message.rtf
Liebe Usability-Experten,

 

anbei die neuste Version des Textes in der alle Änderungen untergebracht sein müssten. Ich bitte darum, dies noch mal zu überprüfen. Sollte eine Korrektur fehlen, ist das kein böser Wille, es könnte auch dem Versions-Chaos geschuldet sein. Also bitte melden! Das Dokument geht am 28. in Druck, kleinere wichtige Änderungen sind bis mittags noch möglich. Größere Änderungen am 27. odre 28. würden den Rahmen sprengen, da das Dokument bis dahin schon alle Korrekturdurchläufe in Textredaktion und Grafik durchlaufen hat.

 

Viele Grüße nach Aachen

 

Bernd Theiss

 

 



-----Ursprüngliche Nachricht-----
Von: Schmidt, Volker [mailto:Volker.Schmidt@p3-group.com] 
Gesendet: Mittwoch, 15. September 2010 15:57
An: Theiss, Bernd
Cc: Jordans, Markus
Betreff: RE: Usability-Report 0.94





Hallo, Herr Theiss!



 



Da waren Sie mit der Einarbeitung des Feedbacks von Herrn Diehl schneller als wir mit der Erstellung unseres Feedbacks. Gibt aber die Gelegenheit, für den bereits überarbeiteten Artikel eine Rückantwort zu formulieren.



 



Zunächst grosses Lob, aus einem solchen Wust an Material einen so kurzweiligen Artikel zu erstellen. Ich war ein wenig traurig, als er so schnell zu Ende war J



 



Im Anhang findet sich ein Dokument, in dem Screenshots enthalten sind, so dass die entsprechenden Stellen leichter zu identifizieren sind. Im wesentlichen sind noch ein zwei Schnitzer durch die Korrektur drin – inhaltlich würden wir es nahezu belassen wollen. Wir haben nur noch ein paar Passagen aufgenommen und mit Stichworten versehen – würden es gerne telefonisch kurz mit Ihnen durchgehen.



 



Ich habe schon gesehen, dass Sie heute nicht verfügbar sind. Gerne können Sie mich morgen im Büro erreichen oder sagen Sie mir eine Zeit, die Ihnen passt und ich melde mich dann bei Ihnen. Wie es Ihnen am besten passt.



 



Würde bei dieser Gelegenheit gern auch nochmal auf den Zeitrahmen zu sprechen kommen. Offensichtlich ist Prof. Borchers doch etwas überstürzt aufgebrochen. Wird es für ihn noch die Möglichkeit geben den Artikel vor Druckfreigabe zu sichten und Feedback zu geben, oder ist bei seiner Rückkehr am 27.09.2010 bereits alles in Stein gemeißelt?



 



Gruss aus Aachen



Volker Schmidt
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From: Theiss, Bernd [mailto:btheiss@connect.de] 
Sent: Tuesday, September 14, 2010 2:16 PM
To: 'Jan Borchers (borchers@cs.rwth-aachen.de)'; 'Jonathan Diehl (jonathan.diehl@rwth-aachen.de)'; Jordans, Markus; Schmidt, Volker
Subject: Usability-Report 0.94



 



Hallo Herr Prof. Borchers, Herr Diehl, Herr Jordans und Herr Schmidt,



 



erstmal herzlichen Dank für das konstruktive Feedback und die motivierenden Worte! Da mir alle Anmerkungen richtig und nützlich erschienen, habe ich versucht sie bestmöglich einzuarbeiten.  Das hat, wie das fast immer so der Fall ist, zu einigem Textübersatz geführt. Den habe ich soweit wie möglich durch unwesentliche Kürzungen an anderer Stelle in den Griff zu bekommen versucht. So etwas tut einem Text meistens gut. Ein wenig Übersatz muss jetzt die Grafik oder Textredaktion noch richten.



@ Markus Jordans: Beim Inteview musste ich an einer Stelle am Ende ein wenig mit Ihrer Anmerkung spielen um den Übergang zur nächsten Frage zu erhalten. Ich hoffe, das ist in Ihrem Sinn gelungen.



 



Wie dem auch sei, ich bitte um nochmalige Kontrolle und Rückmeldung, gegebenenfalls auch Freigabe.



 



Vielen Dank für die tolle Unterstützung zu einem spannenden Artikel!



 



Viele Grüße



 



Bernd Theiss
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Beliebt sind sie beide, doch 


lässt sich ein iPhone leichter 


bedienen ein als Android-


Smartphone? Eine wissen-


schaftliche Unter suchung  


liefert Antworten. 


Gute Bedienung
weihundertdreißigtausend 
iPhones werden täglich ak-


tiviert“, ließ Apple-Chef Steve Jobs  
anlässlich einer Produktvorstel-
lung am 1. September wissen und 
vermutete, dass die ähnlich hohen 
Zahlen der Android-Aktivierungen 
durch Einbeziehung von Updates 


Z geschönt seien. Dem ließ Google 
umgehend wiedersprechen. And-
roid-Updates blieben außen vor, 
und bei den Smartphones werde 
sogar nur der Teil gezählt, der ei-
nen Google-Service nutze. Solche 
öffentlichen Scharmützel lassen 
erahnen, wie hart der Kampf zwi-


schen Apple und Google bei den 
Smartphones mittlerweile ist. Doch 
was macht den Erfolg des iPhone 
aus? Und was hat Android zur 
Konkurrenz werden lassen? 


