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Alltagliche Gerate stellen ihre Benutzer oft vor unnétige Probleme. Wie schaltet man
diese Mikrowelle beispielsweise flir 2 Minuten auf héchster Stufe ein? Welche Funktion
hat der ,SCAN” -Knopf? Ist der Kreis mit der Bezeichnung ,,HC” rechts unter der
Anzeige ebenfalls ein Knopf, und falls ja, was bewirkt er?

Das Hauptproblem dabei sind nicht die Benutzer: Gute Benutzbarkeit zu schaffen ist
eine Aufgabe von Produktentwicklern und -designern.

Die Benutzbarkeit oder ,Usability” beschreibt, wie gut oder schlecht ein Geréat zu
benutzen ist. Wissen Benutzer sofort, welche Taste welche Funktion auslést? Kénnen
sie die wichtigsten Aufgaben mit diesem Geréat ohne groBes Nachdenken erledigen?

Wie gut diese Benutzbarkeit eines Gerats ist, bestimmt seine Benutzeroberflache,
auch Benutzerschnittstelle oder ,User Interface” genannt. Sie ist die Summe dessen,
was die Benutzer im Umgang mit einem Gerét sehen, hoéren, anfassen und betatigen,
beispielsweise Tasten, Anzeigen und hoérbare Meldungen wie Bestatigungstone.

Wie obige Mikrowelle intern verdrahtet ist, interessiert die Benutzer nicht: Die
Benutzeroberflache ist fur sie das Gerat. Deshalb ist ihre sorgféltige Entwicklung von
entscheidender Bedeutung. Bei der Entwicklung neuer Geréate wird dieser Aspekt
jedoch oft vernachlassigt. (Photo: Westinghouse)
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Ein weiteres Beispiel ist dieses frihe Exemplar einer Fernbedienung fir einen
Receiver (Photo: Marantz). Ohne Beschriftung ist nicht klar zu erkennen, welche
Funktion die beiden Pfeiltastenpaare unten links und rechts besitzen (spatere Modelle
haben dies korrigiert.) Auf &hnliche Probleme trifft der Benutzer bei dem groBen Rad,
den Tasten M, Ex, und S unten, den Softkeys MODE und A/CH dartber sowie dem

Knopf DSS oben auf der Anzeige.
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Der iPAQ ist ein PDA der Firma Hewlett-Packard (Photo: HP); sein Betriebssystem ist
Windows Mobile von Microsoft.

Hier wurde versucht, eine Vielzahl von Funktionen in den ,Formfaktor” Mobiltelefon zu
integrieren. Die Benutzung eines Gerats wird jedoch mit jeder neuen Funktion
komplizierter, wenn in der Entwicklung nicht explizit neue Formen der Bedienung
gesucht werden. Unsere Studien fir die Zeitschrift ,connect” haben 2007 gezeigt, dass
derartig komplexe Gerate bei Benutzern sogar zu Problemen bei einfachen, zentralen
Aufgaben wie dem Telefonieren fuhren.

Dieses Problem ist nicht neu. Wie moderne elektronische Gerate, die eine Kombination
von Hard- und Software darstellen, benutzbarer gestaltet werden kénnen, wird bereits
seit den achtziger Jahren intensiv untersucht. Die wissenschaftliche Disziplin der
Mensch-Computer-Interaktion (,Human-Computer Interaction” oder HCI) befasst sich
seitdem mit dieser Frage.

Dennoch entstehen in der Industrie mit jeder technischen Neuerung wieder
unbenutzbare Produkte. Hierflr gibt es zwei Hauptgrinde.



Wissenschaft erfindet.
Industrie wendet an.
Der Mensch fugt sich.

Motto der Weltausstellung Chicago 1933
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Ein haufiger Grund fur die bestehenden Probleme in der Benutzbarkeit technischer
Gerate ist eine Konzentration auf technische Aspekte, die bis heute die Arbeit vieler
Ingenieure und Entwickler pragt. Als Fachexperten verstehen sie auch komplexe
Benutzeroberflachen rasch und kénnen oft nur schwer nachvollziehen, dass normale
Anwender mit einem Gerat Probleme haben kénnten, das sie entwickeln.

In den dreiBiger Jahren war diese Denkweise noch weit verbreitet, wie das Motto der
Weltausstellung 1933 (,Science Finds; Industry Applies; Man Conforms”; Photo) zeigt.

Heute wird der Benutzbarkeit von Produkten bei der Entwicklung vielfach bereits mehr
Aufmerksamkeit gewidmet. Dennoch verfligen die meisten Ingenieure, Informatiker
und Entwickler noch kaum tber fundiertes Wissen zu diesem Thema.



