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Rationalitat der PowerPoint-Nutzung®?

Zusammenfassung

Die Diskrepanz zwischen der hohen Emotionalitdtkkiitischen Diskurs tiber MS PowerPoint (PPT)
und der nichtsdestotrotz extrem hohen Benutzungsriatein diesem Papier zum Anlass genommen
fur eine Untersuchung der Rationalitat der PPT-Nufzu genauer der Rationalitdt der
Handlungsbegriindungen beim Nutzen dieser Softwase der Benutzersicht. Wir vermuten eine
spezielle Prozessorientierung von PPTs Interakdiesign, weswegen wir die neue Methode der
"Added-Value Analyse" verwenden, um ein besserastérdnis dieses Designs zu erhalten. Es stellt
sich heraus, dass in PPT sehr verschiedene Nuizuzgsse mit jeweils eigenen Kernproblemen mehr
oder weniger stark ermdglicht werden und sich dietloversen Standpunkte bzgl. PPT deutlich auf
unterschiedliche Kernprobleme beziehen.

1 Einleitung

Unser Ausgangspunkt besteht in der Annahme, dasdigitales Medium durch einen Be-
nutzeraktiv angeeignet wird (siehe beispielsweise Sesink 28064elhowe 2007; Lunenfeld
1999). Diese Aktivitat bezieht sich darauf, dass idi Software enthaltenen Abstraktionen
wie Modelle oder Algorithmen vom Benutzer innerhalbes Konkretionsprozesses reinstan-
ziiert werden mussen, um bedeutsam zu werden.iktenressiert uns nun besonders die zu-
grundeliegenddRrationalitat der Handlungsbegriindungen beim Nutzen Software wo-
durch sich ein natirliches Interesse am Interaktiesign erklart.

Weiterhin haben wir in unseren Arbeiten immer wreeime deutliche Diskrepanz zwischen
dem realen Nutzungsverhalten der Software MS PooietrPPPT, z.B. Thielsch et al. 2006)
und der zum Teil dul3erst kritischen und emotiomgleapannten akademischen Diskussion
(z. B. Coy 2006; Tufte 2003; Atkinson 2004a, 200Rarker 2001 und fir einen Uberblick
Farkas 2006) festgestellt. Daher erscheint uns gémauere Betrachtung d&Rationalitat"
der PPT-Nutzungsinnvoll, um einerseits der akademischen Emotititaliie alltagliche
Rationalitdt gegenuber zu stellen und andererdaigsiiber Einsichten in die inneren
Handlungsbegrindungen beim Nutzen von Softwareeciaign zu bekommen (und evtl.
daraus Konsequenzen fur das Mensch-Computer Iignakesign abzuleiten).

Zunéachst werden wir IbDLES Differenzierung der Anspriiche an Interaktiongglesin
zeitlich aufeinanderfolgende Phasen nutzen um au8ednutzersicht den Perspektivwechsel
bei den Handlungsbegriindungen der Softwarenutzichtbar zu machen. Dies ermdglicht



uns eine Zuordnung von PPTs Interaktionsdesign iire epezielle Phase, in der die
sogenannten Mikroperspektiven zentral sind. Um béesseres Verstéandnis dieser zu
bekommen, beschreiben und benutzen wir dann dieddetder "Added-Value Analyse".

2 Softwarenutzung in Interaktionsdesign-Phasen

An den Anfang unserer Uberlegungen stellen wiaviD LIDDLES Unterscheidung der
verschiedenen Interaktionsdesign-AnforderungeniarNditzung eines Softwareprodukts in
zeitlich aufeinander folgende Phasen (Moggridged72(5.245ff) und verknipfen diese mit
der Einfuhrung der spater wichtigen Begriffe "Mikround Makroperspektive,

Prozessorientierung".