Usability auf dem Prüfstand
Drehen wir die Zeit um drei Jahre 
zurück: „Ich glaube kaum, dass das 
iPhone Marktanteile wie der iPod 
erreichen wird. Aber es wird den 
Markt revolutionieren, die Herstel-
ler zum Umdenken bringen. Ein 
Bildschirm ist flexibler als Hard-
ware-Tasten, denn er kann immer 
das optimale Interface für die aktu-
elle Situation anzeigen (...) Andere 
Hersteller werden merken, dass der 
auf Design und Usability fokus-
sierte Ansatz Erfolg hat und wer-
den mitziehen“ erklärte Professor 
Borchers im Interview mit connect 


anlässlich des großen Usability-
Vergleichstest im Jahr 2007, kurz 
nach der Einführung des ersten 
iPhones. Trefflicher hätte wohl 
niemand die seither in Gang ge-
setzte Entwicklung vorraussehen 
können. Und so ließ sich connect 
das Angebot nicht entgehen, noch 
einmal eine Studie von P3 Com-
munications in Zusammenarbeit 
mit der Media Computing Group 
von Prof. Borchers zu begleiten. 
Dabei haben die Experten iOS 4 
und das ins Sachen Usability eben-
falls hochgelobte Android 2.2 nach 
modernsten wissenschaftlichen Er-
kenntnissen untersucht. Als Test-
geräte (siehe Kasten rechts) kamen 
hierzu das iPhone 4 und das Goog-
le Nexus One zum Einsatz. Zwan-
zig Freiwillige mussten mit ihnen 
ein Testprogramm aus acht The-


menbereichen mit im Schnitt vier 
Aufgaben bewältigen (siehe Kas-
ten Seite xx).


Wer glaubt, dass zwanzig Perso-
nen für belastbare Ergebnisse zu 
wenig sind, wird von Usability-
Guru Jakob Nielsen eines Besseren 
belehrt. Der hat herausgefunden, 
dass fünf Personen reichen, um 80 
Prozent der möglichen Stolperstei-
ne einer Benutzeroberfläche her-
auszuarbeiten. Und wer die Usabi-
lity des iPhone für das Maß aller 
Dinge hält, wird von den Erkennt-
nissen überrascht sein.


Aller Anfang ist schwer
So gab es besonders zu Anfang 
Hürden, die nicht jeder iPhone-
Neuling nehmen konnte. Bei den 
Grundfunktionen schaften es viele 
Tester nicht, das Telefon lautlos zu 


Systematic Usability 
Verification:  


Nach einem genau 
definierten Verfah-


ren werden Bedien-
optionen beurteilt.


Als Repräsentanten der beiden Betriebs-
systeme gingen Apples iPhone 4 und  
das Nexus One von Google an den Start. 
Beide sind jeweils in ein ganz eigenes 
Ökosystem eingebunden.


Die Systeme


Als Testobjekte dieser Usability-Untersuchung standen sich 
die Betriebssysteme iOS 4 und Android 2.2 gegenüber. Hier 
stellte sich zunächst die Frage, auf welchen Geräten diese 
ihr Können beweisen sollten. Bei iOS fiel die Wahl schnell 
auf das aktuelle iPhone 4. Zwar lässt sich iOS 4 auch auf 
moderneren Varianten des iPod Touch, dem iPhone 3G und 
dem 3GS installieren, doch das 3G wird dadurch nach Mei-
nung vieler Nutzer recht langsam und das 3GS büßt spür-
bar an Ausdauer ein. Als Repräsentant von Android kam 
nur das Google Nexus One infrage, das zum Testzeitpunkt 
als Einziges die aktuelle Android-Version 2.2 unterstützte. 
Aus Usability-Sicht günstiger wäre das HTC Desire gewe-
sen, da es mechanische Taster statt Sensortasten besitzt, 
doch hier hätte selbst bei verfügbarem Android 2.2 die 
Sense-Oberfläche die Ergebnisse verfälscht. 


Größere Updates gab es bei Android bisher etwa alle 
drei Monate, die Tendenz ist steigend. Sie sind allerdings 
oft nicht auf älteren Smartphones installierbar, weil der 
Gerätehersteller hierfür die nötigen Anpassungen vorneh-
men müsste. Dabei spielen neben der Hardware-Anpas-
sung besonders die sogenannten Skins eine große Rolle: 
Um sich von anderen Herstellern im Sinne einer Corporate 
Identity abzusetzen, aber auch um über mehrere Plattfor-
men – Android, Windows Mobile, Brew – eine vereinheit-
lichte Bedienung zu bieten, setzen praktisch alle Android-
Hersteller auf eine Bedienoberfläche mit hauseigener Op-
tik. So verwendet etwa HTC einen Skin namens Sense, bei 
Samsung kommt Touchwiz und bei Motorola Motoblur zum 
Einsatz. Das erschwert die Integration neuer Software-
Releases, da diese immer erst angepasst werden müssen. 


Aus Sicht der Usability garantieren die Skins bei einem 
Smartphone-Wechsel innerhalb einer Marke ein Mindest-
maß an Benutzbarkeit, selbst wenn das neue Gerät ein an-
deres Betriebssystem hat. Wird dagegen die Marke ge-
wechselt und etwa Android als Betriebssystem beibehal-
ten, bleiben viele Lerneffekte auf der Strecke. Das war 
bereits im letzten Usability-Vergleich 2007 anhand eines 
Nokia-Handys mit Serie-40-Betriebssystem zu beobach-
ten: Das Betriebssystem war den meisten Probanden be-
kannt, was zu einer besonders hohen Quote an gelösten 
Aufgaben führte. Die Betriebssystem-Programmierer se-
hen Skins dagegen eher als Ärgernis, denn sie behindern 
das Kennenlernen des Betriebssystems als eigentlicher 
Benutzerschnittstelle und binden den Nutzer eher an die 
Marke als an ein System. Nicht unerwähnt bleiben sollte 
aber, dass Skins die Weiterentwicklung von Betriebssyste-
men umgekehrt auch befruchten können. iPhone und iOS 


bleiben bei dieser Problematik natürlich außen vor: Da 
Hard- und Software bei ihnen aus einem Haus kommen, 
stellt sich die Frage von Skins hier nicht. 


