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igentlich wiirde ich gerne ... aber ist ja
| auch egal.” Petra W. hat einen Auftrag
und sie hat eine konkrete Strategie —und scheitert
damit. Der Auftrag: Sie halt ein Motorola K3 in
Hénden, hat im Adressbuch den gesuchten Kon-
takt gefunden und soll diesem eine SMS schi-
cken. Doch das Motorola-Meni bietet an einer
bestimmten Stelle im Meni nicht das, was Petra
W. dort erwartet. Die Folge: Sie wiirde gern, aber
es klappt nicht.

Die Stoppuhr piepst, die vier Minuten sind um
und die Aufgabe bleibt ungel6st. ,,Okay, voll ver-
sagt.“ Jonathan Diehl weil3, dass nicht Petra W.
versagt hat, sondern das Handy. Die Mobiltele-
fone sind die eigentlichen Probanden einer auf-
wendigen Studie, die die Firma P3 Solutions, die
Handyhersteller berat, initiiert hat und zusam-
men mit der Media Computing Group der RWTH
Aachen durchfihrt.

Die Ausgangsthese: Die Handyhersteller ste-
cken deutlich mehr Energie in den stetig wach-
senden Ausstattungskatalog als in die Bedienbar-
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keitihrer Gerdte. Denn mit neuen Features lassen
sich héhere Erldse erzielen — und man kann
obendrein besser damit werben als mit einer ein-
fachen Men(fuihrung. Dabei folgt aus dem Mehr
an Funktionen zwingend eine komplexere Bedie-
nung. Doch wie kompliziert sind die modernen
Handys wirklich, an welchen Hirden scheitern
die Nutzer, wie lieRe sich die Sache vereinfachen
und liefert ein Neuling auf dem Handymarkt
mdglicherweise die besseren Lésungen? Eine
spannende Frage, denn seit Juni mischt Apple im
Handygeschaft mit und der Computer-Bauer und
iPod-Erfinder wird allgemein fir die einfache
Bedienbarkeit seiner Produkte geriihmt. Und tat-
séchlich spielt beim iPhone, das zundchst nur in
den USA erhaltlich ist, die Bedienbarkeit sowohl
in der Werbung als auch der
Berichterstattung eine grofle
Rolle. Ist das iPhone den
Produkten von Nokia, Moto-
rola oder Samsung hier wirk-
lich Giberlegen?

Apple iPhone: Das
Handy wird iiber
einen Touchscreen
bedient, eine Tastatur
fehlt komplett.

Der Hartetest: 34 Nutzer gegen acht Handys

Um das herauszufinden, treten an der RWTH
Aachen 34 Personen verschiedenen Alters mit
verschiedenen Bildungshintergriinden und unter-
schiedlicher Handyerfahrung gegen acht Mobil-
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telefone an. Sie mussen mit dem iPhone und sie-
ben weiteren Handys und PDA-Phones je zwei
Aufgaben l6sen. Pro Gerét und Aufgabe sind je-
weils vier Minuten Zeit, die Doktorand Jonathan
Diehl akribisch mit seiner Stoppuhr misst. Petra
W. heiflt in Wirklichkeit nicht Petra W., ist ge-
schatzt Mitte 30 und muss im Moment die Tas-
tensperre l6sen, einen Anruf tatigen und die ge-
wahlte Nummer im Adressbuchspeicher ablegen.
Die zweiten vier Minuten je Handy sind flr Auf-
gaben rund ums Thema SMS reserviert. Jeder
Nutzer muss mit allen acht Geraten zwei Aufga-
benbereiche I6sen, insgesamt werden sechs Jobs
an 34 Testpersonen verteilt. Neben Telefonieren
und SMS schreiben missen die Probanden Biiro-
und Multimedia-Funktionen bedienen, sich ins
mobile Internet einwahlen und den digitalen Aus-
tausch von Kontaktdaten bewerkstelligen.

Petra W. wird mit nur wenigen Handys die
Aufgaben komplett I6sen. Doch auch sie als we-
nig gelibte Handy-Nutzerin, die mit ihrem 7370
ausschlieBlich telefoniert, geht jede Aufgabe mit
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einer konkreten Strategie an. Denn: Wir Men-
schen sind sehr gut im (Er)finden von Erklérun-
gen. Wir bauen uns stets mentale Modelle im
Kopf, um uns zu erklaren, wie ein Gerét funktio-
niert, das wir benutzen. So beschreibt Professor
Jan Borchers, der die Studie leitet, die Herange-
hensweise der Testpersonen. Gute Benutzer-
schnittstellen vermitteln ein einfaches, konsis-
tentes mentales Modell (,,die C-Taste geht immer
eine Menlebene zuriick”) — aber wehe, diese
Regel wird an einer Stelle verletzt. Dann sind
Probleme im wahrsten Sinne des Wortes vorpro-
grammiert.

Benutzerschnittstellen gegen mentale Modelle

Die Studie prift, wie gut und konsistent die Be-
nutzerschnittstellen zu den mentalen Modellen
passen und an welchen Stellen die Nutzer mit
ihren Modellen scheitern. Um die Informationen
auswerten zu konnen, zeichnet eine Kamera das
Geschehen auf dem Handydisplay auf, zusatzlich
sitzen Jonathan Diehl und weitere Moderatoren

von P3 Solutions und der Hochschule dabei. Der
junge Wissenschaftler und seine Kollegen ma-
chen sich Notizen und motivieren die Tester laut
zu denken: ,,Was glauben Sie, wo Sie sind?“,,Ich
glaube bei Kontakte, aber ich bin mir nicht si-
cher.” Dabei gehen viele Strategien auf, am Blick
der konzentriert arbeitenden Petra W. sind die
kleinen Erfolgserlebnisse abzulesen, sie erlebt
aber auch kleine Niederlagen — davon gibt es
viele auf dem Weg zu einer selbst getippten SMS.
Wias letztlich zum Scheitern fiihrt, sind entweder
zahlreiche kleine Hiirden, die zu viel Zeit kosten.
Oder es stellt sich eine grofRe Hiirde in den Weg,
die sich auch nach mehreren Anlaufen nicht tiber-
winden lasst.