In der Enthusiastenphasewerden die Grenzen des Produkts getestet, woleisdi
entdeckten MdglichkeitsrAume héaufig so sehr begeist dass Nutzungshirden im
Nutzungsverhalten kein Hindernis darstellen. Diefokderung an das Interaktionsdesign
besteht daher in dieser Phase darin, vor allen ddinglle Moéglichkeiten der Software
darzustellen und zugénglich zu machen. Gerade bssenschaftlichen Software-Ent-
wicklungen ist sie gut bekannt und wird haufig ohétn Begriffen "Potenzial” und "Vision"
umschrieben, welche dann haufig als Nutzungsmativaschon ausreichen. Solch eine
generelle Sichtweise nennen WMakroperspektive, also eine Perspektive, die sich nicht auf
situationsspezifische Blickwinkel einlasst, sondeon aussen auf eine Situation schaut. Ein
berihmtes, schillerndes Beispiel fir einen solcB&mdpunkt ist BRNERSLEES Vision des
Semantic Web (2001).

Das Nutzungsverhalten in der darauf folgen@eschaftsphasest gepragt vom Nutzen der
Anwendung in konkreten Kontexten, wobei die Zugininileit des Produkts vorausgesetzt
und die Produktivitdt unabhangig vom personlichetvestment beurteilt wird. Das
Nutzungsziel fallt auch hier mit der Nutzungsmatiwa zusammen, allerdings handelt es
sich um konkrete Nutzungsziele im Gegensatz zurhu&mstenphase, in der die
Nutzungsziele durchaus auch nur potentieller Nsgim kbénnen. Fur die Anforderung an das
Interaktionsdesign lasst sich hier also feststellelass der Gesamtnutzen aus der
Makroperspektive das Nutzungsziel ist und es dathder Anwendung sichtbar sein muss.

In der Konsumentenphase wird nun die Nutzlichkeit des Softwareprodukts adesr
konkreten Situation heraus entschieden, wobei scli@rzuganglichkeit des Produkts ein
Nutzungskriterium darstellt und das personliche tEosNutzen-Verhéltnis der Nutzung
relevant ist. Insbesondere ist hier die jedem Bsatukigene Perspektive wichtig, die
Mikroperspektive, in der Situationen als "Hier-und-Jetzt" von innbaraus beurteilt
werden. Die Anforderung an das Interaktionsdesigu wun prozessorientiert wobei wir
uns auf den Entscheidurmgezessir oder wider die Aktion des Nutzens aus eindrjeki-
orientierten Sicht (Holzkamp 1995) beschranken.

Durch die weite Verbreitung von MS PowerPoint (PRMY die allgemein hohe Akzeptanz
kann angenommen werden, dass das InteraktionsdesiyiPPT obigen "Konsumenten"-
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Ansprichen geniigt. Insbesondere interessierenngiraiso fur die Prozessorientierung des
Interaktionsdesigns von PPT, dabei vor allem férldandlungsbegriindungen eines Nutzers
in diesem Prozess, also déisHlow" im Gegensatz zumWorlkflow".

Letzterer wird vom Standpunkt demufgabenorientierten Design(Shneiderman 1998,
S.63ff.) in den Vordergrund gestellt, in dem Aufgabin (aus der Makroperspektive) immer
kleiner werdende Unteraufgaben analysiert werdém,ddnn (aus der Mikroperspektive)
leichter zu bearbeiten sind. Auch daictivity-Based Computitig(Bardram et al. 2006)
fokussiert auf die Aktivitdten des Nutzers. Allexgs wird ein Schwerpunkt auf die
menschliche Fahigkeit des Multi-Taskings gelegedstellt hier allerdings nur eine Facette
dar, denn uns scheint es nicht nur wertvoll, Akditen selbst zu verstehen, sondern
insbesondere auch deren prozessualen Kontext. dhlifgse & Miller 2007) wird eine
Methode eingefiihrt, die ein subjektives, prozessuslerstandnis von Software ermdglicht:
die Added-Value Analysedie wir deswegen anwenden wollen und im Folgendan
beschreiben.

