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NATURAL 
USER INTERFACES 
Die Kunst, Nutzung 
intuitiv zu gestalten

	 >> von Wolfgang Henseler > Mit 
dem Einzug von Smartphones und Ta-
blets rückt die intuitive Benutzung von 
Produkten immer stärker in den Fokus 
der Nutzer. Ab sofort wird erwartet, dass 
jegliche Produkte einfach zu bedienen 
sind und ohne Betriebsanleitung und 
Handbuch auskommen. Nur so werden 
sie von uns Menschen akzeptiert und 
werden sich erfolgreich am Markt be-
haupten können. Die neuen Produkte 
sollen sich quasi wie von alleine dem 
Nutzer oder der Nutzerin1 erschließen, 
auch wenn deren Funktionen immer 
komplexer und vernetzter werden. In-
tuitives Design, also der Anspruch, die 
Dinge so einfach wie möglich nutzbar zu 
gestalten, wird zu einer wichtigen Wett-
bewerbsdifferenzierung: spätestens seit 
Apple damit zur wertvollsten Marke der 
Welt geworden ist.

Die intuitive Nutzung von kom-
plexen Produkten rückt immer 
stärker in den Mittelpunkt guter 
Gestaltung. 
Eigentlich ist das Phänomen, Objekte des 
Alltags für deren Nutzer gut handhab-
bar zu machen, nichts Neues. So lernen 
Produktgestalter von Haus aus Mensch-
Objekt-Beziehungen zu kreieren, die 
nutzerorientiert, also intuitiv, nachhaltig, 
intensiv, emotional, distinktiv usw. sind. 
Auch Themen wie Usability 2, Interface-
Design oder Wahrnehmungspsychologie 
sind seit Jahrzehnten Bestandteile ent-
sprechender Studiengänge. Was ist nun 
aber das Neue und welches sind die Ver-
änderungen, die es bei der Gestaltung 
zukünftiger Interfaces zu berücksichti-
gen gilt? Was ist der Unterschied, der 
den Unterschied ausmacht?

Schrumpftechnologie oder 
der Einzug der Software
Betrachten wir zunächst noch einmal 
kurz die Entwicklung im Bereich der 
Mensch-Maschine-Kommunikation. In 
den frühen 50er Jahren des letzten Jahr-
tausends arbeitete der Mensch zunächst 
noch im Computor (damals hießen die 
Computer noch Computoren). Er war 
hauptsächlich damit beschäftigt, Röh-
ren, die durch krabbelnde Käfer (Bugs) 
überhitzten, auszutauschen (Bugbeseiti-

gung). Sehr schnell veränderte sich seine 
Rolle jedoch vom Röhrentauscher zum 
Operator. Die Computer schrumpften 
aufgrund technologischen Fortschritts 
von der Röhre zum Transistor und vom 
Transistor zum Mikroprozessor. Die fort-
schreitende Schrumpftechnologie ver-
änderte aber auch die Bedienschnittstel-
le, das Interface. Aus Hardware wurde 
Software, und Programme, die aus Kar-
tenstapeln bestanden, wurden sukzes-
sive durch elektronische Applikationen 
ersetzt. Das Phänomen, dass Computer 
immer kleiner, leistungsfähiger, günsti-
ger und schneller werden, hält unverän-
dert an und wird uns auch in der Zukunft 
weiter begleiten. Wenn wir uns dieses 
Phänomens bewusst werden, erkennen 
wir sehr schnell, wohin sich die Zukunft 
des Computers sowohl hardwareseitig als 
auch softwarespezifisch entwickeln wird. 
Von der interaktiven Maschine hin zum 
kooperativen Assistenzsystem. Computer 
werden immer kleiner, und schon in we-
nigen Jahren werden wir sie nicht mehr 
nur wie heutzutage in der Hand (Tablets) 
oder Hosentasche (Smartphones) mit 
uns herumtragen, sondern sie werden 
in Form von smarten Brillen auf unserer 
Nase sitzen. Ganz abgesehen von der 
Medizintechnik, wo der Computer heut-
zutage schon in unsere Körper wandert.