So lieR sich bei einem Windows-Mobile-Gerat
mit Touchscreen-Tastatur das Ausrufezeichen
nicht finden. Nachdem die Stoppuhr piepst, will’s
Petra W. aber wissen:,,Wie geht das denn, darf ich
das jetzt erfahren?* Die Lésung: Das Ausrufezei-
chen versteckt sich unter der Taste 1, da wo es
sich auch auf der PC-Tastatur findet. Doch das ©
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> HANDY

DAS EXPERIMENT

Sechs Aufgaben, acht Handys und 34 Testpersonen —
ein Benutzertest von Handys ist eine gigantische Aufgabe.

Um eine groBe Bandbreite an mog-
lichen Handynutzungen abzudecken,
definierten die Usability-Experten von
P3 Solutions und von der Media Com-
puting Group der RWTH Aachen sechs
Anwendungsfelder, in denen spezi-
fische Aufgaben zu ldsen waren. Diese
reichten von trivialen Aufgaben wie

wurde. Zunéchst ging es nur um das
Ausfiillen eines Fragebogens, der
neben soziodemographischen Angaben
(Alter, Geschlecht, Beruf) auch tiber 60
Fragen zur Handybenutzung erfasste.
Daneben wurde noch die Bereitschaft
erfragt, an einem Experiment zur
Beurteilung der Bedienung von Handys

dem Telefonieren mit vorgegebener
Telefonnummer bis zu komplizierten
Vorgangen wie dem Versenden einer
Visitenkarte per Bluetooth. Neben dem
Telefonieren und dem Kontaktaus-
tausch standen noch SMS, Biiroan-
wendungen, Multimedia und Internet
auf dem Programm.

Die Priifaufgaben wurden als klar
definierte, allgemein gehaltene Liste in
der Art: 1. Entsperren Sie das Telefon,
2. Rufen Sie Susi an...“ festgehalten.
In einem Pilottest iiberpriiften die
Wissenschaftler, ob die gestellten

vier Minuten pro Aufgabe und Gerat

zu schaffen sind. Gleichzeitig lief die
Rekrutierungsphase fiir die benétigten
Testpersonen, wobei im Fitness-Studio,
an der Universitdt und in der FuBgan-
gerzone nach Testteilnehmern gesucht
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teilzunehmen, sowie der Stand der
Englischkenntnisse. Letztere sind fiir
das englischsprachige iPhone ndtig.
Aus den dreihundert Fragebogen-
Teilnehmern kamen so 34 Personen
zwischen 19 und 61 Jahren zusam-
men, rund ein Drittel der Personen war
weiblich. Zum individuell verabredeten
Termin kam der Testteilnehmer zum
Versuchsraum an der RWTH Aachen.
Hier sorgte einer von vier Moderatoren
zunéchst fir eine lockere Atmospha-
re, auch indem er dem Testbenutzer
noch einmal klar machte, dass die
Aufgaben in der vorgegebenen Zeit von  Handys und nicht der Nutzer auf dem
Priifstand stehen. War der User bereit,
bekam er auf Papier die Instruktionen
fiir zwei der sechs Aufgabengebiete.
Diese mussten an allen acht Handys
abgearbeitet werden. Dabei waren
die Versuchspersonen instruiert, laut
zu denken, also die Schritte ihres
Vorgehens detailliert zu erlautern. Das
ermaoglicht es den Wissenschaftlern,
Stolpersteine der Bedienung sicher zu
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war teilweise nicht mal erfahrenen PC-
Nutzern klar. Am Computer ist die Taste
entsprechend gekennzeichnet, auf der
virtuellen Tastatur des Smartphones ist
dafiir kein Platz. Im echten Leben hilft
sich Petra W., wie wohl jeder, durch
Kompromisse: ,,Ich wird’s selber nicht
schreiben, das Ausrufezeichen.*

Unter den Testtelefonen finden sich
neben Apples iPhone vier populére
Handys der groRen Hersteller, das No-
kia 6300, das Motorola K3, das Sam-
sung D900i und Sony Ericssons K800i.

T-Mobiles MDA Compact Il und dem

Blackberry 8800 drei PDA-Phones, die mit
Touchscreens und kompletten Schreibmaschi-
nen-Tastaturen sowie aufwendigen Betriebs-
systemen wie der Serie-60-Oberflache von Nokia
oder Windows Mobile aufwarten. Doch wie
haben sich die Gerate geschlagen? ,,Vieles ist
Gewdhnung. Genau genommen kdnnen wir

- . > * Jonathan Diehl, der viele Tests moderiert
Hinzu kommen mit dem Nokia E61i, hat, wertet die Daten auch aus.

identifizieren. Hierzu schreibt der Mode-
rator Auffalligkeiten nieder, fiir die Ana-
lyse steht zusétzlich eine mitlaufende
Videoaufzeichnung zur Verfiigung. Um
den Benutzer nicht unndtig unter Druck
zu setzen, war nach jeweils vier Handys
oder wann immer dieser es wollte eine
Pause vorgesehen. Nach maximal an-
derthalb Stunden war dann der Versuch
fiir die Testperson geschafft.

Neben den Benutzertests nahmen
sich die Wissenschatftler die Handys
zusétzlich im sogenannten Expertentest
direkt vor. Hierbei wird die Mentistruktur
eingehend untersucht, ein sogenann-
ter Meniibaum erstellt. Fiir typische
Aufgaben wird untersucht, wie lange ein
getibter Nutzer — der Experte, der immer
den schnellsten Bedienweg wahlt — fiir
sie braucht. Hierbei werden neben der
Zahl der Bedienschritte auch Warte-
zeiten auf das Gerat und Entscheidungs-
zeiten berticksichtigt. In die Entschei-
dungszeiten flieBen Pausen ein, die
entstehen, wenn sich etwa ein Nutzer
in einer veranderten Meniidarstellung
neu orientieren muss. Neben Bedien-
zeiten spielen bei Expertentests das
Vorhandensein wichtiger Informationen
(Akku-Anzeige) und die Tauglichkeit
des Interfaces fiir typische Betriebs-
bedingungen (Lesbarkeit des Displays
in greller Sonne/Dunkelheit) eine Rolle.

nichts machen, ohne
uns in irgendeiner
Weise zu gewdh-
nen,“ benennt Pro-
fessor Jan Borchers
einen der Griinde
fur das gute Ab-
schneiden des Nokia
6300.