3 Mikroperspektiven durch Added-Value Analyse

Ein als "Autoren Dilemma" (Kohlhase & Kohlhase, 2D®ekanntes Problem semantischer
Technologien ist der scheinbare Widerspruch zwiscdem Vorteil ihrer Benutzung
einerseits und der tatséchlichen Nichtbenutzung A&awendern andererseits. In diesem
Zusammenhang entwickelte sich die Methode deftdéd-Value Analyse (AVA)' (Kohl-
hase & Miuller 2007, Benutzungshinweise in KohlhaeKohlhase 2007), die eine
Mikroperspektiven-Sichtl.h. eine theoretisch beliebig groRe Anzahl akrbdfierspektiven,
eines Designers ermdglicht. Die Anwendung von A\&sdhrankt sich daher auch nicht nur
auf das prozessorientierte Interaktionsdesign eipglikation, sondern kann sowohl zur
Verbesserung einer solchen durch das Aufspurennewen Services flr einen Benutzer
dienen, als auch zum tieferen Verstandnis (aus Méwroperspektiven-Sicht) einer
vorhandenen Software angewendet werden. Die Fakusgj auf die Mikroperspektiven
grenzt die AVA vom "Human-Centric Design" (Normam®02), vom "Value-Sensitive
Design" (Friedman 1996), von der "Humanistic Reke8trategy" (Oulasvirta 2004) und
dem "Contextual Design" (Beyer & Holtzkamp 1997) kb Folgenden beschreiben wir nun
die Added-Value Analyse als Methode zur Entwickleiger Mikroperspektiven-Sicht auf
eine Anwendung.

Die Added-Value Analyse basiert auf der Idee, dappelte Relativitit des Begriffs
"Added-Value" auszunutzen. Zum einen beinhaltet \d&ue-Komponente die subjektive
Einschatzung de¥Vertseines Objekts relativ zum "Hier-und-Jetzt" einadividuums. Im
Zusammenhang mit Nutzung von Software, beeinfludiEse (aktive) Wertgebung
mafgeblich die Entscheidung fiir oder wider die édktiler Nutzung. Zum anderen weist die
Added-Komponente auf die Beeinflussung der Valuealdonente hin und zeugt von der
Relativitat eines Werts im Prozess der Nutzung.uBasmrzentriertes Design unterscheidet
sich genau durch letztere vom Design aus der Mirgpektiven-Sicht.



Was genau ist aber nun ein Added-Value? Gronrefsidrt"an offering's core value [... to
be] the core solution and its added value as addél services" 1997). Das zentrale
Element eines Added-Values wird somit durch denrfidert" bestimmt, der wiederum von
einer Losung eines Problems abhéngt, welches deswdgs Kernproblem" genannt
werden kann. Der eigentliche Benutzungswert eirdiw@ire wird also von der Beurteilung
der Kombination von Kernproblem und angeboteneruhgsbestimmt. Relativ zu diesem
Benutzungswert ergeben sich dann mogliche Addedé/Bienste fur einen Benutzer. Diese
Dienste geraten erst im Nutzungsprozess ins Blidkimd werden dementsprechend auch
erst dann wichtig fur den individuellen Entscheigsjprozess fir oder wider die Nutzung.
Die Festlegung eines Kernproblems und die diesbigh@égBewertung einer Losung seitens
des Benutzers bilden somit den Ausgangspunkt &iAdded-Value Analyse.

Fir diese fehlt nun noch eine Bestimmung des Waritf& der in (Kohlhase & Miller
2007) auf dem vomeE CHERNATONY et al. aus dem Bereich Marketing Science basint:
Wert ist der"trade-off between customer's perceptions of beneficeived and sacrifices
incurred” (2000). Insbesondere kann ein Kernproblem und lefiseing desselben bewertet
werden, indem dieaus dieser Sicht wahrzunehmenden erwartenden Vorteile und
durchzustehenden Nachteile aufgelistet werden. d$Esdirekt einleuchtend, dass eine
Problematisierung solcher Nachteile als sich newiekelnde Kernprobleme beim Design
neue Ldsungen (und aus der urspringlichen Sicht désAddedValue wahrgenommene
Dienste) in den Blickwinkel kommen lasst. Aber aedh vertieftes Sich-Einlassen auf einen
Vorteil aus dieser Mikroperspektive kann neue Dagigschlage hervorbringen (siehe dazu
beispielsweise die Added-Value Analysen in Kohlh&sdiiller 2007).