Funktionsuberfrachtung
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Ein zweiter haufiger Grund fir mangelnde Benutzbarkeit ist die zunehmende
Uberfrachtung mit Funktionen (,Feature Creep”) bei technischen Geréten und
Computerprogrammen. Neue Modelle werden regelmé&Big mit weiteren Funktionen
ausgestattet. Die Gerate werden dadurch komplizierter, und oftmals wird so das
Auffinden der eigentlichen Grundfunktionen erschwert.

Ein Beispiel ist der Videorecorder (Photo: Panasonic). Seine Grundfunktionen,
Aufnahme und Abspielen von Fernsehprogrammen und Videofilmen, waren bei der
EinfGhrung neu und &uBerst ndtzlich.

Um anschlieBend jedoch weitere Geréate auf den Markt bringen zu kénnen, wird die
Liste der Funktionen zunehmend erweitert. Hersteller orientieren sich dabei am Markt,
der eine Mehrzahl an Funktionen Ublicherweise als Vorteil gegentber Geraten der
Konkurrenz wertet. Auch die Verbraucher tragen durch die Bevorzugung
umfangreicher ausgestatteter Modelle zu dieser Entwicklung bei. In der Regel werden
die meisten Zusatzfunktionen anschlieBend jedoch kaum genutzt. Gleichzeitig werden
die Grundfunktionen durch diese Funktionsuberfrachtung zunehmend schwieriger zu
benutzen.



|0 Regeln fur
benutzbare Technik
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Um bereits beim Kauf die Benutzbarkeit von Geraten besser beurteilen kénnen, findet sich im
Nachfolgenden eine Checkliste mit zehn Regeln flr gute Benutzbarkeit.

Der erste Punkt auf der Liste hilft lhnen, vor dem Kauf zu konkretisieren, welche Funktionen
Sie vor allem bendtigen. Die Ubrigen Punkte der Liste helfen, die Benutzbarkeit konkreter
Gerate und Systeme beim Handler zu prufen.

Beim Online-Kauf bieten Hersteller haufig Handbucher ihrer Produkte zum Herunterladen an.
Mit ihnen lasst sich ebenfalls ein erster Eindruck gewinnen, ob die Benutzeroberflache eines
Geréts lhren Vorstellungen entspricht.

Wenn Sie kein Gerat, sondern Software suchen, finden Sie im Internet vielfach kostenlose
Testversionen, mit der Sie die Benutzbarkeit anhand der Checkliste prifen kénnen.



|. Einfachheit

Was ist wirklich die Aufgabe?

1. Kontakt anrufen 4. SMS lesen §

verschicken
2. Angerufen werden

5. Klingelton ein-/
2. UWhrzett nachsehen ausschalten

mehrmals téiglich wmehrmals pro Woche
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Der erste Punkt der Checkliste ist gleichzeitig der wichtigste: Einfachheit. Jede zusétzliche
Funktion, die wir nicht bendtigen, macht ein Gerat komplizierter.

Nehmen Sie sich einen Stift und Zettel und notieren Sie sich zuhause lhre persénliche
Aufgabenliste: Was wollen Sie mit dem kilnftigen Geréat tatsachlich tun? Notieren Sie zunachst
die zwei, drei wichtigsten und haufigsten Aufgaben. Uberlegen Sie, ob diese Aufgaben wirklich
haufig anfallen: mehrmals taglich? Oder nur mehrere Male pro Woche, pro Monat, oder gar nur
pro Jahr?

Nehmen wir als Beispiel das Handy (linke Liste): Fur die meisten Benutzer ist die
Grundfunktion eines Handys das Telefonieren. Genauer bedeutet dies die Notwendigkeit,
mehrmals taglich einen Kontakt im Adressbuch anzurufen oder einen Anruf
entgegenzunehmen. Viele jingere Benutzer wollen auBerdem mehrmals taglich die Uhrzeit
ablesen, da sie das Geréat als Ersatz fur eine Armbanduhr verwenden.

Erganzen Sie dann lhre Liste mit wichtigen Aufgaben, die jedoch nicht ganz so haufig anfallen,
sondern beispielsweise nur mehrmals pro Woche. Dies kénnten ,SMS lesen und verschicken”
sowie ,Klingelton ein/aus” sein (rechte Liste). Die tatséachliche Liste wird von Benutzer zu
Benutzer unterschiedlich sein.



Halten Sie die Liste kurz. Weitere Aufgaben (Fotos, MMS, Email) kénnen flr Sie wichtig sein
— aber wenn nicht, dann machen sie das Gerat unnétig kompliziert. Einfachheit ist der
wichtigste Faktor fir gute Benutzbarkeit.

