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Gestaltpsychologie – Einführung in 
die Gestaltgesetze

Wahrnehmung = Sinneseindruck + Erfahrung
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Gestalttheorie
beschreibende Theorie, Ende 19. / Anfang 20. Jahrhunderts begründet

beschreibt Fähigkeit der menschlichen Wahrnehmung Strukturen und 
Ordnung in Sinneseindrücken zu erkennen

empirische Erforschung menschlicher Wahrnehmung

enthält Elemente aus Psychologie und Design

Anwendungen in der Hirnforschung, Musikwissenschaft, 
Sprachwissenschaft, Werbung, Design, ...



Gestaltgesetze (Auswahl)
Gesetz der Prägnanz

auch „Gesetz der einfachen Gestalt“ oder 
„Gesetz der guten Form“ genannt

anscheinend Grundeigenschaft menschlicher 
Wahrnehmung

Reduzierung auf einfache geometrische 
Formen

wahrscheinlich evolutionär bedingt
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Gesetz der Nähe

Elemente mit gleichem Abstand / 
räumlicher Nähe werden 
zusammengehörig wahrgenommen

Gesetz der Ähnlichkeit

ähnliche Elemente werden als 
zusammengehörig wahrgenommen
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Gestaltgesetze (Auswahl)

Gesetz der Kontinuität

Gesetz der Geschlossenheit

Gesetz der fortgesetzt durchgehenden Linie

Linien werden so gesehen, dass die dem 
einfachsten Weg folgen

Gesetz der gemeinsamen Region

Gesetz der verbundenen Elemente

Gesetz der Erfahrung



Erfahrung – Größenwahrnehmung



Farbwahrnehmung



Farbwahrnehmung



Graphical User Interface (GUI)
seit 1973, ursprünglich entwickelt am Xerox PARC für den Xerox Alto

zuerst kommerziell umgesetzt im Apple Lisa und später im Apple Macintosh (1984)

1985 Microsoft Windows

Abstraktion eines Schreibtisches 

heute gebräuchlichste Form der Mensch-Rechner-Schnittstelle

zentrale Konzepte

Fenster, Icons, Menus, „Pointing Device“

Drag&Drop
Jef Raskin (1943-2005)



GUI-Bestandteile: Dialoge und Fenster
Fenster

    Scrollbalken

    Menüs, Kontextmenüs

    Widgets

(Modal-)Dialoge



GUI-Bestandteile
Schaltflächen (Buttons)

Toolbar

Auswahlflächen 

Eingabefelder / -flächen

Regler

Icons (Piktogramme)

...



Eingabegeräte
Maus, Touchpad, Trackball

Tastatur

Touchpad

Touchscreen: Finger, Stylus

Mikrofon: Spracheingabe

...

Die Benutzerschnittstelle 
muss an die Eingabegeräte 

angepasst sein
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Was ist Software-Ergonomie?
Teil der Mensch-Rechner-Interaktion

Ziel der Software-Ergonomie ist die Anpassung der Eigenschaften eines 
Dialogsystems an die psychischen Eigenschaften der damit arbeitenden 
Menschen.

- Anpassung von technischen Systemen an Bedürfnisse des geistig 
arbeitenden Menschen

- Benutzbarkeit und Gebrauchstauglichkeit der Software

- Stichwort: Mensch-Maschine-Schnittstelle

- Einflüsse aus Informatik, Psychologie, Design



Anwendungsfeld und Ziele
Anwendungen
Gestaltung von Dialogen und Elementen

Gestaltung der Interaktion mit dem Benutzer

Ziele
handhabbare Programme

Programm muss das Arbeiten unterstützen

leichte Erlernbarkeit, Bedienbarkeit

Anpassbarkeit



Ben Shneiderman – 8 Goldene Regeln

1. Strive for consistency.
2. Enable frequent users to use shortcuts.
3. Offer informative feedback.
4. Design dialog to yield closure.
5. Offer simple error handling.
6. Permit easy reversal of actions.
7. Support internal locus of control.
8. Reduce short-term memory load.



ISO 9241-110 – Mensch-
Rechner-Schnittstelle

Aufgabenangemessenheit
Selbstbeschreibungsfähigkeit
Lernförderlichkeit
Steuerbarkeit
Erwartungskonformität
Individualisierbarkeit
Fehlertoleranz



Interfacespezifische Standards

Aqua Human Interface Guidelines

Fundamentals of designing User Interaction

Java Look-and-Feel Guidelines

Beliebige weitere Hersteller-spezifische Regelungen...



Interfacedesign – Hinweise

Bild aus urheberrechtlichen Gründen entfernt
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Die Nutzer Ihrer Spiele / Interfaces sind 
in der Regel keine Informatiker/-innen

Quelle: „User Interface = Magic“, The Next Web, 27.10.2009
online unter: http://thenextweb.com/shareables/2009/10/27/user-interface-magic/

http://thenextweb.com/shareables/2009/10/27/user-interface-magic/
http://thenextweb.com/shareables/2009/10/27/user-interface-magic/


Farbkontrast
Text Text

Text

Text Text

Text

Text Text



Bedeutung von Farben

grün: Alles ist gut

OK OK OK

rot: Achtung, Gefahr gelb: Warnung, Vorsicht



Schrift

in der Regel keine Kursive

Sans-Serif statt Serifenschrift

auf eindeutige Zeichendarstellung achten                          
(z. B. Verwechslung von großem "I" mit kleinem "l")

lesbare Schriftgröße



Fluchtlinien und Animationen
Windows 95: 
Cool aber ohne Aussage:
Hinüberfliegende Dateien, die kopiert 
werden. Leider ohne Information über 
die verbleibende Zeit. Die Animation 
lenkt den Focus auf die Dialogbox.

MacOS 9:
Kopierdialog mit gehaltvollen 
Informationen:
Der Benutzer erhält die Information 
darüber, was er gerade tut, wie viele 
Dateien noch zu kopieren sind und 
wie lange es noch dauern wird.
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Interfacedesign mit Unity UI
Zentrales Element ist der Canvas 
dem alle UI-Elemente untergeordnet 
sind und der für das Zeichnen auf 
dem Bildschirm verantwortlich ist.

In einer Szene können mehrere 
Canvas-Elemente existieren, um z. B. 
verschiedene Menüs oder UI-Dialoge 
zu realisieren.

Elemente werden in der Reihenfolge 
der Hierarchie im Unity-Editor 
gezeichnet.



Unity: UI-Bibliothek einbinden

Damit UI-Elemente auch in Skripts verwendet werden können, 
muss die Unity UI-Bibliothek eingebunden werden. Dies 
geschieht am Anfang des Skripts:

using UnityEngine;
using System.Collections;
using UnityEngine.UI;