Neben den Geräten selbst spielt auch die Erweiterbar-
keit mit Software bei modernen Smartphones eine große 
Rolle. Auch wenn das Installieren von Programmen auf 
mobilen Geräten schon seit der Einführung von PDAs 
selbstverständlich war, hat erst Apple das Thema Software 
auf Smartphones massentauglich gemacht. Über den App 
Store sind zurzeit ungefähr 200 000 Applikationen verfüg-
bar, etwa ein Viertel davon ist kostenlos. Trotz dieser Fülle 
ist der App Store recht übersichtlich und die Installation der 
gewählten Applikationen ist ein Kinderspiel.


Googles Gegenstück, der Android Market, bietet etwa 
100 000 Applikationen, von denen über die Hälfte kosten-
los ist. In der Übersichtlichkeit erreicht Android Market das 
Niveau des App Stores, die Installation von Software ist 
genauso einfach. Erwähnenswert ist, dass Android Widgets 
unterstützt, die nützliche Informationen auf einen Blick  
zugänglich machen und wichtige Funktionen auf einen Fin-
gertipp bereitstellen – eine Entsprechung gibt es bei iOS 
nicht. Die Anbieter dürfen ihre Apps frei in den Android 
Market einstellen; eine Kontrolle durch Google findet nicht 
statt. Ebenso kann auch Software aus anderen Quellen auf 
einem Android-Smartphone installiert werden. 


Im Gegensatz zum Android Market werden alle im App 
Store angebotenen Applikationen durch Apple kontrolliert. 
Das soll verhindern, dass schlecht programmierte Software 
etwa durch zu hohen Stromverbrauch oder zu hohe Anfor-
derungen an den Prozessor das Nutzererlebnis beeinträch-
tig. Auch für Schadsoftware ist dies eine Barriere, wenn-
gleich fragwürdige Apps, etwa die „I am rich“-Software 
nicht immer im Vorfeld entdeckt werden. Daneben ver-
sucht Apple auch, anstößige Inhalte von den iPhone-Usern 
fernzuhalten, was etwa schon zur Sperrung einer Applika-
tion des „Stern“ geführt hat. Die rigorose Kontrolle hat 
Apple den Vorwurf eingebracht, unliebsame Konkurrenten 
vom Geschäft ausschließen zu wollen. iPhone-User müs-
sen sich hier bewusst sein, dass sie für die gute App-
Store-Usability ein großes Stück Freiheit aufgeben.


Umgehen lassen sich die von Apple auferlegten Be-
schränkungen über das sogenannte Jailbreaking. Durch 
diesen in Deutschland legalen Eingriff wird das iPhone von 
den Restriktionen befreit – zumindest bis zum nächsten 
Update. Er ermöglicht die Installation von Software etwa 
aus inoffiziellen Shops wie Cyndia; auch Grundfunktionen 
können dadurch erweitert werden.


Mobilfunk
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Anzahl Findings je Themengruppierung 


Android 2.2 


iOS 4 


Durch intelligente Vorarbeit wurden acht besonders relevante Aufgaben  
identifiziert, bei denen der User-Test große Unterschiede zutage förderte. 


Acht goldene Regeln sollte jedes technische Gerät 
für gute Bedienbarkeit erfüllen.


Die Tests 
im Detail


Usability-Knigge


Die meisten Menschen können eine Aussage darüber tref-
fen, ob sich ein bestimmtes Produkt gut bedienen lässt 
oder nicht. Doch eine Bewertung, die wissenschaftlichen 
Kriterien standhält, lässt sich aus solchen Aussagen nicht 
ableiten. Bei der Beurteilung der Usability von Produkten 
sind daher groß angelegte Nutzertests das Mittel der Wahl. 
Zur Beurteilung können Erfolgs raten und Anzahl der aufge-
tretenen Probleme herangezogen werden. Auch der von P3 
Communications mit der RWTH Aachen durchgeführte Ver-
gleich der Betriebssysteme iOS 4 und Android 2.2 beinhal-
tet einen solchen Nutzertest, in dem 20 Testpersonen je-
weils acht Aufgabenbereiche abzuarbeiten hatten. 


Zehn Männer und zehn Frauen aus allen Bevölkerungs-
schichten, vom Studenten über die Justizbeschäftigte und 
vom Kaufmann bis zur Ingeneurin, hatten dabei zunächst 
einige Grundaufgaben zu bewältigen. Dazu gehörten etwa 
das Entsperren des Smartphones und das Identifizieren 
einiger Bildschirminformationen wie Empfangsstärke und 
Ladezustand. Danach bekamen sie vom Versuchsleiter ei-
ne grundlegende Einweisung in die Bedienung der beiden 
Smartphones. Hierbei sei angemerkt, dass 85 Prozent der 
Versuchsteilnehmer schon einmal die Gelegenheit hatten, 
zumindest kurz mit einem iPhone zu spielen; für Android-
Smartphones traf das nur zu 35 Prozent zu. 25 Prozent der 
Probanden gaben sogar an, längere iPhone-Erfahrung zu 
haben oder ein iPhone zu besitzen, Android-Besitzer fan-
den sich in der Gruppe dagegen nicht. 


Nach der Einweisung mussten die Teilnehmer noch sie-
ben für die Smartphone-Nutzung repräsentative Themen-
felder mit typischen Aufgaben abarbeiten. Im Einzelnen 
sollten sie telefonieren, SMS schreiben, im Web browsen, 
E-Mails verwalten, Termine bearbeiten, eine Pizzeria in der 
Umgebung suchen und eine App herunterladen. Die meis-


ten Aufgaben waren sehr klar umrissen. Doch beim Su-
chen der Pizzeria in der Nähe und beim Herunterladen  
einer App, die Kochrezepte anzeigt, ließen die Wissen-
schaftler die bei solchen Anwendungen übliche Vielfalt der 
individuell gefundenen Lösungen bewusst zu. Die Zeit zur 
Durchführung aller Aufgaben war auf ein vernünftiges Maß 
begrenzt. Die Probanden waren angehalten, ihre Gedan-
kengänge bei der Bedienung laut kundzutun. Zusätzlich zu 
den Notizen des Versuchsleiter nahmen zwei Kameras ein-
mal den Versuchsteilnehmer im Ganzen und einmal seine 
Hände beim Bedienen des Touchscreens auf.