Betrachten wir neben der Entwicklung 
der Hardware einmal die Evolution der 
Software, so sehen wir, dass sich diese 
– egal ob Betriebssysteme oder Program-
me – in den letzten 50 Jahren ebenfalls 
kontinuierlich verändert hat. Wurden die 
ersten Personal Computer noch mittels 
kryptisch anmutender und nur von Spe-
zialisten zu bedienender Command Line 
Interface (CLI) á la MS DOS oder ProDOS 
begleitet, so brachte bereits die nächste 
Evolutionsstufe - die der grafischen Be-
nutzungsoberflächen (Graphical User 
Interfaces) - eine Minderung des Exper-
tentums mit sich. Mittels Desktop-Meta-
pher und Mausnutzung wurde aus der 
Expertenmaschine ein wesentlich benut-
zungsfreundlicheres Konsumentengerät, 
welches heutzutage von vielen und nicht 
mehr nur von wenigen benutzt wird. 
Doch kann die Benutzung des Compu-
ters vor der voranschreitenden Miniatu-
risierung nicht noch intuitiver und natür-
licher gestaltet werden? Zurzeit erleben 
wir den nächsten Paradigmenwechsel im 
User Interface in der Hardware, beson-
ders aber im Softwarebereich.
	 Bedingt durch neue technologische 
Möglichkeiten wie Multitouch-Displays 
und multiple Sensoren in den Geräten 
beginnen Finger, Touch, Geste, Stift und 
Sprache sukzessive die klassischen Inter-
aktionswerkzeuge wie Maus, Cursor und 
Tastatur abzulösen. Dabei digitalisieren 
sich einige von ihnen nur, beispielswei-
se die Tastatur, während andere wie der 
Cursor ganz verschwinden werden. Das 
bedeutet keinesfalls, dass Maus und Tas-

UNTERSCHIEDE VON CLI, GUI UND NUI

CLI – Command Line Interface GUI – Graphical User Interface NUI – Natural User Interface

CLI GUI NUI

Primäre Eingabemedien Tastatur Tastatur und Maus Finger und Sprache

Interface Abstrakt (Codes) Indirekt (Metapher) Unmittelbar und direkt

Text Grafik Objekte

Denken in Zahlen und Codes Symbolen Objekten

Interaktion Unnatürlich Semi-Natural Natürlich

Gelernt Wiedererkennend Intuitiv

Mediale Ausprägung Monomedial Mutimedial Multimodal

Zielerreichung Getrieben Explorativ Kontext-sensitiv

User Experience Nüchtern Anschaulich Erlebnisorientiert

Wirkungseffizienz gering Mittel Hoch
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tatur als Hardware-Devices nicht mehr 
benutzt werden können, sie werden nur 
einfach immer seltener benutzt. So ähn-
lich wie Kutschen oder Schallplatten, die 
heutzutage zwar noch benutzt werden 
können, doch hat die Mehrheit der Men-
schen Autos und MP3 Player. 
	 Mittlerweile gehen mehr Menschen 
über mobile Endgeräte wie Smartpho-
nes oder Tablets ins Internet als über 
stationäre PC-Geräte. Und auch das 
technische Gerät „Browser“ bekommt 
immer mehr Konkurrenz von sogenann-
ten Apps, kleinen Applikationen, die un-
mittelbaren und schnelleren Zugang zu 
Web-Inhalten ermöglichen und damit 
dem Browser immer härteren Wettbe-
werb bereiten. Ganz zu schweigen von 
zukünftigen Phänomenen wie virtuellen 
Assistenten oder kooperativen Interak-
tionssystemen, wie wir sie heutzutage 
bereits in vielen Smartphones oder Fahr-
zeugen vorfinden. 
	 All diese Entwicklungen führen dazu, 
dass sich der Umgang mit dem Compu-
ter rapide verändert. Nicht nur unsere 
Vorstellungen haben sich in den letzten 
Jahren diesen neuen Möglichkeiten ge-
nähert, auch unsere Erwartungshaltun-
gen haben sich in rasanter Weise ange-
passt. Heutzutage möchten wir Dank 
Cloud-Computing, mobile web und 
Multitouch-Oberflächen auf alles, an 
jedem Ort, zu jeder Zeit und natürlich 
möglichst intuitiv und personalisiert zu-
greifen können.
	 Smartphones, Tablets und Apps er-
möglichen zudem neue Optionen, die 
vormals James Bond vorbehalten waren. 
So sind Augmented Reality, Sprach- und 
Gesichtserkennung mittlerweile keine 
Utopien mehr, sondern spiegeln zusam-
men mit lokalen Diensten längst unseren 
Alltag wider.