Ihre Liste wird nutzlicher, wenn Sie keine technischen Operationen (Beispiel: ,URL eintippen”),
sondern lhre eigentlichen Aufgaben und Ziele (z.B. ,nachste Bahnverbindung nach Kdéin
herausfinden”) aufnehmen. Ein ideales Geréat wurde lhre Ziele direkt ,magisch” mit einem
Minimum an Bedienung umsetzen. Ausgehend von dieser Idealvorstellung lassen sich reale
Gerate besser vergleichen, und das Verfahren funktioniert auch flr neue Geratetypen, die Sie
noch nicht kennen (Beispiel Navigationsgeréat: zu einer Adresse in unbekannter Stadt fahren,
taglichen Stau zur Arbeit umfahren,...)

Oben sieht man ein Beispiel einer vereinfachten Benutzeroberflache. Der ,Einfache Finder”
des Betriebssystems Mac OS X erlaubt auf Wunsch nur ein Fenster zur Zeit mit fester GréBe.
Es gibt dann keine Doppelklicks, Drag & Drop oder Verknipfungen, kein Kopieren oder
Léschen von Dateien, und nur die bendtigten Programme werden angeboten. Die
Beschrankungen klingen drastisch. Sind jedoch die wichtigsten Aufgaben ,Briefe schreiben
und Informationen im Web nachsehen”, reicht diese Benutzeroberflache aus. Die
Funktionsreduktion erleichtert das Versténdnis des Systems und verringert Benutzungsfehler.



2. Gestaltgesetze
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Das Gehirn unterteilt Gesehenes automatisch in zusammengehorige Einheiten. Die schwarzen
Flecken links z. B. gruppieren viele zum Bild eines Hundes. Diese Eigenart der Wahrnehmung
beschreiben die Gestaltgesetze des Psychologen Kéhler und seiner Kollegen aus den
Zwanziger Jahren.

Der Hund ist ein Beispiel fur das Gestaltgesetz der Erfahrung: Unbekanntes versuchen wir als
etwas Bekanntes zu interpretieren. Das ,E” auf dem Ruicken oben links ist ein weiteres Beispiel
hierfar. Das Gestaltgesetz der Nahe bewirkt, dass die 4 parallelen Linien in der Mitte vom
Gehirn in zwei Gruppen zu zwei Linien zusammengefasst werden. Werden dieselben Linien zu
den drei ,Karten” darunter erganzt, dominiert hingegen das Gesetz der Geschlossenheit:
Rahmen und ihre Inhalte wirken als Einheit. Die Symbole rechts werden meist spaltenweise als
,drei Dreiecke, drei Kreise, drei Quadrate” beschrieben, nicht als drei Reihen jeweils drei
unterschiedlicher Symbole — nach dem Gesetz der Gleichheit fassen wir gleiche Objekte zu
Einheiten zusammen.

Diese Gesetze wirken auch bei der ersten Betrachtung einer Benutzeroberflache.
Zusammengehorige Funktionen, wie Vor- und Ruckwértsspulen am DVD-Spieler, sollten daher
nahe beieinander, umrahmt und/oder &hnlich gestaltet werden. Elemente, die nicht
zusammengehoren, brauchen mehr Abstand, keine gemeinsamen Rahmen und/oder
unterschiedliches Aussehen, um sie besser voneinander unterscheiden zu kénnen.
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Die eingangs vorgestellte Mikrowelle kann mittels der Gestaltgesetze analysiert werden:

Das Gesetz der Erfahrung hilft, die meisten Knépfe bis auf den groBen Riegel rechts als
Bedienelemente zu erkennen. Die Knbpfe stehen zwar nicht hervor, sind jedoch eingerahmt
(Gesetz der Geschlossenheit) und beschriftet. Nur der ,HC"-Knopf lasst den Benutzer im
Unklaren, ob er Uberhaupt ein Knopf ist. Die Anordnung der Zahlen ist von Tastentelefonen
bekannt, was die Bedienung erleichtert. Die Tasten des Ziffernblocks wirken dartiberhinaus
durch die Gesetze der Nahe und der Gleichheit als Einheit, ohne dass sie eingerahmt werden
mussten. Allerdings werden so auch die Tasten ,Power” und ,Clock” in das Tastenfeld
integriert, und man bemerkt sie erst auf den zweiten Blick. Besser wére, wenn sie sich von den
Zifferntasten abheben wirden.

Das Gesetz der Geschlossenheit fasst die Knépfe DEFROST und SCAN sowie STOP/
CANCEL und ADD A MIN jeweils zusammen. Aber was hat DEFROST mit SCAN zu tun?
Dieser gemeinsame Rahmen folgt asthetischen Symmetriegriinden, erleichtert die Bedienung
jedoch vermutlich nicht.



3. Sichtbarkeit
und Feedback

Borchers RWTH 12

Diese Regel betrifft die Sichtbarkeit der vorhandenen Funktionen und des Zustands eines
Gerats. An einem gut gestalteten Gerat erkennt der Benutzer sofort, in welchem Zustand es
sich befindet und welche Funktionen es anbietet. Ausserdem liefert solch ein Geréat stets
Informationen (,Feedback”) Uber getatigte Eingaben zurlck.