Neben dem klassischen Ansatz der Usability-Forschung 
kam eine neues Verfahren zum Einsatz: Systematic Usabi-
lity Verification wird die von P3 Communications und der 
Forschungsgruppe um Professor Borchers und Jonathan 
Diehl an der RWTH Aachen entwickelte Methode genannt. 
Sie soll es Firmen bald ermöglichen, nach einer Vorunter-
suchung durch Spezialisten preiswert selbst die Bedien-
barkeit eigener Produkte zu untersuchen. Die Systematic 
Usability Verification umfasst eine Vielzahl von Arbeits-
schritten, die sich in vier Abschnitte gliedern lassen.


 Im ersten Schritt muss das angepeilte Einsatzgebiet 
festgelegt werden. Im Fall von Smartphones sind das die 
von typischen Nutzergruppen üblicherweise durchgeführ-
ten Aufgaben. Hierzu können die Experten selbst Feldfor-
schung betreiben oder auf Studien anderer Marktbeobach-
ter zurückgreifen. Die Aufgaben („SMS an Thomas schrei-
ben“) werden dann so weit wie möglich in Unteraufgaben 
zerlegt („Adressbuch öffnen“). Diese übersetzt der Usabili-
ty-Experte in sogenannte State Machines, also mathemati-
sche Abstraktionen der Aufgaben. Hierzu wird analysiert, 
wie Funktionen genutzt werden könnten und wie die Test-
personen sie tatsächlich nutzen. Auf diese Weise lässt sich 
ermitteln, wo bei der Bedienung Probleme auftauchen kön-
nen. Darauf wendet der Experte im zweiten Schritt die pas-
senden, bei Bedarf auch von ihm erweiterten 
Usability-Richtlinien an, die im dritten Schritt in Testvor-
schriften übersetzt werden müssen. Diese sind dann so 
detailliert, dass sie auch von einem Nichtexperten syste-
matisch abgearbeitet werden können. 


Im beschriebenen Vergleich haben die Usability-Exper-
ten von P3 Communications unter Leitung von Jonathan 
Diehl den als Systematic Usability Verification bezeichne-
ten Ansatz nicht nur zum Vergleich der beiden Plattformen 
benutzt, sondern auch, um in der Bedienung sehr ähnliche 
Anwendungen vom aufwendigen Usertest auszuschließen.


Double-Feature: Eine Kamera filmt den Touch-
screen, eine die Probanden selbst.


Experten-Meeting: Volker 
Schmidt, Bernd Theiss, 


Markus Jordans und Jo-
nathan Diehl (v.l.n.r.)


stellen. Dabei ist der kleine, nicht 
gekennzeichnete Hardwareschalter 
sehr praktisch, wenn er bekannt ist. 
Ungünstig ist aber, dass nur der 
Blick auf den Schalter verrät, ob 
der Klingelton abgeschaltet ist – 
das primär für Informationen zu-
ständige Display verschweigt dies. 
Auch bei der Telefonfunktion 
scheiterten viele Probanden: Bei 
den Einträgen des Adressbuchs 
vermissten sie den Knopf, um ei-
nen Anruf zu starten. Dass das Tip-
pen auf den Namen hierfür aus-
reicht, war oft nicht intuitiv klar.


In diesen Disziplinen zeigt das  
Android-Phone eine deutlich hö-
here Erfolgsrate als der Kontra-
hent, denn es liegt hier näher an 
dem von anderen Handys Gewohn-
ten. Wobei bei Android einige Tes-
ter bereits an der Tastensperre 
scheiterten: Das zuständige Icon 
muss geschoben werden, sieht aber 
wie ein Druckschalter aus. Das ist 
aus Sicht des Usability-Forschers 
Jonathan Diehl ein zwar unnötiger, 
aber verschmerzbarer Designfeh-
ler. Denn bei häufig benötigten 
Funktionen ist es akzeptabel, dass 
sie zunächst einmal gelernt werden 
müssen. Selten benutzte Bedie-
nelemente sollten hingegen ordent-
lich gekennzeichnet sein. 
Als Beispiel mag Apples als Safari 
bezeichneter Browser oder der als 
iPod bezeichnete Musicplayer die-
nen. Diese Bezeichnungen sind 
eindeutig Apple-Slang, doch da sie 
wichtige Funktionen repräsentie-
ren, lernt sie der Neuling schnell. 
Da ist bei Android ein deutlich 
schwerwiegenderer Fehlgriff zu 
beobachten. Denn E-Mails sortie-
ren viele Anwender in Ordner, um 
die Übersicht zu behalten, Android 
jedoch nutzt zur Sortierung Labels. 
Das hat den Vorteil, dass eine Mail 
mit mehreren Labels versehen sein 
kann, etwa „Unbearbeitet“ und 
„Projekt XY“. Doch im Usability-
Test scheiterten deshalb 19 von 20 
Usern im Themenbereich E-Mail 
bei der Sortieraufgabe. In anderen 
Themenbereichen sah das Verhält-
nis deutlich ausgeglichener aus, 
wobei tendenziell sogar geringfü-
gig mehr Aufgaben am Android-
Smartphone Google Nexus One 
bewältigt wurden.