Nokia 6300

Dank Marktfiihrer-
schaft ist die Chance
groR, dass ein Nut-
zer bereits ein No-
kia-Modell kennt und vieles dann aus Gewohn-
heit richtig macht. Denn das User-Interface ist
bei allen Geréten des Herstellers mit Serie-40-
Oberflache &hnlich. Insgesamt landete das 6300
bei der Bewertung der Nutzer auf Platz zwei,
doch auch hier gab’s Arger und Beschwerden:
,,Die Tasten sind aber sehr schlecht fiir mich mit
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DER FAVORIT: APPLE iPHONE

Die intuitive Bedienung gilt schon lange als Trumpf von Apple-Produkten. Doch wie
schlagt sich das iPhone im wissenschaftlich durchgefiihrten Benutzertest?

Sowohl vor als auch nach dem Expe-
riment mussten die Versuchspersonen
die Testhandys in ihrer Attraktivitét be-
werten. Bei all den Vorschusslorbeeren,
die das iPhone in der deutschen Presse
bekommen hat, verwundert es kaum,
dass es bei dieser Frage mit rund einem
Drittel erster Platzierungen vor dem Be-
nutzertest auBerordentlich gut wegkam:
Mit einer Zehntelnote Vorsprung landete
es vor dem Nokia 6300 auf dem ersten
Platz. Doch wie sah es danach aus, wo
manches Vorurteil die Chance bekam,
durch praktische Erfahrung revidiert

zu werden? Das Nokia wurde hier eine
halbe Note besser eingestuft als zuvor,
doch das iPhone legte um sieben Zehn-
tel zu — auf einen nun mit deutlichem
Vorsprung errungenen ersten Platz.

Die Auswertung der Benutzertests be-
statigt die positive subjektive Einschat-
zung, obwohl auch das Apple-User-In-
terface kritikwiirdige Bereiche besitzt.
Bei der Meniifiihrung konnte gefallen,
dass das Interface neben aussagekrafti-
gen Symbolen auch Bezeichnungen zur
Verifikation bereitstellt. Dass aber etwa
der Internet-Browser mit Safari benannt
wird, ist nur fiir Eingeweihte verstand-
lich. Zu Verwechslungen kam es im
Experiment zwischen E-Mail und SMS,
und die Kontaktverwaltung suchten viele
vergebens im Hauptmenti statt hinter

dem Phone-Button. Argerlich: Wer eine
Nachricht verschicken machte, ohne
einen Empfanger gewéhlt zu haben,
bleibt erfolglos, ohne dass das iPhone
eine klare Fehlermeldung gibt. Dies

ist ein VerstoB gegen Regel drei der

auf Seite 18 genannten acht goldenen
Regeln des User-Interfaces. Auch gegen
die erste Regel verstoBt das iPhone in
den Organizer-Funktionen, denn der Ort
und die Beschriftung des ,Speichern®-
Dialogs wechseln je nach Programmteil.
Hier stellt das iPhone eine Aufmerksam-
keitsanforderung, an der prompt einige
Testpersonen scheiterten.

Doch davon abgesehen scheint das
User-Interface die Tester zum Probieren
einzuladen und ist oft so intuitiv, dass
der Versuch schnell zum Erfolg fiihrt.
Etwa bei der Google-Anfrage im Internet,
wo zum Abschicken eines Suchworts
von den meisten Versuchspersonen
zuerst die Mitteltaste gedriickt wird. Nur
der MDA und das D900i werden neben
dem iPhone dieser Erwartungshaltung
gerecht.

Ein Konvertit, der vor dem Test das
K800i und danach das iPhone auf Platz
eins sah, lobte prompt die ,,sich selbst
erklarenden Funktionen“. Unterm Strich
war das iPhone in den Benutzertests
nicht das Handy, das am schnellsten
bei den einzelnen Aufgaben zum Ziel

flihrte, auch in der Anzahl
der erfolgreich bewdéltigten
Aufgaben sind andere klar
besser. Das zeigte sich auch
in der weiteren Untersu-
chung, in der die Spezialisten
der RWTH Aachen und von
P3 Solutions die Handy-
Meniis in Teilbereichen dem
sogenannten Expertentest
unterzogen. In dem werden
etwa die Zeiten bestimmt, in
denen ein gelibter Nutzer bei
optimaler Vorgehensweise
eine bestimmte Aufgabe er-
fullt. Hier gehorte das iPhone
klar zu den langsameren,
hinkte den konventionellen
Testkandidaten aber nicht
stark hinterher. Beim Tippen
einer SMS etwa ist die reale
Tastatur eines Nokia E61i
klar schneller als die etwas
kleine virtuelle des iPhones.
Doch Zeitverluste durch
verzogerte Reaktion des

User-Interfaces — Ursache fiir

haufiges Argernis bei Handys
—sind dem iPhone fremd.

So macht das Apple-Phone
einen sehr durchdachten Ein-
druck, ohne dass der SpaB
auf der Strecke bleibt.

meinen dicken Daumen zu bedienen,” klagt eine
Testperson. Mit dem Begriff ,,Protokolle* fiir die
Liste mit empfangenen oder verpassten Anrufen
konnten einige Nutzer nichts anfangen. Eine
Testperson scheiterte gar an der Entriegelung der
Tastensperre. Beim Kontaktbearbeiten hat eine
schlecht platzierte ,,Speichern*-Option so man-
chenindie Irre geflihrt. Gelobt wurde, dass Meni-
bezeichnungen und die dazugehérigen Icons di-
rekt beieinander stehen.