Der oben abgebildete F6n (Photos: Autor) zeigt ein schlechtes Beispiel. Das Design (Bild oben
rechts) wirkt interessant, auf den zweiten Blick jedoch werden Probleme deutlich: Welche
Funktionen (Heizstufen) dieser Fon besitzt, ist im ausgeschalteten Zustand (Bild links) nicht
ersichtlich, sondern erst, nachdem der Schiebeschalter verstanden und betatigt wurde (Bild
unten mitte).

Danach sind beide Stufenanzeigen, 0 und 1, gleichzeitig sichtbar. Doch welche Stufe ist damit
ausgewahlt? Hier fehlt das Feedback zum aktuellen Zustand des Gerats. Ware der Fén nicht
eingesteckt, so wére nicht eindeutig erkennbar, ob er ein- oder ausgeschaltet ist.

Andere Féns haben einfache Schiebeschalter mit einem kleinen Zeiger, der auf die
aufgedruckten Stufen neben dem Schalter zeigt. So sind verfugbare Funktionen (Stufen) und
aktueller Zustand (0—I—II) stets leicht erkennbar.



Sichtbarkeit ist ein sehr wichtiges Prinzip. Bei dieser Wohnungstur ist kaum zu erkennen, ob
sie sich links oder rechts 6ffnen lasst, bis man das kleine Schloss entdeckt. Besser wére ein
optischer Hinweis durch einen asymmetrischen Turgriff oder sichtbare Tirangeln. Das
Klingelschild (nicht im Bild) ist Gbrigens links neben dieser Tur. Dadurch wird dem Benutzer
falschlicherweise suggeriert, dass die Tar nach links aufgeht.

Sogar ein so einfaches ,Gerat” wie eine Tur kann also gut oder schlecht benutzbar gestaltet
sein.
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Hier noch ein Beispiel fir schlechte Sichtbarkeit: die Burotelefone der RWTH. Wie erreicht man
auf diesem Telefon seinen Anrufbeantworter? Die Taste mit dem Briefsymbol suggeriert diese
Funktion, doch stattdessen muss der Benutzer ,*71” eingeben. Dies ist auf dem Telefon nicht
ersichtlich, der Benutzer muss sich dies also merken oder notieren. Die Funktion
Anrufbeantworter hat damit eine schlechte Sichtbarkeit.

Bei Burotelefonen ist dieses Problem sehr gangig. Sie besitzen haufig viele Funktionen ohne
eigene Bedienelemente, die nur Uber Uber Ziffernkombinationen erreichbar sind. GréBere
Anzeigen und zusétzliche Knépfe kdnnen hier die Sichtbarkeit verbessern.



3. Sichtbarkeit
und Feedback

mpsetup.exe
From 'Installer' to 'Installer'

ANNNNNNNNNNNNNNEER Cancel

55 Seconds Remaining
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Ist ein Geréat mit einer Aufgabe l&nger beschéftigt, dann sollte es den Benutzer ebenfalls Uber
Feedback darlber informieren, damit erkennbar bleibt, in welchem Zustand es sich gerade
befindet. FUr Software gilt dies ebenso.

Obiger Dialog stammt aus Windows 2000. Er zeigt, dass gerade Daten von einem Verzeichnis
in ein anderes kopiert werden. Er bietet gutes Feedback, womit der Rechner beschéttigt ist,
wie weit die Aufgabe bereits erledigt ist und wie lange es noch dauert, und der Benutzer kann
sie bei Bedarf abbrechen.

Noch verbesserbar ist die Anzeige der Verzeichnisnamen: Es ist nicht erkennbar, wo Quell-
oder Zielverzeichnis tatsachlich sind; von beiden sieht der Benutzer nur den Namen ,Installer”.
Auch die Animation mit dem fliegenden Blatt Papier kbnnte aussagekréftiger sein: Die Anzahl
der Blatter kbnnte an die Anzahl Dokumente oder Seiten gekoppelt werden, und sie sollte am
Ende des Kopiervorgangs nicht mit einem Blatt noch mitten in der Luft enden. SchlieBlich ist
die Angabe ,noch 55 Sekunden” zu genau — die tatsachliche Zeit wird ohnehin davon
abweichen. “Noch ungeféhr eine Minute” ist eine bessere Meldung. In Windows Vista wurden
einige dieser Punkte verbessert.