Simplexity – die Kunst, 
Komplexität zu meistern
In dieser immer anspruchsvolleren und 
komplexer werdenden Welt spielt das 
Design, vor allem aber das Denken in 
den neuen Dimensionen des Designs, 
das sogenannte Design Thinking, eine 
immer wichtigere Rolle. Mittlerweile 
übernimmt Design nicht mehr nur die 
Aufgabe, technische Produkte nutzbar 
zu machen, sondern hat neben der Mar-
kenprägung auch geschäftsstrategische 
Auswirkungen: Apple sei Dank. 
	 So wird Design Thinking immer häufi-
ger herangezogen, wenn neben ästheti-
schen und produktsprachlichen Aspekten 

auch die Marke, Metapher, Konsum- und 
Absatzpsychologie oder Kognitionsergo-
nomie in kunden- und nutzerorientierte 
Lösungs- und Geschäftsmodelle konver-
tiert werden sollen. Design soll helfen, 
Komplexität zu meistern und in Simplexi-
tät zu verwandeln. Vorne, am Interface, 
wird es für den Nutzer immer einfacher, 
im Hintergrund immer komplexer. Die-
se neue Vielschichtigkeit und vernetz-
te Multidimensionalität ist es auch, die 
das Denken in Natural User Interfaces 
ausmacht. Die nächste Generation an 
Human-Computer-Interface reflektiert so 
die allgemeine wirtschaftliche Verände-
rung hin von Produkten zu Diensten und 
vom Besitztum hin zum „Nutztum“. 
	 Ein kleiner Exkurs soll dies verdeutli-
chen. Zu Beginn des Personal Computings 
kaufte man Software in Hardwareboxen 
auf Diskette oder CD-ROM. Die Software 
wurde anschließend auf dem Rechner 
installiert, und das nächste Software-Up-
date kam erneut per Hardware. Mit Ein-
zug des Internets verschwanden Disket-
te und CD-ROM, und die Aktualisierung 
von Software-Programmen geschieht 
heutzutage in der Regel mittels Online-
Updates. Updates werden aus dem Web 
geladen und installiert. Aber es handelt 
sich immer noch um Programme. Mit 
Einzug des Cloud Computings und der 
Omnipräsenz des mobilen Internets wer-
den aus Software-Programmen, so wie 
wir sie bisher kennen, kontext-sensitive 
Software-Dienste. Das bedeutet, der 
Nutzer installiert sich kein Programm 
mehr auf seinem Rechner, sondern die 
Medien selbst beinhalten die Funktionen 
bzw. Dienste. Will ein Nutzer also bei-
spielsweise ein Bild bearbeiten, so steckt 
die Funktion der Bildbearbeitung in dem 
Bild selbst. Das Bild muss also nicht mehr 
zum Programm „geschleppt“ werden, 
sondern der Dienst „Bildbearbeitung“ ist 
in dem Bild enthalten. Solche als Inner-

Service bezeichneten Funktionen sehen 
wir bereits heute in sehr rudimentärer 
Form bei Apple’s Betriebssystem iOS. 
Möchte ein Nutzer dort ein Bild versen-
den, dann berührt er das Bild mit seinem 
Finger und hält es einen Moment lang 
gedrückt (Touch- and Hold-Funktion), 
und schon erscheinen die möglichen Op-
tionen z.B. Speichern, Versenden, Teilen 
usw. Ein weiterer Touch sowie die Anga-
be des Empfängers, und schon ist das 
Bild aus dem Nutzungskontext heraus 
versendet. Dieser erste Einblick verdeut-
licht sehr gut, wohin sich neben den Ge-
schäftsmodellen das Design verändern 
wird. Nicht mehr die Gestaltung des Aus-
sehens – Look – ist von entscheidender 
Bedeutung, sondern die Gestaltung des 
Verhaltens – Feel – rückt in den Mittel-
punkt designerischen Denkens. Spielte 
also bei den grafischen Benutzungsober-
flächen die Grafik, das Visuelle, eine zen-
trale Rolle der Gestaltung, so verlagert 
sich dies bei Natural User Interfaces in 
Richtung Verhalten. Das bedeutet nicht, 
dass es in Zukunft keine visuellen Inter-
aktionselemente mehr geben wird, nur 
ist deren Verhalten für den effektiven 
und effizienten Umgang mit der Soft-
ware wichtiger als deren Aussehen. Ein 
gutes Beispiel hierfür ist die Evolution der 
Steuerleiste (Controls) bei Mediaplayern. 
Wurden diese in den Anfängen perma-
nent gezeigt, so erscheinen sie heutzu-
tage nur noch dann, wenn sie benötigt 
werden. Nach kurzer Zeit ziehen sie > 

bei Windows (Bei NUIs erscheinen diese nur noch wenn benötigt, 

ziehen sich also komplett zurück)