Die Methode der Added-Value Analysebesteht nun darin, dass ausgehend von einem spe-
ziellen Kernproblem und einer Lésung deren WerEanm einer Vorteil/Nachteil-Liste er-
mittelt wird und diese Bewertung dann Anlass gibtreuen Kernproblemen und (evtl. nur
potentiellen) Lésungen als Added-Value Diensteah@iunten ausgefiihrte Tabellen). Dieses
iterative Vorgehen bringt die Zusammenhange dezdfilsungen im Benutzungsprozess
zum Vorschein, wie wir es auch in der AVA von PRhean werden.

Kern- ) Wert
Ldsung

# Trigger

problem Vorteile Nachteile

Wéahrend der AVA kann sich durchaus die Einschatzdeg urspriinglichen Initial-
Kernproblems &ndern und neue AVA-Graphen kénneauaufbauend entwickelt werden.
Deswegen ist eine AVA nicht als vollstdndige Analysi verstehen, sondern immer nur als
eine teilweise, die aber das Gesamtverstandnibrerigsgemal sehr stark férdert.

4 Eine Added-Value Analyse von MS PowerPoint

Wir werden in diesem Kapitel nun einen Teil eineddad-Value Analyse von PPT
vorstellen. Es soll zum einen beispielhaft gezeigtden, welche Problematiken gleich am
Anfang einer solchen Analyse durch die Mikroperspek-Sicht sichtbar werden, und zum
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anderen durch die Konzentration auf ein Teil-Keolpem die Prozessualitat von PPT in der
Benutzung.

Gleich bei der Festlegung des initialen KernproldestoBen wir auf Uberraschende
Hindernisse: Welches ist das generelle Problemnda®PT geldst werden soll? Zunachst
versuchten wir es mit den Antworten "Verbesserueg dortragsqualitat” (1), "Visuelle
Unterstitzung der Kommunikation" (2) und "Unterstiitg der Informationsibermittiung"
(3). Die erste schien offensichtlich ungeeignet,l veie LOsung dann nicht sehr gut
funktioniert. Es gibt durchaus berechtigte Kritikh gehaltenen PPT-Vortragen. Tufte
deklariert sogar einen durch PPT ausgel6sten, diefén "kognitiven Stil* (Tufte 2003).
Wenn wir dagegen die "Visuelle Unterstitzung dermimunikation" als Kernproblem
annehmen, dann wird durch PPT lediglieine Kommunikationsrichtung unterstitzt,
namlich die vom Vortragenden an die Zuhorenden, waig® auch wiederum PPT als
schwache Lésung darstellt und die Kritik der Inkgienslosigkeit zuldsst. In der dritten
Formulierung eines Kernproblems fir PPT ist diekeitikpunkt aufgehoben, da nun
sowieso nur die Informationstbermittlung vom Voggaden im Blickfeld liegt, zugleich
rickt jedoch die Frage nach den Benutzern und ibedfeiste der Nutzung - und damit die
Prozessualitat - in den Vordergrund (siehe folgef@delle). Nach der Prasentations-
software-Evaluation von HIELSCH et al. (2006) besteht eine durchschnittiche PPT-
Prasentation aus 25 Folien, die in ca. 9 Stundegebtellt wurden und innerhalb eines 39-
mindtigen Vortrags gezeigt werden. Inshesonderersetir, dass eine Unterscheidung von
Vortragsereignis (Vortrag als Performanz des Vgeralen), Prasentationsdokument (PPT-
PD), PPT-Entwicklungsumgebung (PPT-EU) und PPTdnt@asionsumgebung (PPT-PU)
sinnvoll ist. Gerade bei der Verwendung von PPT Efgwicklungsumgebung gibt es
positive Erfahrungsberichte (z.B. im Digital Stafing), die PPT-Prasentationsumgebung
dagegen lasst zu wiinschen Ubrig. Man denke nuieaWatfihrung von Filmen aus PPT
heraus wahrend eines Vortrags, welches in den emefsillen nicht zu gelingen scheint. Die
Stéarken und Schwéachen von PPT aus dieser Anwenbergerden schon auf dieser Ebene
mit der AVA in folgender Tabelfedeutlich.