Apple iPhone

Bei der subjektiven Bewertung der Handys durch
die Testpersonen schneidet das iPhone am besten
ab. Vielen Nutzern macht die Interaktion mitdem
Handy SpaR: Die Bedienung mit Fingern auf dem
groRen Touchscreen, die Mdglichkeit, durch
Spreizen von zwei Fingern Bilder zu vergréfiern
— das klappt spielerisch und besser als von den
Nutzern erwartet. Aber es klappt keineswegs im-
mer gut. Und die Quote der geldsten Aufgaben
deckt sich nicht mit der positiven Bewertung
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durch die Benutzer.
Sprich: Oft hat’s nicht
geklappt, aber trotzdem
hat’s Spals gemacht. Dass
der Internet Browser bei
Apple Safari und dass
der Musicplayer iPod
heif3t, das muss man ein-
fach wissen. Texteinga-
ben wurden dagegen als
mihselig empfunden.
Viele Bedienelemente
werden nicht als solche
erkannt, die Zurick-
Option taucht an unter-
schiedlichen Stellen auf
und ist zudem unterschiedlich benannt. Mehr
Fakten zum iPhone finden Sie im Kasten oben.

Samsung SGH-D900i
Das D900i von Samsung landet in der abschlie-
Renden Bewertung der Testpersonen auf Platz

.

Anhénd der Videoaufnahmen lieBen sich die V;Iege und Irrwege nachvollziehen, die die
Nutzer zur Losung der Aufgaben eingeschlagen haben.

" 40:46

Thursday, August 9

Beliebt: Kontakt zur Welt nimmt der iPhone-
Nutzer durch eine Scheibe auf. Das dahinter-
liegende Interface hat es vielen Usern angetan.

MEHR INFOS
Weitere Fakten und ein Video finden

Sie unter www.connect.de/iphone

drei, gefolgt vom Sony Ericsson K800i. Dass die
Okay-Taste im Standby-Betrieb den Internet-
Browser startet und nicht ins Menl fuhrt, stellte
fur viele die erste argerliche Hirde dar. Die als
Laufschriften (ibers Display wandernden Men-
bezeichnungen sind schlecht lesbar und die ©
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> HANDY
ACHT GOLDENE REGELN

Das Handy ist unentbehrlich — doch oft auch unbenutzbar. Die Human-Computer-

Interaction-Theorie geht das Problem an.

Die Disziplin der Mensch-Computer-
Interaktion (engl. Human-Computer
Interaction oder HCI) will Systeme
benutzerfreundlicher machen und
entwickelt neue Formen der Interaktion
mit Geraten. Sie befasst sich mit der
Benutzerschnittstelle eines Gerats oder
Programms, auch Benutzeroberflache
oder User Interface genannt. Sie ist

ein Teilgebiet der Informatik, doch mit
dem Mensch im Mittelpunkt spielen
hier unter anderem noch die kognitive
Psychologie (Weshalb machen Men-
schen bei der Bedienung Denkfehler?),
die Ergonomie (Was ist die ideale Form
eines Geréats?) und das Grafikdesign
(Wie sieht eine attraktive und leicht zu
erkennende Bedienoberflache aus?)
eine Rolle. Experten aller Bereiche
haben ihre Erkenntnisse in einfachen
Richtlinien zusammengefasst. Etwa

in den acht goldenen Regeln guter
Benutzerschnittstellen des HCI-Experten
Ben Shneiderman von der University of
Maryland:

1. Konsistenz:

Verwandte Funktionen wie das Léschen
miissen (iberall im System gleich heiBen
und funktionieren.

g T-Mobile D

2. Universelle Benutzbarkeit

Als Anfanger brauchen Sie mehr Anlei-
tungen bei der Bedienung, als Experte
Shortcuts fiir schnelleres Arbeiten.

3. Informatives Feedback

Jede Eingabe bietet Ihnen verstandliche
Riickmeldungen.

4. Abgeschlossenheit

Jede Funktion hat einen klaren Anfang
und ein klares Ende, die sie Innen per
Riickmeldung mitteilt.

5. Fehler vermeiden

Das System erkennt Ihre Eingabefehler
und hilft Ihnen bei der Korrektur.

6. Umkehrbarkeit

Sie konnen jede Eingabe auch riickgén-
gig machen.

7. Benutzerkontrolle

Sie starten Aktionen selbst, anstatt auf
Ihr Geréat reagieren zu miissen.

8. Kurzzeitgedachtnis entlasten
Sie sehen stets alle notwendigen Infor-
mationen zur Bedienung — nicht mehr
und nicht weniger.

Diese Regeln stimmen auch fiir Handys.
Aber bei deren Nutzung sind Sie oft
von der Umgebung abgelenkt (vielleicht
kommt gerade der Bus), oder das Gerét
lenkt Sie ab, wenn jemand anruft.
Experten wie Peter Tarasewich von der
Northeastern University schlagen des-
halb zusatzliche Regeln fiir Handys vor:

1. Mobile Gerdte miissen in verschie-
denen Umgebungen funktionieren
(Helligkeit, Lautstérke, Privatsphére,
einhédndige Benutzung).

2. Kleine Gerate mit ihren physika-
lischen Einschrankungen erfordern neue
Ein- und Ausgabetechniken.

3. Die Gerate miissen beriicksichtigen,
dass Sie oft abgelenkt werden — diirfen
Sie aber selbst nicht von wichtigen
Dingen ablenken.

4. Sie miissen schnell in eine ande-

re Anwendung und wieder zuriick
wechseln kdnnen — beispielsweise vom
Kalender in die Kontaktverwaltung.

5. Kleine Gerate haben kleine Displays
und miissen Funktionen deshalb sinnvoll
hierarchisch gliedern.

6. Mobile Gerate sind personliche
Gerate. Deshalb miissen sie besonders
gut an die individuellen Bedirfnisse
anzupassen sein.

7. Diese Gerate missen auch &sthetisch
ansprechen und SpaB machen. Die
entscheidenden Fragen: Fiir wen ist das
Gerat? Und woftir?

Doch diese Regeln sichern nur einen
Grundstandard an Bedienbarkeit. Die
besten User Interfaces sind meist fiir
einen bestimmten Personenkreis ent-
wickelt. Denn nur sie kdnnen so gebaut
werden, dass sie die héaufigsten und

wichtigsten Aufgaben fiir diese Men-
schen perfekt unterstiitzen. Jemand,
der nur gelegentlich mit seinem Handy
telefonieren will, braucht ein anders
gestaltetes Gerat als jemand, der damit
auch téglich ins Internet muss.

Das Mittel, um sicherzustellen, dass
Geréte fiir die anvisierten Benutzer
und ihre wichtigsten Aufgaben wirklich
funktionieren, ist der Benutzertest.