3. Sichtbarkeit
und Feedback
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Feedback beschrankt sich aber nicht nur auf sichtbare Anzeigen. Auch das ,haptische
Feedback” ist wichtig — der Benutzer sollte fiihlen kbnnen, dass ein Knopf betatigt wurde.
Viele moderne Geréate verwenden Kndpfe, die sich nicht mehr mechanisch bewegen. Ein
Beispiel ist die bereits gezeigte Mikrowelle mit ihrer Folientastatur. Drickt man diese Knopfe,
so bleibt das haptische Feedback aus, ob die Funktion wirklich ausgeldst wurde.
Touchscreens, beruhrbare Bildschirme, wie sie beispielsweise an Fahrkartenautomaten der
Deutschen Bahn zu finden sind, haben dasselbe Problem: Die Kndpfe und ihre Betatigung
liefern schlechtes haptisches Feedback.

Akustisches Feedback kann fehlendes haptisches Feedback teilweise ersetzen. Daher
quittieren Mikrowellen, Fahrkartenautomaten oder auch Apples iPhone meist jeden Druck auf
die Tastatur oder den Touchscreen mit einem kurzen Tonsignal. Tippen ohne Blick auf die
Tastatur ist jedoch nur mit haptischem Feedback praktikabel.



4. lhre Sprache sprechen

T see ot
lelefonbuch
Aaa
Aarse Rob :
Neu erstellen i |

Kontakt bearbeiten

Zur Kurzwahl hinzuf.
Ansicht »
Wihlen i SchlieBen!
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Die vierte Regel betrifft die Sprache, die das Gerat in seiner Benutzeroberflache spricht.

Obiges Beispiel stammt aus einem Motorola-Handy. Was bedeutet wohl der MenUpunkt
,leilen”?

In diesem Fall hatte die englische Bezeichnung der Funktion (,Share Contact”) besser
Ubersetzt werden kénnen (,Kontaktdaten versenden”). Haufig finden sich auch technische
Begriffe in der Oberflache, die normalen Anwendern wenig sagen. Viele Zeichenprogramme
verwenden beispielsweise nicht den Begriff ,Zeichnung”, sondern den technischen Begriff
,Datei’. Das Musikprogramm iTunes ist ein besseres Beispiel; es spricht in seiner
Benutzeroberflache nicht von ,MP3-Dateien”, sondern wie viele Benutzer von ,Musik” und
,Liedern”.

Ihre Aufgabenliste aus dem ersten Schritt zeigt Ihnen bereits, wie Sie einige wichtige
Funktionen benennen wirden. Sehen Sie sich diese Liste noch einmal an und priufen Sie
dann, ob Sie diese Begriffe am Geréat wiederfinden.



5. Natiirliche Abbildungen
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Wenn Sie eine Benutzeroberflache bedienen, dann haben Ihre Aktionen Auswirkungen auf den
Zustand des Gerats. Zwischen Bedienung und Auswirkung besteht also eine Abbildung. Diese
Abbildung sollte natirlich sein.

Was bedeutet das? Obige Hebeblhne kann auf- und abbewegt werden. Die beiden Kndpfe
»~Auf” und ,Ab” sollten deshalb nicht nebeneinander (1. Beispiel), sondern auch Ubereinander
(2. Beispiel) angeordnet sein. Liegen sie nebeneinander, muss der Mechaniker jedesmal
nachsehen, welcher Knopf welche Funktion hat. Liegen sie hingegen Ubereinander, mit “Auf”
oben und “Ab” darunter, so kann der Mechaniker sich diese natirliche Anordnung leicht
merken und die Hebebihne ohne Nachdenken intuitiv richtig und damit sicherer bedienen.
Geréate mit natUrlichen Abbildungen unterstitzen so das flissige Arbeiten.

Eine noch natrlichere Bedienung wére Uber einen Schieberegler mdglich, bei dem die
Hebebuhne in ihrer Hohe direkt der Einstellung des Schiebereglers folgt (3. Beispiel). Damit
steuert der Mechaniker direkt die Position, nicht mehr nur die Bewegung oder ,erste Ableitung”
der Hebebuhne. Bei Hebebihnen sprechen Sicherheitsaspekte eher flur die Knopflésung, doch
bei anderen Anlagen (Lichtsteuerung, Lautstarke) wéren Regler meist eine bessere Wahl als
Knopfe. Unter anderem aus Robustheits- und Kostengrinden werden dennoch héufig
Knopflésungen eingesetzt.



5. Naturliche Abbildungen
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Lichtschalter sind ein besonders gutes Beispiel fur natlrliche Abbildungen. Meistens sind die
Schalter an der Wand Ubereinander angeordnet, wéhrend die Lampen im Raum
nebeneinander liegen. Jeder kennt den Moment des Zdgerns, weil man Uberlegen muss,
welcher Schalter welche Lampe einschaltet. Meist ist eine perfekt nattrliche Abbildung nur
durch Schalter nebeneinander auf einem horizontalen Panel mdglich, was in Wohnungen
unpraktisch ware. Industrielle Kontrollkonsolen fur Lichtanlagen hingegen kdnnen dieses
Prinzip leichter umsetzen.