SCROLLBAR-EVOLUTION

1	 Der Begriff „Nutzer“ wird im Text für die weibli-
che wie auch männliche Form genutzt.	

2	 Die Usability oder Gebrauchstauglichkeit be-
schreibt den Aufwand, den ein Benutzer in 

	 einem bestimmten Nutzungskontext benötigt, 
	 um ein Ziel möglichst effektiv, effizient und zu-

friedenstellend zu erreichen. Anders ausgedrückt: 
Wie kommt ein Nutzer möglichst schnell ans Ziel 
oder wie viele Schritte benötigt er, um sein Ziel 

	 zu erreichen?
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sich kontextsensitiv zurück und erschei-
nen erst wieder, wenn der Nutzer sie 
benötigt. Gleiches sehen wir übrigens 
immer häufiger auch bei anderen Inter-
aktionselementen wie beispielsweise den 
Scrollbalken. 
	 Diese kontextsensitive Unterstützung 
durch Interaktionselemente oder Web-
Dienste führt dazu, dass wir durch die 
Nutzung von natürlichen Benutzungs-
oberflächen (Natural User Interfaces) un-
ser Ziel im Durchschnitt 3 mal schneller 
erreichen als mit konventionellen rein 
grafisch ausgerichteten Interaktionssys-
temen. Die Usability ist also um den Fak-
tor 3 verbessert. Hier kommt natürlich 
auch das Phänomen zum Tragen, dass 
ein Nutzer im beschriebenen Beispiel den 
Finger nutzen kann und nicht mehr die 
Maus und den Cursor nutzen muss. Diese 
unmittelbare Form der Interaktion, also 
mit den Dingen, die einen Nutzer interes-
sieren, direkt interagieren zu können, ist 
in den meisten Fällen wesentlich effizien-
ter als die bis heute genutzte Methode, 
eine Computer-Maus auf einem Tisch zu 
bewegen, welche einen Cursor bewegt, 
der dann wiederum eine Aktion bei Klick 
ausführen darf. Auch wenn viele von 
uns diesen umständlichen Weg mit dem 
Computer bzw. seinen Anwendungen zu 
interagieren gelernt und jahrelang prak-
tiziert haben, ist diese Art der Interaktion 
wenig natürlich und keineswegs intuitiv. 
Das sieht man unter anderem auch dar-
an, das ältere Menschen, die sich beim 
Umgang mit Maus und Cursor extrem 
schwer tun, mit Touchscreen-basierten 
Lösungen – z.B. Apps auf dem iPad – 
wesentlich besser zurecht kommen und 
diese auch ohne Handbuch und Training 
bedienen können.

Was aber macht besonders die 
Produkte mit dem Apfel so 
begehrenswert und einfach zu 
nutzen? Oder sind sie noch 
gar nicht so einfach zu nutzen 
wie sie sein könnten?
Betrachten wir zunächst die wichtigs-
te Komponente bei der Gestaltung von 
benutzungsfreundlichen Interaktionssys-
temen: den Menschen. Unter Interakti-
onssystemen werden im Rahmen dieses 
Beitrags Produkte jeglicher Art (physi-
sche wie auch immaterielle, analoge wie 
digitale) betrachtet, mit denen wir Men-
schen auf unterschiedlichste Art und 
Weise interagieren. 

Die physio-psychologische Einheit Mensch 
setzt sich aus Sinnesorganen (Augen, 
Ohren, Nase usw.) zusammen, mit de-
nen die Umwelt wahrgenommen wird. 
Mittels eines kognitiven Systems (Zentra-
les Nervensystem und Gehirn) wird diese 
als mentale Repräsentation mehr oder 
weniger unscharf abgebildet und kann 
mittels sogenannter Aktoren (Hände, 
Beine, Geruch, Sprache usw.) beeinflusst 
werden. (Anmerkung: Die Kollegen, die 
sich wissenschaftlich mit diesen Themen 
beschäftigen, mögen meine sehr ober-
flächliche und populistische Art der Be-
trachtung entschuldigen). 
	 Dieser „Grundaufbau“ ist bei fast al-
len Menschen weltweit gleich und hilft 
uns, unsere Umwelt zu erschließen, zu 
verarbeiten und zu nutzen.
	 Sicherlich werden Sie sich nun die Fra-
ge stellen, was hat dies alles mit der Ge-
staltung intuitiv zu benutzender Produk-
te zu tun? Die Antwort: Sehr sehr viel. 
Denn nur wenn der Gestalter versteht, 
wie wir Menschen die Dinge wahrneh-
men, kognitiv verarbeiten und wie wir 
agieren, ist er in der Lage, natürliche und 
intuitiv zu benutzende Produkte zu ge-
stalten. Der Begriff „intuitiv“ ist immer 
an den Menschen und dessen Wissen, 
Fähigkeiten und Ausprägungen gekop-
pelt. Ein zentraler Aspekt dieser nächsten 
Generation an Human-Computer Inter-
face besteht also in seiner Natürlichkeit 
und intuitiven Nutzbarkeit.