Schlichtheit kontra Vielfalt
Hier spielt die generell beim iPho-
ne festzustellende Einfachheit eine 
Rolle. Hatte man den oben erwähn-


ten Lautlos-Schalter nicht ent-
deckt, war Schluss, während sich 
das Nexus One auf mehreren We-
gen lautlos schalten lässt. Viele 
Tester gingen hierzu über die Ein-
stellungen. Damit ist die Aufgabe 
bewältigt, der Weg ist für die häu-
fig benötigte Funktion aber ein 
sehr aufwendiger. Zumal die Usa-
bility-Forschung herausgefunden 
hat, dass Nutzer einmal gefundene 
Strategien beibehalten – die Bedie-
nung wird so auf Dauer verkompli-
ziert. Die Chance zu so komplizier-
ten Bedienwegen ist bei iOS prak-
tisch Null, es wird fast immer nur 
ein Weg angeboten.


Wobei die Navigation auf beiden 
Geräten einfach ist. Positiv bei 
iOS: Die aktive Applikation wird 
durch den Zurück-Buton nie ver-
lassen, man landet letzendlich im-
mer im Startmenu. Bei Android 
hingegen führt der Zurück-Buttons 
mitunter von einer Anwendung in 
die davor benutzte. Das führt bei 
unerfahrenen Nutzern mitunter 
zum Orientierungsverlust. 


Beim Home-Screen glänzt iOS 
mit Icons in übersichtlicher Grid-
Anordnung , neu installierte Apps 
werden am Ende angeordnet. And-


roid zeichnet sich durch eine nicht 
immer einfache Flexibilität aus. 
Über Widgets kann der Nutzer die 
Funktionalität des Smartphone-
Desktops erweitern. Unglücklich 
ist dagegen der Zugriff auf die 
App-Liste gelöst, die nicht auf An-
hieb zu finden ist. Streng genom-
men gilt das über den Home-Screen 
Gesagte nur für das Google Nexus 
One, da andere Android-Hersteller 
ihre Smartphones mit eigenen 
Skins ausstatten. Das ist nicht in 
die Untersuchung eingeflossen und 
stellt aus Usability-Sicht keinen 
Vorteil für Android dar. Zwar brin-
gen die Skins, etwa bei HTCs Sen-
se, durchaus nützliche Ansätze für 
die Weiterentwicklung hervor, 
schaden aber der Etablierung der 
Android-eigenen Bedienkonzepte. 


An mancher Stelle ist Android 
sogar übersichtlicher als iOS, etwa 
bei den Kontextmenüs. Die bieten 
eine zentrale Anlaufstelle für ge-
suchte Funktionen, was etwa ein 
Tester mit einem lapidaren „prak-
tisch“ kommentierte. Bei iOS sind 
zum Kontext gehörige Funktionen 
häufig ins Userinterface integriert 
und bei den einzelnen Apps unter-
schiedlich umgesetzt.


Die Disziplin „Mensch-Computer-
Interaktion“ (engl. Human-Computer 
Interaction oder HCI) will Systeme 
benutzerfreundlicher machen 
und entwickelt neue Formen der 
Interaktion mit Geräten. Dazu befasst 
sie sich mit der Benutzerschnittstel-
le eines Geräts oder Programms, 
auch Benutzeroberfläche oder User 
Interface genannt. Sie ist ein Teilge-
biet der Informatik, doch mit dem 
Mensch im Mittelpunkt spielen hier 
unter anderem auch die kognitive 
Psychologie, die Ergonomie und das 
Grafikdesign eine Rolle. Dabei geht 
es etwa um Fragen wie: Weshalb 
machen Menschen bei der Bedie-
nung Denkfehler? Was ist die ideale 
Form eines Geräts? Wie sieht eine 
attraktive und leicht zu erkennende 
Bedienoberfläche aus? Experten aller 
Bereiche haben ihre Erkenntnisse in 
einfachen Richtlinien zusammenge-
fasst – etwa in den acht goldenen 
Regeln guter Benutzerschnittstellen 
des HCI-Experten Ben Shneiderman 
von der University of Maryland:
1. Konsistenz 
Verwandte Funktionen wie das 
Löschen müssen überall im System 
gleich heißen und funktionieren. 
2. Universelle Benutzbarkeit 
Als Anfänger brauchen Sie mehr 
Anleitungen bei der Bedienung, als 
Experte Shortcuts für schnelleres 
Arbeiten.
3. Informatives Feedback
Jede Eingabe bietet Ihnen verständ-
liche Rückmeldungen.
4. Abgeschlossenheit 
Jede Funktion hat einen klaren 
Anfang und ein klares Ende, die sie 
Ihnen per Rückmeldung mitteilt.
5. Fehler vermeiden 
Das System erkennt Ihre Eingabefeh-
ler und hilft Ihnen bei der Korrektur.
6. Umkehrbarkeit 
Sie können jede Eingabe auch rück-
gängig machen.
7. Benutzerkontrolle 
Sie starten Aktionen selbst, anstatt 
auf Ihr Gerät reagieren zu müssen.
8. Kurzzeitgedächtnis entlasten
Sie sehen stets alle notwendigen 
Informationen zur Bedienung – nicht 
mehr und nicht weniger.


Diese Regeln stimmen auch für 
Smartphones. Aber bei deren Nut-
zung sind Sie oft von der Umgebung 


ab gelenkt, oder das Gerät selbst 
lenkt Sie ab, wenn jemand an ruft. 
Experten wie Peter Tarasewich von 
der Northeastern University schlagen 
hier deshalb zusätzliche Regeln vor:
1. Mobile Geräte müssen in verschie-
denen Umgebungen funktionieren 
(Helligkeit, Lautstärke, Privatsphäre, 
einhändige Benutzung).
2. Kleine Geräte mit ihren physika-
lischen Einschränkungen erfordern 
neue Ein- und Ausgabetechniken.
3. Die Geräte müssen berücksichti-
gen, dass Sie oft abgelenkt werden 
– dürfen Sie aber selbst nicht von 
wichtigen Dingen ablenken.
4. Sie müssen schnell in eine andere 
Anwendung und wieder zurück 
wechseln können – beispielsweise 
vom Kalender zu den Kontakten.
5. Kleine Geräte haben kleine Dis-
plays und müssen Funktionen des-
halb sinnvoll hierarchisch gliedern.
6. Mobile Geräte sind persön-
liche Geräte. Deshalb müssen sie 
besonders gut an die individuellen 
Bedürfnisse anzupassen sein.
7. Diese Geräte müssen auch ästhe-
tisch ansprechen und Spaß machen. 
Die entscheidenden Fragen lauten: 
Für wen ist das Gerät? Und wofür?