Allgemein gilt: Wann immer ein Wert nach ,weniger...mehr” geordnet werden kann, sollte der
Regler dafur von unten nach oben gehen. Beispiele flur solche ,additiven GréBen” sind
Lautstarkeregler, Helligkeitsregler, Ein/Aus-Schalter (Ein ist mehr als Aus, also oben, Aus ist
unten) etc. Nicht alle GréBen lassen sich allerdings so anordnen: Farbe beispielsweise kennt
kein ,mehr” oder ,weniger”’ — ist rot mehr als grin?



Ein besonders undurchsichtiges Beispiel ist dieses Bedienfeld in einem Aufzug in Heidelberg
(Photo: Autor). Wieviele Stockwerke gibt es hier, und welcher Knopf fahrt ins oberste, welcher
ins unterste Stockwerk?

Die Auflésung: Es gibt nur 2 Stockwerke, ein Untergeschoss und ein Erdgeschoss. Der Taster
,00” fahrt ins Erdgeschoss (nicht etwa zu den Toiletten). Der Taster ,99” fahrt ins
Untergeschoss.

Lage der ,99”-Knopf unterhalb des ,00”-Knopfes, hatte die natlrliche Abbildung ,oben/unten”
geholfen, die Taster richtig zu interpretieren. Doch auch das wurde hier versdumt.

SchlieBlich wird das Gestaltgesetz der Nahe falsch angewendet: Die ,99” ist ndher an der
Taste zum TUuro6ffnen als an der ,,00”.
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Hier einmal ein gutes Beispiel naturlicher Abbildungen: Sowohl Leistung als auch Zeit sind
additive Dimensionen. Die Regler daftr gehen zwar hier nicht von unten nach oben, aber
zumindest im Uhrzeigersinn im Kreis und folgen damit einer kulturellen Konvention. Bei beiden
bedeutet rechtsherum Drehen konsistenterweise ,mehr”. Auch die verwendeten Begriffe sind,
verglichen mit der eingangs gezeigten Mikrowelle, recht verstandlich.

Insbesondere ist diese Mikrowelle auf ein Minimum an Funktionen reduziert, was die
Bedienung besonders vereinfacht — wenn Sie dieses Geréat in einer Kiiche vorfanden,
brauchten Sie keine Erklarung. Verbraucher entscheiden sich zugunsten der Benutzbarkeit
h&ufiger fur solche einfachen Systeme, um der Funktionsflut zu entgehen.



5. Naturliche
Abbildungen
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Der eingangs gezeigte FOn verletzt das Prinzip naturlicher Abbildungen. Die Anordnung der
Stufen ist hier ,1I-0—1", wenn man die drei Schalterstellungen ,,unten—mitte—oben” betrachtet.
Die meisten Féns machen es besser und ordnen die Stufen von unten nach oben in der
richtigen Reihenfolge (,0—I-11") an. Bei diesem F&n ist haufig ein Blick auf den Schalter nétig,
um sich an die Anordnung zu erinnern; bei den Konkurrenten nicht.



6. Genug Knopfe
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Geréate mit mehr Funktionen als Knépfe fuhren haufig zu Benutzungsproblemen. Um mehr
Funktionen anzubieten, als Knépfe vorhanden sind, muss das Gerat Gber verschiedene Modi
verfagen. In einem Modus |6st dann ein Knopf eine Funktion aus, in einem anderen Modus
eine andere Funktion. Das Prinzip ist von Digitaluhren oder der digitalen Schaltzeituhr links
bekannt: Drickt man einen SET-Knopf, dann wird der Licht-Knopf auf einmal zum Knopf zum
Verstellen der Minuten etc. Modi sind in einer Benutzeroberflache immer problematisch, weil
man leicht vergisst oder nicht erkennt, in welchem Modus das Gerat gerade ist, und dann ein
Knopfdruck zu einem unerwarteten Ergebnis fihren kann.

Die rechte analoge Schaltzeituhr hingegen hat dieses Problem nicht: Sie besitzt
genaugenommen 96 kleine Schalter, einen flr jede Viertelstunde des Tages, der entweder ein-
oder ausgeschaltet sein kann. Die Schalter &ndern ihre Funktion nicht. Der einzige Modus
dieser Uhr wird durch den Schalter an der Seite eingestellt, der entweder den Zeitbetrieb oder
Dauerbetrieb einstellt. (Photos: Antstore)

Zusatzliche Funktionen brauchen also meist zusatzliche Kndpfe und Anzeigen, um Modi zu
vermeiden. Dies ist ein weiterer Grund, die Anzahl an Funktionen so niedrig und das Geréat so
einfach wie mdglich zu halten.