Von der Metapher zur 
Natürlichkeit
Schon die Väter der grafischen Benut-
zungsoberfläche (GUI) hatten erkannt, 
dass eine Metapher wie die des Desk-
tops den Computer in seiner Bedien-
barkeit benutzungsfreundlicher machen 
kann und folglich zu höherer Akzeptanz 
führt. Sie übertrugen also ein mentales 
Denk- und Handlungsmodell (Desktop-
Metapher) auf ein technisches Gerät, 
den Personal Computer, um diesen ver-
ständlicher zu machen. 
	 Eine Metapher ist ein kognitives Mo-
dell, bei dem ein Objekt (oder eine Hand-
lung) nicht in seiner eigentlichen Form, 
sondern lediglich in seiner Bedeutung 
genutzt wird und „zwar so, dass zwi-
schen der wörtlich bezeichneten Sache 
und der übertragen gemeinten eine Be-
ziehung der Ähnlichkeit besteht“. Bei-
spielsweise handelt es sich bei einem 
Button auf dem Display ja nicht um den 
Button selbst, sondern nur um ein Abbild 
eines physischen Buttons.
	 Eine Metapher hat aber auch immer 
eine Limitierung: sie verweist auf etwas 
anstatt es selbst zu sein. Sie ist also auch 
eine gedankliche Krücke, die uns zwar 
hilft, aber uns auch begrenzt. Das be-
deutet, wenn wir den Computer noch 
benutzungsfreundlicher und natürlicher 
benutzbar machen möchten, müssen wir 
die Hürde der Metapher überwinden und 
uns damit beschäftigen, was wirklich in-

natürliches Handlungs-

schema aller Menschen 

(Erklärung des Modells 

weiter unten)

OSIT 
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tuitiv für uns ist. Dies führt uns zu der 
Frage: Wann ist etwas für uns Menschen 
intuitiv? Aus kognitionsergonomischer 
Sicht lässt sich hier sehr schnell eine 
Antwort geben: Etwas ist für uns intui-
tiv, wenn wir möglichst wenig kognitive 
Energie aufwenden müssen, sprich mög-
lichst wenig darüber nachdenken müs-
sen, wie etwas funktioniert. Das wiede-
rum bedeutet, sich zu fragen, wann wir 
möglichst wenig über etwas nachden-
ken müssen. Die Antwort: Immer dann, 
wenn wir auf natürlich gelernte Hand-
lungsschemata zurückgreifen können. 
Für Designer und Entwickler bedeutet 
dies, herauszufinden, welches die natür-
lichsten und intuitivsten Handlungssche-
mata von Menschen sind und wie diese 
zum Beispiel dazu genutzt werden kön-
nen, Objekte des Alltags benutzungs-
freundlicher zu gestalten.

Das OSIT-Modell
Eines der intuitivsten Handlungsmodelle 
– wenn nicht sogar das intuitivste –  ist 
das sogenannte OSIT-Modell. OSIT ist ein 
Akronym aus den Anfangsbuchstaben 
von Orientieren, Selektieren, Informieren 
und Transagieren. 
	 OSIT leitet sich aus der Physiologie des 
Menschen ab. Das bedeutet, es existiert 
weltweit und gilt für jedes menschliche 
Individuum auf diesem Planeten, egal ob 
jung oder alt und unabhängig von jegli-
chem Bildungs- und Entwicklungsstand. 
Jeder von uns nutzt dieses archaische 
mentale Modell tausende Male am Tag, 
ohne dass die meisten von uns je darüber 

nachgedacht haben, dass sie es nutzen, 
geschweige denn, dass die Mehrheit 
der Menschheit dieses Modell gar nicht 
kennt – es ist eben intuitiv. 

Wie aber funktioniert OSIT 
und wie kann es ein Gestalter 
oder Entwickler für seine Arbeit 
nutzen?
Betrachten wir zunächst einmal die ein-
zelnen Handlungsschritte des Menschen 
bei der „Nutzung von OSIT“. Der erste 
Schritt, das Orientieren, dient uns Men-
schen bereits seit Tausenden von Jahren 
zum Überleben. Es geschieht in der Re-
gel im Millisekunden-Bereich, ist multi-
sensorisch (nutzt also alle Sinnesorgane) 
und dient dazu, uns schnell einen guten 
Überblick darüber zu verschaffen, was 
um uns herum passiert. Das „O“ hat also 
die Funktion, sich die Übersicht und da-
mit die Kontrolle über die Situation zu 
verschaffen. Haben wir uns diese Über-
sicht verschafft und besteht „keine Ge-
fahr für Leib und Leben“, beginnen wir 
mit der Sondierung unseres Umfeldes, 
d.h. wir wählen aus, selektieren etwas. 
Dies kann sowohl visuell durch reine Fi-
xation des Sehpunktes als auch taktil 
durch eine physische Auswahl gesche-
hen. Selektion bedeutet, sich etwas aus 
dem Vorhandenen auszuwählen. Der 
nächste natürliche Handlungsschritt be-
steht darin, das Ausgewählte näher zu 
betrachten. Hierzu „zoomen“ wir uns an 
die Selektion heran bzw. führen die Se-
lektion in den näheren Betrachtungsaus-
schnitt. Wir nehmen beispielweise etwas 