Fiir den vorliegenden Artikel wurden
Hunderte von Stunden an solchen Tests
mit typischen Nutzern durchgefiihrt.

Die Media Computing Group der RWTH
Aachen testete in Zusammenarbeit mit
P3 Solutions handelsiibliche Handys,
doch im Idealfall wird schon am Proto-
typ getestet. Die Ergebnisse der Studie
zeigen dann in jedem Falle, wo bei der
Bedienung Probleme auftauchen, diese
kdnnen im weiteren Design ausgemerzt
werden. AnschlieBend wird weiterent-
wickelt und wieder getestet, bis nach
vielen Durchlaufen am Ende ein fertiges
Produkt entsteht. Je frither man diesen
ZyKlus beginnt, desto einfacher ist es,
Fehler zu beheben, bevor viel Geld in
die Entwicklung geflossen ist.

Wiirden alle Unternehmen diesen
DIA-Cycle (Design, Implement, Analyze)
befolgen, wére den armen Kaufern so
manches Benutzbarkeitsgreuel erspart
geblieben.

nmmaxn s
[ =

aufpoppende Vorschau auf die nédchsttiefere
0 mogomsm

Menliebene wird h&ufig als verwirrend und un-
Ubersichtlich empfunden.

Sony Ericsson K800i

Beim K800i vermissen viele die beiden sonst
Ublichen Telefontasten, den Job erledigen hier
Softkeys — der Blick aufs Display ist also zumin-
dest anfangs unerldsslich. Zudem l&sst sich der
Joystick schlecht bedienen, was von Sony-Erics-
son-Benutzern beméngelt wurde. Die Hirden
stecken hier mehr als bei anderen Handys in der
Hardware. Doch auch die Software hat ihre TU-
cken. So werden Fotos vergeblich im Ordner
,Bilder” gesucht, sie verstecken sich im selben
Meni unter ,,Album* — das errét intuitiv nie-
mand. Gelobt wird, dass bei Texteingaben die
Zeichen, die sich mit der Taste aufrufen lassen,
als Vorschau im Display erscheinen. Und letzt-
lich ist das K800i besser als die subjektive Be-
wertung: Nur mit Nokias 6300 wurden ahnlich
viele Aufgaben erfolgreich gel6st.

: N\

'Am Probanden K800i von Sony Ericsson werden ver-
schiedene Strategien erprobt, die Moderatorin macht
sich dazu Notizen.

Die PDA-Phones:
Der Blackberry 8800
(links) bietet statt
Navigationstaste ein
Drehrad, der MDA Compact Il mit Windows Mobile
verfiigt zusétzlich iiber einen Touchscreen und
Nokias E61i wird per Navigationstaste gesteuert.

Motorola K3

Mit Motorolas Menfiihrung kamen die Nutzer
abgesehen von den PDA-Phones am schlechtes-
ten zurecht. Insbesondere die Bezeichnungen ent-
sprechen oft nicht den Erwartungen: Bilder und ©
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> HANDY

SO TESTEN SIE SELBST

Ein unbedienbares Handy gekauft? Mit den folgenden Tipps der Media Computing
Group aus Aachen wdre das nicht passiert.

1. Entsperren

Bitten Sie den Verkéaufer, lhnen das Gerét
gesperrt zu iiberreichen und versuchen
Sie, es selbststandig zu entsperren. Ist
eindeutig zu erkennen, welche Tasten
Sie driicken miissen? Geht es schnell
genug? Entsperren werden nicht nur Sie
selbst taglich nutzen, sondern vielleicht
auch mal ein Bekannter oder der Beifah-
rer im Auto, der lhr Handy nicht kennt.

2. Lautlosschaltung

Schalten Sie das Gerat lautlos und da-
nach wieder auf Normalbetrieb. Fragen
Sie hierzu den Verkaufer nach dem Tas-
tenkiirzel. Oft ist die #-Taste zu halten
oder der Aus-Schalter kurz zu driicken.
Geht das Umschalten miihelos mit ein,
zwei Tastendriicken? Kénnten Sie es
ohne hinzuschauen (niitzlich, wenn das
Gerét in einer Tasche ist)? Das iPhone
mit eigenem Schieberegler erledigt die-
se Aufgabe vorbildlich, auch wenn Apple
den Schieber nicht beschriftet hat.

3. Tasten

Driicken Sie alle Tasten am Handy.
Spiiren Sie deutlich, wann jede Taste
gedriickt ist? Ist jeder Taste klar anzu-
sehen, was sie tut? Sind die Funktionen
auf dedizierten Tasten hilfreich oder

Motorola K3 (rechts):
Dass Bilder und
Musik unter ,,Media-
Finder” zu finden
sind, wollte nicht
immer einleuchten.

Options

20 connect 9_1
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T see IR
Aarse Rob
Neu erstellen »

Kontakt bearbeiten

Zur Kurzwahl hinzuf.
Ansicht »

Wéhlen  Schiiefen|
Daneben: Ein vollig unversténdlicher
Menii-Eintrag bei einem Handy.

storend wie ein nicht umbelegbarer
Browserknopf? Tippen Sie dann schnel-
ler und fliichtiger — im Alltag werden Sie
auch nicht mehr so genau hinsehen.

4. Texteingabe

Verfassen Sie eine SMS und tippen

Sie eine fiir Sie typische Nachricht.
Wie leicht sind Namen einzugeben, die
das Worterbuch nicht kennt? Wenn Sie
Sonderzeichen verwenden: Wie einfach
sind sie einzugeben?

5. Uhrzeit

Warten Sie, bis die Displaybeleuchtung
erlischt. Sind Uhrzeit und Datum noch
lesbar? Wenn nicht, driicken Sie eine
beliebige Taste: Geht es dann besser?

6. Wecker

Suchen Sie die Weckfunktion. Stellen
Sie den Wecker auf die néchste Minute.
Wenn der Wecker klingelt: Wie einfach
ist er fiir ein paar Minuten stummzu-
schalten? Wie einfach abzuschalten?

7. Geschwindigkeit

Geben Sie rasch eine Nummer ein.
Blattern Sie dann schnell durch einige
Untermentis und offnen Sie wahllos
Anwendungen wie beispielsweise die
Kamera. Reagiert das Handy ohne
splirbare Verzogerungen?