Doch diese Regeln sichern nur ein 
Mindestmaß an Bedienbarkeit. Die 
besten User Interfaces sind meist für 
einen bestimmten Personenkreis 
entwickelt und so ausgelegt, dass sie 
die für diese Personen wichtigsten 
Funktionen perfekt unterstützen. Wer 
mit seinem Handy nur telefonieren 
will, braucht ein anders gestaltetes 
Gerät als jemand, der mit seinem 
Smartphone die gesamte E-Mail-
Konversation bestreitet.


Das Mittel, um sicherzustellen, 
dass Geräte für die anvisierten Be-
nutzer und ihre wichtigsten Aufgaben 
bereit sind, ist ein Benutzertest, der 
Erfolg und Scheitern im Detail belegt. 
Bei beobachtetem Scheitern identifi-
ziert der Forscher die übertretene 
Regel um aus dem so gewonnenen 
Wissen Verbesserungen zu erarbei-
ten. Idealerweise erfolgt die Untersu-
chung gleich in der Entwicklungs-
phase, damit die Erkenntnisse ins 
fertige Produkt einfließen können. 
Der Experte spricht hier vom DIA-
Cycle (Design, Implement, Analyze) 
zur Verbesserung der Produktqualität.


Die Tabelle zeigt an, wie oft die Nutzer in Teilbereichen der einzelnen Themen 
Schwierigkeiten hatten oder Unzufriedenheit äußerten.


Hier ist zu sehen, wie oft User an einer Aufgabe gescheitert sind. Einige Hürden  
wären mit geringem Zusatzwissen leicht zu überwinden, andere nicht. 


Auffälligkeiten....


...und nicht überwundene Hürden
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Anzahl Teilaufgaben, an denen Nutzer gescheitert sind 


Android 2.2 


iOS4 
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Zu lernen gibt es für Android-
Nutzer auch bei der Statusleiste. 
Sie zeigt bei iOS alle wichtigen In-
formationen wie Ladezustand des 
Akkus, Empfangsfeldstärke und 
Uhrzeit an, während sie bei Andro-
id auch aktive Aufgaben über-
nimmt. Mit einer Wischgeste her-
untergezogen, öffnet sie eine Liste 
von Details und Verknüpfungen zu 
Anwendungen – doch darauf muss 
man erst mal kommen.


Für Benachrichtigungen ist die 
Statusleiste bei Android sogar die 
einzige Anzeige. Da kann die drin-
gend erwartete E-Mail schon mal 
im Gewirr von Akku-, Profil-, 
Feldstärke-, Netzbetreiber-, Blue-
tooth- und WLAN-Anzeige über-
sehen werden. iOS warnt dagegen 
mit einem unübersehbaren Pop-up 
mit einem kurzen Text der Nach-
richt, das sich aber leicht wegkli-
cken lässt. Zusätzlich erscheint 
hier über dem Applikations-Icon 
ein Marker, der die Anzahl der un-
gelesenen Nachrichten anzeigt.
Von diesen generellen Unterschie-
den abgesehen, fanden Forscher 
und Tester bei Android auch einige 
Makel im Detail, etwa unglückli-
che oder falsche Übersetzungen.


In Sachen Bedienfreundlichkeit kommt an 
Apples iOS auch drei Jahre nach seiner 
Einführung kein anderes Betriebssystem 
heran. Ein iPhone ist sehr einfach zu bedie-
nen, und die wenigen Details und Kon-
zepte, die nicht intuitiv klar werden, sind 
schnell erlernt. Dazu trägt bei, dass die 
Bedienung Spaß macht. Doch der Einfach-
heit hat Apple einiges geopfert: Individua-
lisierbarkeit etwa mit Widgets gehört ge-
nauso dazu wie komplexere Bedienopti-
onen à la Kontextmenü; auch das Umfeld 
(Betreiberwahl, iTunes, App Store) ist re-
striktiv. In diesen Bereichen kann Android 
punkten, obwohl es unbestreitbar von iOS 
beeinflusst ist. Das flexible Konzept von 
Android gibt Technik-affinen Nutzern die 
Möglichkeit, das Smartphone in Hardware 
und Benutzerschnittstelle an persönliche 
Bedürfnisse anzupassen, auch das 
Ökosys tem ist viel offener. Diese komple-
xere Welt verträgt in den Details noch eini-
gen Feinschliff, dann aber kann sie iOS in 
der Usability gefährlich nahekommen. 


Bernd Theiss,
connect-Redakteur


Markus Jordans, Usabi-
lity Experte, 
P3 Communications


Prof. Dr. Jan Borchers, 
Lehrstuhl für Medienin-
formatik, RWTH Aachen
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Android 2.2
Å Flexibilität ermöglicht  
individuelle Bedienung
Å Hardware-Tasten für  
wichtige Funktionen
Å mit Widgets gut anpassbar
Å Hardware-Varianten etwa 
mit realem Keyboard oder sehr 
günstigem Preis sind möglich
Í Gewöhnung an komplizierte 
Bedienwege erforderlich
Í teils schwerverständliche 
Konzepte (E-Mail-Labels)
Í Hersteller-Skins machen 
Lerneffekte zunichte


iOS 4.0
Å Einfachheit nach wie vor 
ungeschlagen
Å Ein-Weg-zum-Ziel-Konzept 
sehr leicht zugänglich
Å bei aktuellem iPhone  
sehr gute Hard-/Software- 
Abstimmung
Å Ökosystem (iTunes, App 
Store) unterstützt gute Usability
Í User-Interface wenig  
individualisierbar
Í Grundfunktionen teils sehr 
Apple-spezifisch bezeichnet
Í keine Vielfalt bei der  
Hardware
Í restriktives Ökosystem