und halten es näher vor unsere Augen 
oder wir gehen näher an etwas heran, 
um daran zu riechen. Nachdem wir uns 
über das Objekt informiert haben, führen 
wir i.d.R. eine Handlung mit dem Objekt 
durch. Beispielsweise legen wir ein Paket 
Toastbrot, nachdem wir dieses aus dem 
Regal genommen haben (Selektion) und 
uns das Haltbarkeitsdatum sowie den 
Preis betrachtet haben (Information), in 
den Warenkorb (Transaktion). 
	 Natürlich sind die kognitiven Vorgän-
ge innerhalb des OSIT-Modells wesent-
lich komplexer als hier dargestellt, den-
noch reicht uns im Rahmen des Natural 
User Interface Designs diese abstrakte 
Darstellung erst einmal aus, um zu ver-
stehen, wann etwas für uns Menschen 
intuitiv ist – nämlich dann, wenn wir auf 
das beschriebene mentale Modelle OSIT 
zurückgreifen können.
	 Möchte man also ein Interaktionssys-
tem möglichst natürlich und intuitiv hand-
habbar gestalten, dann kommt man um 
das OSIT-Modell nicht herum. So wundert 
es denn auch nicht, dass Apple, Google 
oder Microsoft auf das entsprechende 
Modell bei der Entwicklung ihrer neuen 
Betriebssysteme zurückgreifen, wollen sie 
doch alle wesentlich benutzungsfreundli-
cher, natürlicher und intuitiver sein als die 
vorangegangenen Systeme.
	 Auch wenn das Beschriebene zu-
nächst für viele Gestalter und Entwick-
ler, die sich mit Natural User Interfaces 
und deren Design beschäftigen, fremd-
artig klingen mag, so ist es doch genau 
das, was Steve Jobs mit seiner Aussage 
„Think different – it´s all about people 
and changing their minds“ zum Aus-
druck bringen wollte. Der Paradigmen-
wechsel von GUI zu NUI bedarf einer 
anderen Art des Denkens, sonst wird die 
neue Dimension der Usability und User 
Experience nicht erreicht, und die Pro- 
bleme des Alltags werden nicht beseitigt, 
sondern nur gemanagt. >

DAS OSIT-MODELL ALS SCHEMA FÜR NATURAL USER INTERFACES

OSIT – NATÜRLICHES HANDLUNGSSCHEMA
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Das OSIT-Modell 
in der Anwendung
Bewegen wir uns nun von dieser etwas 
abstrakten Beschreibung hin zur kon-
kreten Anwendbarkeit. Wie bereits be-
schrieben, ist der Mensch in der Lage, 
mentale Handlungsmodelle zu übertra-
gen (siehe das Beispiel der Metapher 
weiter oben). So kann das OSIT-Modell 
dazu genutzt werden, Software we-
sentlich benutzungsfreundlicher zu ge-
stalten, indem seine Prinzipien auf diese 
übertragen werden. 

Im Folgenden wird kurz
skizziert, wie dies möglich ist

Beispiel des OSIT-Modells in einer 

Anwendung (www.hd-plus.de/#/

alles-ueber-hd-plus/produktfinder)

1.

Orientieren: Übersicht über das 

Angebot inklusive möglicher Filter-

optionen auf das Angebot.

3.

Auswahl eines Produkts: Das Produkt 

bzw. dessen visueller Repräsentant 

bewegen sich auf den Nutzer zu.

2.

Informieren: Das Produkt hat sich 

Display-zentriert auf den Nutzer 

zubewegt.

4.

Transagieren: Die Handlungsoptionen 

erscheinen aus dem Objekt heraus.