. Kern- Wert
# Trigger bl Lésung
probiem Vorteile Nachteile
- N » U. des Vortragenden, vorher (kdnnen in dieser
Initial ;"L?r:erzt;,t' PPT + U. des Vortragenden, wahrend | Allgemeinheit noch
1 Info?mati- « U. des Vortragenden, nachher | nicht ausgemacht
onsiibermitt- « U. des Zuhbrers, vorher werden)
lung * U. des Zuhdrers, wahrend
» U. des Zuhdrers, nachher
] * Schnelle Erstellung « Einarbeiten
2 \L;'(')g;; en- ‘IaEinnteV\gcklung PPT-EU « Visuelle Stimulation * Weniger Sorgfalt
den vgrher Vortrags * Mehr Ausdrucksméglichkeiten
' » Technologieunterstiitztes Arbeiten

1Abk'urzungen in den AVA Tabellen: EU="Entwicklungsumgebung", PD="Prasentationsdokutthe
PU="Prasentationsumgebung", U.="Unterstitzung"=Nidmen nescio"



 State-of-the-Art « Ablenkung von
:J' des dVor- \Lj ges P_P;—PS.P (|)3V|V) « Visuell verstarkte Inhalten durch
v:/z%?gngn' ortrags (_PPT-P-U Informationsiibermittlung Showeffekte
3 imd perfor- | (Visuelle) Starkung von Inhalten | ¢ Eingeschréankte
manz) « Ablenkung von der Person des Spontanitat
Vortragenden
« Selbstinszenierung
. » Wiederverwendung (des PDs) tibere Performanz ist
4 U. des Vor- | Wiederver- PPT-PD Dateienverwaltung verloren
tragenden, | wendung der
nachher PPT-Show
] « NN * NN
5 U. des Vorbereitung | PPT-PD
Zuhdrers, des Vortrags
vorher
« Visuelle U. (PU) ¢ Ablenkung vom
U. des U. des PPT-Show . I
Zuhbrers, Vortrags (=PPT-PD , Erleichterung der Intersubjektivitat Vortrag
6 wahrend PPT-PU (PD)
und Perfor- | * Ansprechen mehrerer Lernkanéle
manz) (Vortrag, PD)
. * Spickzettel * Verlustd
U. des Nachberei- | PPT-PD pickzetie Vorraotion
7 - - ortragflows
Zuhorers, tung eines Handout « Unvolistandigkeit
nachher Vortrags des Spickzettels

Um nun ein wenig tiefer in eine Added-Value Analysa& PPT einzusteigen, wahlen wir das
Kernproblem Entwicklung eines Vortragsausgeltst vom Vorteil der Unterstiitzung eines
Vortragendenvor dem eigentlichen Vortragsereignis (siehe Zeile ®gil mit diesem
Prasentationsdokument-Entwicklungsprozess typisedise die meiste Zeit verbracht wird
und es sich um eine aktivere Nutzung der Softwarelalt als z.B. beim Zuhdren. Damit die
Entscheidungsprozesse mitverfolgt werden kdnnelpemavir Sowohl die einzelne Strange
mit Paragraphen-Nummern versehen (die von oben natdn und von links nach rechts
verfolgt werden kénnen) und farbig markiert alseeichnelle Riickverfolgungsmdglichkeit.

In (Kohlhase & Kohlhase 2007) werden verschiedeGatthes" bei der Anwendung der
AVA beschrieben. Zum Beispiel besteht eine solcakeFdarin, dass sich Vorteile innerhalb
eines Strangs wiederholen, was daraufhin deutst da sich bei diesem um einen Vorteil
eines "hoheren" Problem/Ldsungspaar handelt. Gdieges ist auch hier passiert, deswegen
haben wir das Problem der Vortragsentwicklung nadheine Stufe angehoben und mit der
allgemeinen Loésung "Digitales Medium" versehenerHtraten drei Vorteile in der
Bewertung hervor: allgemeines digitales PotenziaB.(Manovich 2001), Rationalisierung
und die Darstellung der eigenen Medienkompetenz Walien erstaunt diese nun als Trigger
verschiedener Nutzungsmetaphern indLEs Interaktionsdesign-Phasen nutzen zu kénnen.
Die Nutzung der PPT-EU in der Enthusiastenphaségliaht eine kreative Respektlosigkeit
in der Art einer"Alles ist moglich" -Herangehensweise (siehe Genaueres in Zeile 12). Im
Gegensatz dazu triggert der gewiinschte Rationaligis-Effekt bei ihrer Nutzung in der
Geschéftsphase die NutzungsmetapBéro” (Zeile 11). Dies ist nicht Uberraschend, weil
sie in vielen Manuals und Lehrgangen bzgl. PPT wegeet wird. Erstaunlich ist aber, dass
wir sie nun der Geschéftsphase zuordnen. Das Eidiatenzial wiederum erméglicht bei