8. Tragekomfort

Stecken Sie das Gerét einmal in Ihre
bevorzugte Tasche und gehen Sie ein
paar Schritte. Stort das Handy?

9. Funktionalitat

Machen Sie sich eine kleine Liste aller
Funktionen, die Sie bei lhrem Gerét oft
benutzen. Machen Sie sich eine zweite
Liste aller Funktionen, die Sie gerne
zusatzlich hétten und tberlegen Sie
sich, weshalb. Vergleichen Sie dann Ihre
Listen mit der des ausgewahlten Han-
dys. Es muss alles auf Ihrer ersten Liste
konnen, mdglichst viel von dem, was
Sie noch gerne hatten — aber nicht allzu
viel mehr. Denn jede unnétige Funktion
macht das Gerat komplizierter.

10. Gleicher Hersteller

Besonders bei Texteingabe und Menii-
struktur sind Gerdte vom Hersteller Ihres
derzeitigen Handys im Vorteil, denn Sie
finden sich schnell zurecht. Seien Sie
trotzdem offen fiir andere Hersteller: Die
Benutzertests zeigen, dass oft gerade
so manche vom eigenen Gerét nicht
bekannte Funktion hoch gelobt wurde.

11. Technische Daten

Lesen Sie die technischen Daten lhres
Wunschhandys nach. Gerade wenn Sie
auf dem Land leben oder oft unterwegs
sind, ist die Empfangsstérke beson-
ders wichtig. Und achten Sie auf die
Batterielaufzeit: Das schonste Handy ist
nutzlos, wenn sein Akku leer ist!

Klare Sache: Ein Schliisselsymbol weist
die Tastensperre eindeutig aus.

Samsung D900i

(links): Mit der

Deutung der Symbole
hatten einige Nutzer

Probleme.

Fotos verstecken sich im ,,Media-Finder*, der
Alarm findet sich bei den ,, Tools*, und wer einen
Kontakt verschicken will, muss diesen ,teilen®.
Wie beim K800i oder Nokias 6300 sind die Tas-
ten vielen Nutzern zu klein, zumal beim Scrollen
versehentlich der Browser gestartet wurde: ,,Es
stort mich, wenn eine Internetverbindung aufge-
baut wird, ohne mich zu fragen“. Die Wortvor-
schldge der Eingabehilfe iTap werden hingegen
als hilfreich empfunden.

Die PDA-Phones

PDA-Phones schnitten insgesamt am schlechtes-
ten ab, das Nokia E61i dabei noch am besten.
Generell tun sich die Nutzer mit der Vielzahl an
Informationen, die die groBen Anzeigen anbieten,
schwer. Zudem fallen die Menis generell un-
Ubersichtlicher, weil weitldufiger aus — das war
nicht anders zu erwarten. Der Blackberry uber-
zeugte hingegen mit aussagekraftigen Menis. Die
ungelibte Petra W. kam mit der E-Mail-Maschine
sogar am besten zurecht. Komplett versagt hat

Initiator des Experiments:
Markus Jordans von P3 Solutions

keines der Gerate und dennoch verstoRt praktisch
jedes an einigen Stellen gegen grundlegende Re-
geln (siehe Kasten S. 18). Da macht auch das viel
gelobte iPhone keine Ausnahme. Dabei wéren
einfache Interfaces angesichts der Funktionsflut
im Handy notiger denn je. PROF. JAN BORCHERS,
JONATHAN DIEHL, MARKUS ECKSTEIN, BERND THEISS &

17.08.2007 18:15:42 Uhr
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> HANDY

GERAT

»Der Mensch ist immer noch bei Version 1.0«

Apple
connect: Was macht Benutzern das

iPhone

InterVIew Lebhen so schwer? User Interface Apple
Borchers: Inkonsistenzen im
Gerét, Instabilitaten und generell Aufgaben
mangelnde Sorgfalt bei der Ent- ?::t';ﬁs;zrersgi't'ﬁ:eren gg
wicklung der Benutzerschnitt- lautlos stellen e}
stelle fihren dazu, dass der Ablesbarkeit im Hellen [+)
tggfl"slt)l:'h‘:“e%?;g?lg‘?rmatik Anwender ein Modell von der st NN Gl o
RWTH Aachen Funktionsweise des Gerates im ggslgf‘;hﬁ}:;“aag”?'agf” ©
Kopf hat, das nicht mit der Rea- Performance
litdt Ubereinstimmt. Da geht der Booten (s)
Professor Borchers arbeitet mit seinem Lehrstuhl Medieninformatik Benutzer verloren, was in unse- Kamera starten (s)
an der RWTH Aachen an neuen Benutzerschnittstellen jenseits des ren Experimenten so weit ge- g”s"l’f‘?;’e”"geft“”g (s)
heutigen Desktops. Sein Ziel ist, die schone neue Welt von Mobil- fuhrt hat, dass manche Teilneh- K:::aﬁ't ngjfz:r'] fs") 5
und Multimedia-Technik fur den Menschen benutzbarer und damit mer es mit einzelnen Geraten SMS versenden (s) 31,0
nitzlicher zu machen. Zu den Arbeiten seiner Gruppe zéhlen das wie dem MDA nicht mal ge- Alarm setzen (s) 11,7

weltweit erste permanente Handy-Stadtspiel REXplorer in Regens- schafft haben zu telefonieren! BENUTZERTEST

connect: Herr Professor Borchers,
haben die Ergebnisse der Studie Sie
iiberrascht?

Prof. Dr. Jan Borchers: Es gibt eine
Regel, die besagt, dass wir 80 Pro-
zent der Zeit nur 20 Prozent der
Funktionen von Geréten benutzen.
Unsere Umfrage im Vorfeld der
Experimente hat gezeigt, dass das
bei Handys ganz besonders gilt.
Das verwundert, da doch viele
Teilnehmer unserer Studie durch-
aus zu den technisch Versierten
gehdren. Der existierende Feature-
Hype scheint im taglichen Leben
jedenfalls keine Rolle zu spielen.
Ebenfalls erstaunlich war, wie sich
das iPhone in den Experimenten
geschlagen hat. Zugegeben, andere
Gerate sind fur den Profi bei der
Verwaltung Tausender Kontakte
oder beim Tippen von Text schnel-
ler. Doch das iPhone ist das Gerdt,
das dem Nutzer die wenigsten
Stolperfallen stellt.

connect: Wo hat die Studie die
groBten Schwéchen an Handy-
Interfaces entdeckt?