6. Genug Knopfe
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Ein Beispiel fir eine schlechte Benutzeroberflache mit vielen Modi ist dieses Bluetooth-
Headset (Photo: Corega). Es verflgt neben 2 Kndpfen fur die Lautstarke nur Uber eine einzige
Taste ,Mode”. Je nach Zustand des Geréts und Dauer der Betétigung dient sie zum
Einschalten, Ausschalten, Pairing, Sprachwahl, Wahlwiederholung, Wahlabbruch,
Gesprachsannahme, Gesprachsabweisung und Auflegen. Nur wenige dieser Modi sind durch
verschiedene Blinkmuster zweier LEDs erkennbar. Wieder ist damit das Prinzip der
Sichtbarkeit nicht erfullt.

Um Modus-Probleme zu l6sen, fuhrt Jef Raskin, der Miterfinder des Apple Macintosh, in
seinem Buch ,, The Humane Interface” das Konzept des ,Quasimode” ein. Um ein Gerat in
einen anderen Modus zu versetzen, muss der Benutzer dabei eine Taste dricken und
festhalten — Iasst man los, ist der Modus wieder der alte. Dass man gerade eine Taste
festhélt, vergisst man nicht, weil man den Druck auf dem Finger splrt; somit weiss man stets,
ob ein Quasimode gerade aktiv ist oder nicht. Ein Beispiel ist die Hochstelltaste (Shift) bei
Schreibmaschinen und Computertastaturen: Solange man sie drickt, gibt es GroBbuchstaben.
Die Feststelltaste (Caps Lock) hingegen, die einrastet, erzeugt keinen Quasimode, sondern
einen normalen Modus, der beispielsweise bei der Passworteingabe haufig ibersehen wird.



7. Konsistenz
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Konsistenz ist ein weiteres wichtiges Kriterium flr gute Benutzbarkeit. Einerseits sollten Texte
in der Benutzeroberflache — in Menus, Dialogen, Onlinehilfe und im Handbuch — die gleichen
Begriffe und Konzepte verwenden. Andererseits sollte das visuelle Design konsistent sein —
Kndpfe mit ahnlichen Funktionen, wie das Vor- und Zurtickstellen einer Uhr, sollten ahnlich
aussehen. Dies bestatigt das Gestaltgesetz der Gleichheit. SchlieB3lich sollte auch das
Verhalten des Systems konsistent sein: Ahnliche Eingaben sollten dhnliches Feedback zur
Folge haben.

Dazu gehdrt auch, dass Gerate und Computerprogramme im Normalfall nur auf Eingaben
reagieren sollten, statt selbstéandig aktiv zu werden. Benutzer wollen das System unter
Kontrolle haben und nicht von ihm Uberrascht werden. Es sollte nichts Unerwartetes tun,
solange es nicht unbedingt nétig ist (wie bei einem leeren Akku). Dies ist das Prinzip der
geringsten Uberraschung (principle of least surprise) — ein gut gestaltetes Gerat verhalt sich
stets so, dass es den Benutzer mdglichst wenig Uberrascht und stattdessen das tut, was er
erwartet.

Mit anderen Worten: Ein gutes System verhélt sich wie ein Butler — es erledigt unsere
Wiinsche zuverléssig und ohne Uberraschungen. Ein schlecht gestaltetes System verhdlt sich
wie ein unfolgsames kleines Kind — es tut einerseits nicht, was wir ihm sagen, unterbricht uns
aber andererseits stédndig in unpassenden Momenten mit unwichtigen Meldungen.
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Eine besondere Form unerwiinschter Uberraschungen entsteht in Geraten mit Timeouts. Ein
Beispiel fur einen Timeout ist ein Wecker, der beim Einstellen der Weckzeit nach 5 Sekunden,
in denen kein Knopf betétigt wird, vom Einstellen der Weckzeit automatisch wieder in den
Normalbetrieb zurlckspringt. Das Problem dieser Automatik ist, dass der Timeout nie den
richtigen Zeitpunkt trifft: Entweder der Benutzer muss auf ihn warten, oder er tGberrascht den
Benutzer, bevor er soweit ist. Beim Wecker kann es leicht passieren, dass der Timeout auf die
Normalzeit springt, nur weil der Benutzer gerade ein paar Sekunden zu lange nachgedacht
hat, welche Weckzeit er einstellen méochte.

Ein anderes Beispiel ist ein Autoradio, das beim Sendersuchlauf jeden Sender 10 Sekunden
anspielt und dann weiterlauft, wenn der Benutzer keine Taste driickt. Bei allen Sendern, die
den Benutzer nicht interessieren, stért das lange Warten — kommt dann aber der Sender, den
der Benutzer sucht, wahrend er die Hande nicht vom Lenkrad nehmen kann, ist der
Wunschsender nach 10 Sekunden wieder weg. Weitere Beispiele sind der Timeout beim SMS-
Schreiben, um einen Buchstaben 2x hintereinander einzugeben, sowie Webseitenformulare,
die nach 2 Minuten alle Eingaben des Benutzers vergessen und neu auszufillen sind.