Rationalitat der PowerPoint-Nutzung? 7

der Nutzung der PPT-EU in der Konsumentenphasdldizungsmetaphéimheater" — wie
es in anderen Studien belegt wurde (Zeile 9 und 10)

In der oben schon erwéahnten Untersuchung veiELECH et al. wird auch festgestellt, dass
die Probanden ihr Layout zum gréf3ten Teil selbstedien bzw die vorgegebenen Layouts
anpassen (2006, S. 91). Kreativitat ist damit eimtrales Thema bei der PPT-EU Benutzung
und damit fiir das Interaktionsdesign. Leider misgeraus Platzmangel an dieser Stelle auf
die tiefergehende AVA dieses Aspekts verzichterr, kidben aber in einer solchen z.B.
festgestellt, dass die PPT-Designer, sobald einechrankung der lokalen Kreativitat als
Nachteil sichtbar wurde, schon fiir eine Umgehungogg hatten (z.B. jederzeitige
Uberschreibung des Slidemasters). Als BeispielPBTs Unterstiitzung des Useflows (im
Gegensatz zum Workflow) fanden wir hier auch diendasgebung des Animationsmends,
dessen Menilpunkte nach dmitlichenBenutzung angeordnet sind: "Eingang”, "Hervorhe-
bung", "Ausgang", und schlieBlich "Bewegungspfade".

Wir mochten auch auf sich aus der Makroperspektetbst verstarkende Tendenzen
hinweisen, wie es z.B. in Zeile 10 und 11 passiékenn. Da die Theatermetapher den
Nachteil des PDs als Kunswerk mit sich bringt, dgeeine "Biro"-Methapher sicherlich

als Aufhebung dieses Nachteils gewertet werden tedniso haben wir aus der

Makroperspektive mehrere Grindigr die Verwendung dieser, aus der Mikroperspektive
jedoch sind sie unabhéngig voneinander zu betrachte

. Kern- Wert
# Trigger bl Lésung
probiem Vorteile Nachteile
U. des Vor- | Entwicklung | Digitales -FDEIHatIeIs Potenzial (2.8. hohe -dUnv\(/)Ilstan%Lgken
tragenden, | eines Medium ehlertoleranz) es Vortrag
8 | vorher Vortrags . Ratlonallsmruné] (Lunenfeld 1999)
« Darstellung der eigenen
Medienkompete ;
15} PR -
.. . * Abh keit
Digitale s Nutzung in PPT-EU Trennung von Inhalt, For?n und bhangigkeit von
9 81 Performanz Performanz bzgl
Potenzial gweernfgr?sﬁése Trennung von
P Inhalt und Forr®
- * Bewusstsein Uber Prasentations-| * Zeitlich
Abhangig- Inhaltund PPT —EU Entwicklungs-, Nachbearbeitungs-| unabhéangige
keit von Form als Ansichten
R Flow Flows
Performanz | Einheitbeim
bzgl Entwickeln
10 Trennung
von ety Nutunae. | * Ganzheitiche Sicht - Pras.Dokument
und For metay hger » Engagement durch Kreativitat als Kunstwerk
von PpPT— « Inhalts(weiter)entwicklung durch | « PPT-Kompetenz
EU: Kreationsprozess meh_r als
Theater « Pras.Dokument als Kunstwerk Medienkompetenz