Borchers: Beim MDA, einem
Touchscreen-Gerat mit Windows-
Mobile-Betriebssytem, gab es die
heftigsten Benutzerprobleme. Hier
versucht Microsoft Bedien-Meta-
phern aus der PC-Welt auf mobile
Geréte zu Ubertragen, das funktio-
niert nicht besonders. Zudem sind
die Bedienzeiten aufgrund der lan-

22 connect 9_2007

gen Navigationsstrecken sehr
hoch, doch das bemerkt der Nutzer
gar nicht, weil er so beschéftigt ist.
Erschwerend kommt hinzu, dass
kleine Symbole schwer mit dem
Stift zu treffen sind.

connect: Viele Menschen haben keine
Erfahrung mit Windows Mobile -
welche Rolle spielt die Gewohnheit?
Borchers: \Wir wissen zwar, dass in
der HCI (Human-Computer Inter-
action) Gewohnheit eine grofRe
Rolle spielt. Und auch bei Handys
kommt man mit einem neuen Gerat
derselben Marke tendenziell
schneller klar. Aber es lohnt sich
auf jeden Fall, auch mal ein Gerét
einer anderen Marke auszuprobie-
ren. Denn unsere Tests zeigen, dass
neue Gerdate auch SpaR machen
und im positiven
Sinne iberraschen
kénnen, wenn dort
die Features und die
Benutzbarkeit stim-
men. Das iPhone et-
wa war allen Testern
unbekannt, aber so-
bald sie sich darauf
einliefen und ein-
fach mal etwas pro-
bierten, funktionierte
es fast immer so,
wie sie vermuteten.
Wir nennen das
»erwartungskonfor-
mes Design«.

- l
::j.l I.l'. "

elementen kaum noch klar. Unter
Technikfans finden Sie schon
Leute, die ihre Touchscreen-Geréte
mit extra spitz gefeilten Finger-
négeln bedienen...

connect: Machen die Handyhersteller
etwas Grundsatzliches falsch, wenn
sie ein und dieselbe Sache unter-
schiedlich benennen oder Meniis
ganz unterschiedlich aufbauen? Ein
Elektroherd hat doch auch immer das
gleiche User-Interface.

Borchers: Die Gestaltung von Han-
dys ist wesentlich komplexer als
bei Elektroherden, denn es gibt
viel mehr Funktionen. Das Gebiet
ist auch noch jung, ein Standard-
Vokabular fiir Meniis und Funktio-
nen muss sich erst noch etablieren.
Es ware schon, wenn alle Herstel-

burg und Personal Orchestra, das erste interaktive Dirigiersystem fiir Das ist wirklich eine Basisfunk- Positives macht Spaf
digitale Orchestervideos, zu sehen im Haus der Musik Wien und in tion, die muss bedienbar sein. Negati . : .

. . o . . gatives inkonsistente Z urtick-
Ausstellungszentren in den USA. Borchers ist Mitglied des UMIC- Und der Trend zu immer grof3e- funktion; Schaltele-
Exzellenzclusters iiber Mobilfunkforschung an der RWTH Aachen rer Miniaturisierung bei immer mente z.T. uneindeutig
und lehrte zuvor an der ETH Zirich und der Stanford University. mehr Funktionen ist eine explo- ﬂ%%fﬁ:ﬁ"rféﬁléﬂeggg
Professor Borchers tibernahm die wissenschaftliche Uberwachung sive Mischung. Der menschliche schlagenen Worter fir
der in Zusammenarbeit mit P3 Solutions durchgefiihrten Studie. Korper ist immer noch bei Ver- e T peze aime

sion 1.0 und kommt mit den Anzahl geldster Aufgaben 0
zusammengedrangten Bedien- subjektive Wertung (L

O durchschnittlich

ler sich auf eine einheitliche Be-
nennung einigen kénnten — das
konnte Schnitzer wie die Funktion
»Kontakt teilen« beim Motorola
K3 verhindern, bei der wohl ein
Ubersetzer geschlafen hat, als er
»Share contacts« Ubersetzte. Aber
wir werden noch ein Weilchen
darauf warten missen, weil ein-
fach noch nicht klar ist, was die
richtige Benennung ist. Es gibt da
hilfreiche Studien, in denen man
Benutzer fragt ,,Unter welchem
Namen wiirden Sie diese Funktion
erwarten?*, und dann schaut, wel-
che Handys diese Benennung auch
so verwendet haben. Solche Studi-
en flihren beispielsweise Kollegen
in der Textlinguistik hier an der
RWTH Aachen durch.

connect: Warum gibt es beim Handy
Ziffern-, Qwertz-Tastatur und Touch-
screen? Macht das Sinn?

Borchers: Absolut. Die Ziffern-
tastatur ist die kompakteste Vari-
ante und erfullt die Anforderungen
optimal fur das, was die meisten
Leute mit ihrem Handy tun wol-
len, ndmlich telefonieren. Dage-
gen ist es auf einer alphanumeri-
schen Tastatur manchmal richtig-
gehend schwer, die Ziffern zu
finden. Doch beim Schreiben
einer Nachricht ist man auf der
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viele selbsterklarende  Tastenfeld gut verarbeitet Ubersichtliches Menii dank ~ groBziigige Tastengroe stabiler Slider- Vorschau bei Eingabe v.
Symbole und beleuchtet Bezeichnungen; sehr flach beim Keyboard mechanismus Zeichen Uber Multitap
uniibersichtliches Menli ~ Bezeichnungen im Menli ~ Senden-Taste beim Schrei- ~Alarmfunktion versteckt; Empfangerwahl bei SMS  keine eigene Anruftaste;
durch sehr viele Symbole;  unverstandlich; zu kleine  ben von SMS mehrfach- Funktionstasten schwer  verwirrend und umstand- ~ Joystick schlecht bedien-
Trackball gewohnungs- Navigationstasten; um-  belegt; Tastenfeld zu klein; ~ drlickbar; untbersicht- lich; verwirrende Dar- bar;

versteckte und umstand-
liche Telefonfunktion;
uniibersichtliches Menti

bedUrftig; aufwendige  sténdliche Moduswechsel  zu kurze Timer fiir Ent- liches Meni durch viele  stellung der Untermends; zu dick durch hohe Komplexitat
Stummschaltung bei Texteingabe sperrvorgang und Display dhnliche Symbole Bezeichnungen im Menii und sehr kleine Symbole;
zu lang gemachte Anrufe nicht
bemerkt
o) (+) (+X+} (@) (+) (+]+) e
e (0] (+1+) () (+] (+] (-]