„Das Nutzungsverhalten hat sich gedreht“


Interview  


Herr Professor Borchers, konnte der Vergleich von 
Apples Betriebssystem iOS mit dem unter Schirm-
herrschaft von Google entwickelten Android große 
Unterschiede zutage fördern? 
Prof. Dr. Jan Borchers: Zunächst müssen wir kon-
statieren, dass beide Betriebssysteme auf einem ho-
hem Niveau liegen. Bei einer ähnlichen Untersu-
chung vor gut drei Jahren (connect 9/2007) waren 
die Unterschiede zwischen den acht verglichenen 
Betriebssystemen deutlich größer. Doch auch beim 
Vergleich von iOS mit Android zeigen sich Eigen-
heiten. So fällt den Probanden beim Erstkontakt die 
Bedienung von Android leichter, nach einer kurzen 
Einweisung jedoch dreht sich der Vorteil dann zu-
gunsten des iPhone-Betriebssystems um. 
Wie kann das sein? 
Borchers: Das Userinterface von Android ist dem 
eines herkommlichen Telefons oder Handys viel 
ähnlicher als die Bedienoberfläche eines iPhones. 
Das erleichtert den Nutzern den Einstieg, die vorher 
noch keinen Kontakt zu der neuen Generation von 
Touchscreen-Handys hatten. Sie finden viele Funkti-
onen dort, wo sie sie erwarten. Doch hat man die 
Probanden erst einmal mit den Grundzügen beider 
Plattformen vertraut gemacht, erweist sich iOS als 
das leichter zu bedienende Betriebssystem.
Dazu haben Sie verschiedene Nutzungsszenarien 
untersucht. Wie kam es zu der Auswahl? 
Borchers: Anhand von entsprechenden Studien 
(sie he auch Haupttext, Anm. d. Redaktion) haben 
wir zunächst die wirklich für die Besitzer relevanten 
Funktionen von Smartphones identifiziert. Dadurch 
konnten wir die ausufernde Liste vorhandener Fea-
tures auf die Anwendungen zusammenstreichen, die 
von den meisten Smartphone-Besitzern am häu-
figsten genutzt werden. Um bei den aufwendigen 
Nutzertests keine Ressourcen zu verschwenden, ha-
ben Experten von P3 Communications und der 
RWTH Aachen diese Liste auf Anwendungen unter-
sucht, in denen sich zwischen Android und iOS in 
der Usability große Unterschiede ergeben. Zugrunde 
liegt hierbei eine ebenfalls aus der Zusammenarbeit 
der Media Computing Group mit P3 entstandene 
Methode - die Systematic Usability Verification - die 
Schwachstellen durch ein formalisiertes Verfahren 
identifiziert und meßbar macht. So konnten wir 


schon vorab feststellen, dass etwa die Unterschiede 
in der Bedienung der auf beiden Sys temen vorhan-
denen Musicplayer sehr gering sind. Da erübrigt 
sich eine Untersuchung in zeitaufwendigen User-
Tests, selbst wenn die Player häufig genutzt werden. 
Markus Jordans: Die Tests haben wir dann auf  
Bereiche eingegrenzt, die in der Systematic Usabili-
ty Verification entweder bei Android oder aber bei 
iOS schlecht abgeschnitten haben. Hierzu zählen 
etwa die E-Mail-Clients bei Android oder der Kalen-
der bei iOS. Aber auch das Telefon-Interface, das 
beim iPhone in der Kontaktansicht keine Anruftaste 
kennt, konnte schon in der Usability-Verification als 
potenzieller Stolperstein identifiziert werden. 
Zeigte die folgende Benutzerstudie prinzipielle Un-
terschiede zwischen iOS und Android? 
Borchers: Die beiden Systeme haben natürlich eine 
Menge gemeinsam. Apple hat mit der Einführung 
des iPhone das User-Interface revolutioniert, da 
konnte Android erst mal nur nachlegen. Dennoch 
kann klar differenziert werden. So kennt iOS für je-
de Funktion nur einen Bedienweg, während Android 
dem Nutzer meist mehrere Möglichkeiten anbietet.
Wie wirkt sich die Beschränkung innerhalb von iOS 4 
auf die Usability aus? 
Borchers: Bei Apples Ansatz muss sich der Nutzer 
wenig merken. „Keep ist simple“ heißt die Devise, 
und die führt zu Geräten, die einfach und sexy sind. 
Schwierigkeiten treten aber auf, wenn sich eine 
Funktion an einer nicht erwarteten Stelle findet. Das 
ist beim iPhone etwa bei der Lautlos-Funktion der 