1

2

3

4
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ORIENTIEREN
In diesem Bereich geht es darum, einem 
Nutzer einen möglichst guten Überblick 
über das vorhandene Angebot zu geben. 
Hier geht es nicht um Details, sondern um 
den Überblick. Der Nutzer sollte jederzeit 
die Möglichkeit haben, die Einstiegstiefe 
selbst zu bestimmen. Beispielsweise kann 
der Nutzer bei kartographischen Einstie-
gen á la Google-Maps entscheiden, ob 
er als Einstieg (Übersicht) die Welt, das 
Land oder die Stadt haben möchte oder 
ob sich sogar die Welt gemäß seinen 
Wünschen anpassen soll; beispielsweise: 
zeige mir die Welt nach CO2 Emissions-
größe an. Auf der O-Ebene geht es also 
darum, einem Nutzer einen guten Über-
blick über das Vorhandene sowie Filter- 
und Sortiermöglichkeiten für das darge-
stellte Angebot zu geben.

SELEKTIEREN
Die Auswahl eines vorhandenen Objekts 
sollte durch möglichst natürliche also di-
rekte unmittelbare Interaktion möglich 
sein, also per Touch auf das, was ausge-
wählt werden soll, oder zum Beispiel per 
Sprachauswahl. Sämtliche zwischen die-
se Beziehung gelegte „Hürden“ wie eine 
Maus und ein Cursor machen die Inter-
aktion unnatürlicher. Bei der Auswahl ist 
zudem darauf zu achten, dass sich das 
ausgewählte Objekt mittig zentriert auf 
den Nutzer zubewegt, also quasi an ihn 
heranzoomt. Jegliche Abweichung wird 
als unnatürlicher und unangenehmer im 
Nutzungserlebnis (User Experience) ge-
wertet.

INFORMIEREN
Beim Informieren sollte der dargestellte 
Inhalt die zentrale Mitte der Wahrneh-
mung einnehmen, sich also möglichst 
mittig und prägnant darstellen bzw. ab-
spielen, und die anderen Objekte sollen 
sich zurückziehen, also in den Hinter-
grund treten. So sollte visueller Content 
mittig zentriert auf einem Bildschirm auf-
tauchen. Ein Prinzip, das Lightboxen oder 
mittig aufzoomende Fenster verfolgen. 

TRANSAGIEREN
Da der Schritt des Transagierens eine 
durch Aktoren (zum Beispiel unsere 
Hände) anstatt durch Sensoren ausge-
führte Handlung ist, sollten die Trans-
aktionsoptionen natürlicherweise auch 
wieder in dem Transaktionsobjekt selbst 
zu finden sein. Dieses Phänomen wurde 
bereits weiter oben als Inner-Service be-
schrieben. 

An dieser Stelle wird die bereits oben be-
schriebene Komplexität von OSIT im De-
tail spürbar, da z.B. schon das Transagie-
ren an sich durchaus auch wieder eine 
Selektionshandlung darstellen kann. An 
dieser Stelle soll dieses Thema jedoch 
nicht weiter vertieft werden, da es für 
die Nutzung des OSIT-Modells im Rah-
men des Natural User Interface Designs 
nur von sekundärer Bedeutung ist.
	 Grundsätzlich kann festgehalten 
werden, dass wenn etwas möglichst 
natürlich und intuitiv nutzbar gestaltet 
werden soll, es zunächst darum geht, 
die Dinge von ihrer Natur, ihrem Wesen 
her zu verstehen und erst dann entspre-
chende Gestaltungsansätze abzuleiten. 
Auch wenn dies alles zunächst ein we-
nig abstrakt anmutet, so wird nur durch 
die Erkenntnis des Dargestellten und das 
sich daraus ableitende neuartige Den-
ken der anstehende Wandel von GUI zu 
NUI verstanden werden können. Einmal 
verstanden bedeutet dies aber gleich-
zeitig auch, die nachhaltige UI-Basis für 
die nach Smartphone und Tablet kom-
menden Interaktionssysteme kreiert zu 
haben, denn die entwickelten Prinzipien 
lassen sich auf PC-Brillen (Goggles) und 
Augmented Reality 1:1 übertragen, da 
sie sich am Menschen und nicht an der 
Technologie orientieren. >

am Beispiel Windows8

1

2

3

4

OSIT-MODELL: ORIENTIEREN / ÜBERBLICK
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Die folgenden Richtlinien 
können bei der Entwicklung 
von Natural User Interfaces 
hilfreich sein.