2 Bei der Anordnung nach der zeitlichen Prasentatiéren "Bewegungspfade" und "Ausgang" vertauscivegen.




Rationali . Nut * PPT als Werkzeug « Nicht PPT als
11 ' |ona2|— gutz(;m_g in mlétzu?]g;' « Schnelle Erstellung von Medium
sierung e;.. e PpPT Dokumenten zur « Form wichtiger
schaftsphase von. L Informationsubermittlung als Inhalt
EU: Biro
. « Ausreizen der Visualitat (z.B. * PPT als reines
Darstellung | Nutzungin | Nutzungsm | - p o\ HagoT's "Identity2.0") Spielzeug
der eigenen | der Enthu- ethapher :
12 | Medienkom | siastenphase| von PPT- * Voraussetzung isf
I EU: gute Selbstein-
P "Alles ist schatzung
maoglich"
N N « Ermoglichung von Rollenwechseln « Zeit-Management
Unvollstén- | Unvollstan- PPT —-EU
13 digkeit des | digkeit des Ansichten des Benutzers des Benutzers
Vortrags® | Vortrags

AbschlieBend mdochten wir darauf hinweisen, dasorsciuf der ndchsten AVA-Ebene
potenzielle Probleme und potenzielle Lésungen vBil in Benutzungsprozess angedacht
werden kénnen, zum Beispiel in der folgenden Ad Weise:

: Kern- . Wert
# | Trigger bl Losung : :
probiem Vorteile Nachteile
Trennung U. beim PPT- « Strukturelle Richtlinien -d\é(:gr?ccj:grlgiygung
von Inhalt Entwickeln Prasenta- Inhalts-
und Forni® | des Inhalts | tionsvor- komponenten
14 lagen
Folie als * Reduzierung der Komplexitat im | « Folie als inhaltl.
i . .85
Entwickl Entwicklungsprozess Einheif
einheit
. * VisuelleAusdrucksmdglichkeiten | « Unabhéngigkeit
Irinlmnlgt Eﬁtt\);g}:eln .F; Fk??l:t_te « StrukturelleVerstarkung durch von Inhalt
15 Od ?ﬁg, der Florm JeXtp visuelle Wahrnehmung beim Entw
und For Media Mix | * Darstellung von Medienkompetenz
« Selbstinszenierung
Folie al z S . « Ubersichtliche Struktur beim * Festlegung auf
rolie ais usammen- | < v_a_quv_anna- Zusammensetzen Sequentialitat
16 | inhaltl. setzen von litét eines
Einheit® inhalt. PPT-PD
Einheiten
5 Fazit

Am Anfang dieses Papiers stand die Frage nach aéorilitat der Nutzung von PPT. Eine
solche Frage lasst sich natirlich schwer beantwpdenn Rationalitat wird vom Benutzer
bestimmt. Wir sehen aber als Gegenstlick zu eirleheso Rationalitat das Interaktionsde-
sign einer Software. Wir haben gesehen, dass nachi (2006) die Anforderungen an die-
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ses in verschiedene Phasen gegliedert ist und tealigazeigt, dass PPTs Interaktionsdesign
gleichzeitig in alle Phasen eingeordnet werden k&trhangig ist dies von der konkreten
Nutzungsmetapher, mit der ein Anwender aus seineikroderspektive an die
Entwicklungsumgebung von PPT herangeht. Wir habénHilfe der Mikroperspektiven-
Sicht (bzw der Added-Value Analyse voroMLHASE & MULLER, 2007) weiter aufgezeigt,
dass die Beurteilung von "PowerPoint" von den dammoglichten Nutzungsprozessen
abhangt, weswegen z.B. die Bewertung der PPT-Ekiuvigsumgebung unterschieden
werden sollte von der des Prasentationsdokumenifgrdnd der fehlenden Differenzierung
in der akademischen Debatte Gber PPT fihrt die Udisikn kontroverser Standpunkte zu
keiner Annéherung, womit sich vielleicht auch diadtionalitat erklaren lasst.

Das Besondere an der Prozessualitat von PPTs Ktitarsdesign scheint uns abschlieRend
zu sein, dass die Potenziale von PPT als digitaiéedium zusammenspielen mit den
Potenzialen des Menschen und dies durch die Kadhdsder Interaktionsdesign-Phasen
ausgeschopft werden kann. Dies koénnte nun m.E.daufRationalitat der Nutzung von

Software verallgemeinert werden.
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