Qwertz-Tastatur des Nokia E61i
um ein Drittel schneller als auf
einem normalen Handy. Das ist
schon ein groRer Unterschied, und
am PC braucht man fir die gleiche
Aufgabe nur etwa ein Viertel der
Zeit. Ein Touchscreen mit Stift-
Bedienung wie beim MDA ist von
eher zweifelhaftem Nutzen, denn
das System ist sehr umsténdlich.
Fingerbasiert mit Multitouch wie
beim iPhone ist die Bedienung
zwar nicht die schnellste, wie un-
sere Tipptests zeigen. Sie ist aber
ideal fur intuitive Navigation.
Doch insgesamt ist der Stand der
Technik noch weit vom Optimum
entfernt.

connect: Werden Handys durch die
riesige Ausstattung so kompliziert
und erweisen sich griBere Feature-
listen als Sackgasse?

Borchers: Ohne Verbesserungen
am User-Interface machen mehr
Funktionen ein Gerat immer kom-
plizierter. Doch es gibt noch viel
Potenzial flr Vereinfachungen.
David Liddle, Projektleiter des
ersten Computers mit graphischer
Oberflache — des Xerox Star —,
unterscheidet zwischen drei Tech-
nologiephasen: In der ersten Phase
nehmen Technikfans alles in Kauf,
nur um etwas Neues tun zu kon-

nen. Ein Beispiel waren die ersten
GPS-Empfénger: schrecklich un-
bedienbar — doch mit hoher Prézi-
sion bestimmen zu kdnnen, wo
man ist, begeisterte die Nutzer. In
der zweiten, professionellen Phase
wird die Technik genutzt, um
Business-Aufgaben erledigen zu
kénnen. Handys sind nun auf dem
Weg in die dritte, die Consumer-
Phase. Hier mul? das Gerét Spal}
machen, neben der Technik tritt
das Design in den Vordergrund.
Das Auto ist in dieser Phase schon
lange angekommen, und auch
beim Computer haben wir das be-
obachtet, vom Lochkarten-Rech-
ner Uber IBMs Business-PC bis
hin zum iMac in flnf Farben.
connect: Wie kompliziert ist denn ein
Handy im Vergleich zu einem Gerit
der Unterhaltungselektronik?
Borchers: \Wenn wir User-Inter-
faces vergleichen, modellieren wir
diese mathematisch. Ein CD-Spie-
ler kann sich nur in ein paar Dut-
zend verschiedenen Betriebszu-
stdnden befinden, und fur jede
Funktion gibt es eine feste Taste.
Beim Handy kommen leicht ein
paar hundert Betriebszustande zu-
sammen, ein Dolby-Surround-Re-
ceiver kann jedoch deutlich kom-
plexer sein. Entscheidend fir die

Bedienbarkeit ist nicht nur die
Komplexitat, sondern auch die Er-
wartungskonformitat. Hierflr ist
das iPhone ein gutes Beispiel.
connect: Ist das iPhone in Sachen
Usability eine Revolution, wie viel-
fach behauptet wird?

Borchers: I1ch glaube kaum, dass
das iPhone Marktanteile wie der
iPod erreichen wird. Aber es wird
den Markt revolutionieren, die
Hersteller zum Umdenken brin-
gen. Ein Bildschirm ist flexibler
als Hardware-Tasten, denn er kann
immer das optimale Interface fir
die aktuelle Situation anzeigen.
Aussagekraftigere Icons und
Label auf dem Bildschirm fiir die
aktuellen Funktionen statt fester
Kndpfe, Multitouchfahigkeit fir
einfaches Zoomen im Browser,
die direktere Interaktion und nicht
zuletzt das sehr konsistente Menli
sprechen fiir das iPhone — auch
wenn das umsténdliche Eingeben
eines Termins im Kalender nichts
fur Eilige ist. Andere Hersteller
werden merken, dass der auf
Design und Usability fokussierte
Ansatz Erfolg hat und werden mit-
ziehen. Apple hat schon beim
Computer und MP3-Player die
Markte dazu gebracht, Usability
Ernst zu nehmen.

—

Fazit

Bernd Theiss,
&\ connect-Redakteur
Wer héufig und viel mit Handys experi-

mentiert und doch immer mal wieder
an einen Punkt kommt, an dem es mit
der Bedienung nicht weitergeht, der
kann nach dieser Studie aufatmen:
Schwerwiegende Fehler baut praktisch
jeder Hersteller in die Benutzerschnitt-
stelle seiner Handys ein. Und wenn das
Handy mal so und mal anders reagiert
— abhéngig davon, wo im Menii man
sich befindet — dann treibt das Unein-
geweihte zur Verzweiflung. Bis man je-
doch zu den Eingeweihten gehort, heiBt
es: iben, tben, iiben. In der Hinsicht ist
das iPhone von Apple goldrichtig. Denn
selbst wenn man stolpert, was nach
Auswertung der erfiillten Aufgaben so-
gar lberdurchschnittlich haufig der Fall
ist, so macht das Stolpern wenigstens
SpaB. In den Sympathiewerten liegt das
iPhone uneingeschrankt vorn. Was flir
ein Unterschied etwa zum Motorola, mit
dem viele Aufgaben gelést wurden,
ohne dass es davon in der subjektiven
Note profitieren konnte. Eins jedenfalls
ist Klar: Ein wenig mehr Sorgfalt seitens
der Hersteller kdnnte uns Nutzern das
Leben mit Handys leichter machen.
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