10 WESENSMERKMALE VON 
NATURAL USER INTERFACES

1.	Gute NUIs sind intuitiv bedienbar.

2.	Gute NUIs sind dynamisch-adaptiv, passen sich 
	 also dem Nutzer und seinen Interessen an.

3.	Gute NUIs unterstützen Multi-
	 medialität und Multimodalität.

4.	Gute NUIs agieren nutzerzentriert.

5.	Gute NUIs sind kooperativ und 
	 nicht nur interaktiv.

6.	Gute NUIs geben ihren Nutzern 
	 unmittelbares und direktes Feedback.

7.	Gute NUI´s verhalten sich situativ-
	 relevant und sind kontextsensitiv.

8.	Gute NUIs erlauben unmittelbare 
	 direkte Interaktionen.

9.	Gute NUIs sind intermedial, sie 
	 verknüpfen die reale mit der virtuellen 
	 Welt.

10. Gute NUIs unterstützen Multiuser-    
 	   Verhalten.

EINIGE ESSENTIELLE PRINZIPIEN 
ZUR ENTWICKLUNG VON NATURAL 
USER INTERFACES

1.	Um möglichst intuitiv zu sein, sollte der strukturelle Aufbau 
eines Interaktionssystems dem OSIT-Modell folgen. Stellen 
Sie den Nutzer und seine Interessen, Erfahrungen und Be-
dürfnisse in den Mittelpunkt der Gestaltung und offerieren 
Sie die angebotenen Inhalte nutzerorientiert (User Cente-
red Design Prozess). Die Grundsystematik des Interaktions-
systems, wenn nicht natürlich, muss schnell erlernbar und 
nachhaltig erinnerbar sein. Zudem sollte das NUI-Verhalten 
der natürlichen Sprachen- und Gestenwelt der Nutzer ent-
sprechen. Beobachten Sie also, was natürlich für einen je-
weiligen Nutzer ist. 

2.	Gute NUIs unterstützen Multimodalität, ermöglichen also 
mehrere Wege der Interaktion. Beachten Sie, dass circa 95% 
der heutigen Bildschirmgesten reine Single-Touch und nicht 
Multitouch-Gesten sind. Das bedeutet: Ein gutes Natural 
User Interface unterstützt beide Gestenformen, Single- als 
auch Multitouch. Da Menschen natürlicherweise mehrere 
Aktoren, also z.B. Hände und Sprache zur Interaktion gleich-
zeitig einsetzen, sollten diese multimodalen Eingabemög-
lichkeiten auch immer parallel nutzbar sein. 

3.	Bei guten NUIs sollte alles ein Verhalten besitzen. Denken Sie 
also in Bewegung und nicht nur in Aussehen. Nicht mehr 
die Gestaltung des Aussehens, sondern die Gestaltung des 
Verhaltens rückt in den Mittelpunkt des designerischen Den-
kens. Objekte am Bildschirm sollten zoomfähig sein, sich bei 
Bedarf also auf einen Nutzer zubewegen können, ähnlich 
dem Prinzip der Lightbox. Bildschirmobjekte sollen sich zum 
Nutzer hin ausrichten, also nutzerzentriert erscheinen. Na-
tural User Interfaces sollen sich kontextsensitiv und adaptiv 
verhalten, also den Interessen, Bedürfnissen und Erwartun-
gen eines Nutzers anpassen. NUI-Objekte sollen sich immer 
dynamisch öffnen, vergrößern oder zurückziehen, damit der 
Nutzungskontext für einen Nutzer erhalten bleibt. NUI-Sys-
teme müssen immer direktes, unmittelbares Feedback (au-
ditiv, taktil oder visuell) geben. Latenzzeiten hierfür sollten 
unter zwei Sekunden (idealerweise bei einer 25stel Sekunde) 
liegen.

4.	Die besten NUIs offerieren ihren Nutzer kontext-sensitive 
Dienste. Denken Sie daher immer darüber nach, welcher 
Dienst und nicht welche Funktion für einen Nutzer die 
höchste Annehmlichkeit (Convenience) und beste Usability 
bietet. Die Gestaltung von Diensten (Service-Design) nimmt 
eine zunehmend wichtigere Rolle ein.

5.	Gute NUIs sind phänomenologisch aufgebaut. Das bedeutet, 
dass das jeweils für einen Nutzer Notwendige immer in dem 
Objekt selbst steckt (Inner Service) und nicht an anderer Stel-
le platziert wurde.

6.	Think situative relevant. Funktionen erscheinen kontext-sen-
sitiv, und der visuelle Rahmen passt sich den spezifischen 
Umfeldbedingungen an (Responsive Design).

7.	Überprüfen Sie mittels der wesensspezifischen Merkmale, ob 
Ihr gestaltetes Natural User Interface alle Kriterien berück-
sichtigt.
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LINKS

Folgende Webseiten verdeutlichen das  
OSIT-Prinzip recht gut:

http://www.hd-plus.de/#/alles-ueber-hd-plus/
produktfinder

http://patisserie.de/de/index.html#/products/

http://nuigroup.com/go/lite

APPS

Folgende iOS Apps verdeutlichen das  
OSIT-Prinzip recht gut:

- Porsche Cinema Pad (iPad)

- Stocktouch (iPhone und iPad)
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