8. Dialog statt Monolog
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Gute Benutzeroberflachen ermdéglichen einen Dialog Uber das Systemverhalten, statt nur eine
starre L6sung anzubieten. Wenn ein Navigationssystem beispielsweise eine Route berechnet
hat, der Benutzer aber eine etwas andere Route bevorzugt, sollte das Gerat die Moglichkeit
bieten, diese Anderungen leicht einzubringen. HCI-Experte Donald Norman beschreibt dies gut
in seinem neuesten Buch The Design of Future Things.

Die Benutzeroberflache eines TomTom-Gerats oben zeigt einige Lé6sungsanséatze (Photo:
TomTom/GPS Magazine): Es gibt einen einfachen Knopf ,Suche eine Alternative zur aktuellen
Route”, der oftmals bereits eine akzeptable Route generiert. Der Benutzer kann das System
anweisen, Autobahnen zu vermeiden, statt der schnellsten die kirzeste Route zu suchen oder
den besten Weg zu Ful3 anzuzeigen. Hat er noch genauere Vorstellungen, kann er einzelne
Punkte von der Route ausschlieBen oder explizit als Punkte auf der Route vorgeben.



9. Fehlertoleranz
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Fehler sind menschlich. Sie gehdren zur Benutzung technischer Gerate genauso wie zu
unserem sonstigen Alltagsleben. Doch Fehler erzeugen Stress — der Benutzer will den Fehler
mdglichst schnell beheben und wieder zu seiner eigentlichen Aufgabe zurtickkehren. Ideal sind
deshalb Benutzeroberflachen, die viele Fehler bereits vermeiden. Beispielsweise stellen die
meisten Computerprogramme Menueintrage, die gerade nicht sinnvoll sind, in grau und nicht
auswahlbar dar. Dies ist hilfreicher, als den Benutzer erst einen Eintrag auswahlen zu lassen
und dann eine Fehlermeldung zu generieren.

Nicht immer kénnen Geréte und Programme Fehler verhindern. Ob zum Beispiel eine ISBN-
Nummer stimmt, kann der Computer erst nach Eingabe aller Zeichen prufen. Bei einem Fehler
sollte das Gerat oder Programm es dem Benutzer leicht machen, den Fehler zu beheben,
beispielsweise Uber eine ,,Rickgangig’-Funktion, die immer funktioniert und mehrere Schritte
rickgangig machen kann. Das férdert auch das Experimentieren mit neuen Funktionen. Ist
Ruckgéngigmachen nicht mdglich, sollte das System konstruktiv und héflich bei der Behebung
helfen. Ein Dialog wie der obige ist nicht hilfreich — die kryptische Fehlermeldung hilft nicht bei
der Behebung des Fehlers.
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Der letzte Punkt der Checkliste betrifft die Frage nach den Herstellern. Dabei verderben zu
viele Kéche oft den Brei: Bei einem Windows-Mobile-PDA wie dem iPag stammt die Hardware
von HP, das Betriebssystem von Microsoft, die Anwendungen und Treiber oft von weiteren
Firmen und das ,Branding” der Benutzeroberflache von Netzbetreibern wie T-Mobile. Dies
erschwert die enge Abstimmung zwischen Hardware, Software und Oberflache. Ahnlich verhalt
es sich bei Windows-PCs und Handys mit dem Symbian-Betriebssystem. Diese Produkte
setzen auf horizontales Design — jeder Lieferant ist nur fiir eine einzelne Schicht verantwortlich.
Fir optimale Konsistenz und Benutzbarkeit ist jedoch das enge Zusammenspiel aller
Schichten notwendig.

Einige Hersteller betreiben deshalb ,vertikales Design” — Hardware, Betriebssystem,
Anwendungen und Benutzeroberflache kommen aus einer Hand. Ein Beispiel sind die
Computer und das iPhone von Apple, die Navigationsgerate von Tomtom, oder der PDA der
frheren Firma Psion. Dessen Gehause besitzt beispielsweise drei Taster, die ein Programm
bedienen, um direkt kurze Diktate aufzunehmen und abzuh6ren, ohne das Gerat zu 6ffnen.

Nicht immer hat der Benutzer die Wahl, doch vertikale L6ésungen aus einer Hand — wenn es
sie fur den Anwendungsfall gibt — sind oft konsistenter und besser benutzbar.
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Diese zehn Regeln vermitteln einen ersten Einblick in die Benutzbarkeit moderner
elektronischer Geréate und Programme und kénnen bei der Kaufentscheidung hilfreich sein.
Gleichzeitig sind sie auf viele Bereiche des Alltags anwendbar und kénnen helfen, viele
Systeme und Prozesse besser benutzbar zu gestalten.