Fall, die über einen kleinen Schalter realisiert ist. Das 
ist für ein Handy genauso ungewöhnlich wie prak-
tisch, doch wenn der User es nicht weiß, findet er 
diesen Schalter nicht – zumal Apple ihn nicht ent-
sprechend gekennzeichnet hat. Das ist eines der Bei-
spiele, die zeigen, wo der Minimalismus zu weit ge-
hen kann. Die nicht beschrifteten Taster des iPhone 4 
sehen zwar sehr schick aus, doch sie können das Auf-
finden von Funktionen auch erschweren.
Kann Android dann mit seiner Vielfältigkeit punkten?
Borchers: Bei Android ist die Chance groß, dass 
auch ein unerfahrener Anwender eine Möglichkeit 
findet, ein Feature zu nutzen. Das liegt an der schon 
erwähnten Nähe zu bekannten Handy-Interfaces, 
aber natürlich auch an den verschiedenen Wegen, die 
Android bietet. Diese ermöglichen es dem erfahrenen 
User auch, sich die individuell beste Art der Bedie-
nung auszusuchen. Doch gerade hier zeigt die Erfah-
rung der Usability-Forschung, dass viele Anwender 
einen einmal gefundenen Weg zur Bedienung dauer-
haft beibehalten, selbst wenn er kompliziert und auf-
wendig ist. Zumal auch Android unglückliche Lö-
sungen beinhaltet, etwa das Symbol zum Öffnen der 
App-Liste, das schwer als solches zu erkennen ist.
Fehlt Android bei solchen Mankos die Unterstützung 
durch die Usability-Forschung?
Borchers: Zunächst muss gesagt sein, dass Apple 
und Google hier aufwendig forschen und die Ergeb-
nisse auch in ihre Produkte einbringen ... 
... im Gegensatz zu Firmen wie Microsoft? 
Borchers: Auch Microsoft betreibt auf diesem  
Gebiet umfangreiche und hochkarätige Forschung, 
scheint sie aber im Bereich der Smartphones nur  
wenig mit der Entwicklung zu verzahnen. Google 
hingegen legt wie Apple sehr viel Wert auf Usability, 
nur ist das Android-Betriebssystem noch sehr jung.
Jordans: Apple ist gut gestartet und hat sich dann 
inkrementell weiterentwickelt; von Android erwarten 
Insider bei der kommenden Version 3.0 einen wei-
teren Sprung in Sachen Bedienbarkeit. 
Macht sich auch bemerkbar, dass Apple sich nach 
außen abschottet, während Android aus dem Kon-
sens-orientierten Feld freier Software kommt?
Borchers: Das iPhone setzt Maßstäbe, auch weil 
Steve Jobs alles ablehnt, was den Qualitätsanspruch 
verwässert. Solange Multitasking negative Auswir-


kungen auf die Performance hat, verbietet es Apple. 
Auch der Zugriff einer App etwa auf die Helligkeits-
einstellung wird aus Ausdauergründen unterbunden. 
Damit sind beispielsweise Apps verboten, die das 
Display mit maximaler Helligkeit als Taschenlampe 
einsetzen. Der hierdurch entstehende Mehraufwand 
bei der Bedienung schützt den iPhone-Besitzer vor 
schlechten Erfahrungen, die aus schlampig program-
mierten Anwendungen resultieren. Der Android-User 
dagegen muss jede installierte Anwendung einzeln 
untersuchen, wenn Ausdauer oder Performance absa-
cken. Mit der Integration der eigenen, aus dem Inter-
net bekannten Services hat Google dafür eine gute 
Basis, das eigene System voranzutreiben. In man-
chen Bereichen sind Herstellereigene Lösungen etwa 
für die Exchange-Server-Anbindung aus Usability-
Sicht genauso schlecht wie die verschiedenen indivi-
duell aufgepfropften Skins als Benutzeroberfläche. 
Jordans: Einerseits ermöglicht das offenere Android 
eine breitere Auswahl bei Formfaktoren und User-
Interfaces. Auf der anderen Seite begrenzt Google 
bewusst die Differenzierungsoptionen durch Zertifi-
zierung, so dass sich die Hersteller auf der standardi-
sierten Android Plattform gegenseitig kannibalisie-
ren. Dadurch entsteht ein auf dem Smartphone-Markt 
weltweit zu beobachtender rasanter Preiswettbewerb. 
Borchers: Für das Angebot an Smartphones ist die 
Vielfalt natürlich gut. Wer etwa viel schreibt, wird 
ein Android-Gerät mit Tastatur zu schätzen wissen.
Reicht das große virtuelle Keyboard auf dem Touch-
screen nicht? 
Borchers: Für das reine Schreiben ist der Touch-
screen die dümmste Idee überhaupt. Vor dem Drü-
cken einer Taste möchte der Finger diese fühlen. 
Dieses Pre-Feedback ist sehr wichtig, und das bietet 
kein Touchscreen.
Kann ein Resümee aus der Studie gezogen werden ? 
Borchers: Vor drei Jahren haben wir Feature-Phones 
mit dem damals brandneuen ersten iPhone vergli-
chen. Die Bedienung des iPhone hat sich seither nur 
geringfügig geändert, doch das Konzept hat sich in 
weiten Kreisen etabliert. Dafür sterben die Feature-
Phones aus. Das liegt daran, dass sich das Nutzerver-
halten gedreht hat. Das iPhone hat dem mobilen In-
ternet den Durchbruch gebracht, das Handy entwi-
ckelt sich langsam zum Media-Consumption-Device.  


Markus Jordans leitet bei P3 Communications das 
Geschäftsfeld Usability. In dieser Position war er auch 
für den Aufbau der Kooperation im Bereich Usability & 
User Centered Design mit Professor Borchers an der 
RWTH Aachen verantwortlich. Mit seinen Mitarbeitern 
berät Markus Jordans Telekommunkations-Unterneh-
men bei Produkteinführungen. Hier ist er etwa an der 
Schnittstelle zwischen Handy-Herstellern und Netzbe-
treibern tätig. Auch die Bewertung neuer Dienste aus 
Endkundensicht gehört zu den Angeboten seines 
Teams. Für die Entwicklung und Durchführung von 
Usability-Tests stellt Markus Jordans in vielen Berei-
chen seine Expertise zur Verfügung. 


Professor Dr. Jan Borchers arbeitet mit seinem Lehr-
stuhl Medieninformatik an der RWTH Aachen an neu-
en Benutzerschnittstellen. Sein Ziel ist es, Mobil- und 
Multimedia-Technik benutzbarer und somit nützlicher 
zu machen. Zu den Arbeiten seiner Gruppe zählen  
das erste Handy-Stadtspiel REXplorer und Personal 
Orchestra, das erste interaktive Dirigiersystem – da-
mit kann jedermann berühmte Orchester dirigieren. 
Borchers ist Mitglied des UMIC-Exzellenzclusters für 
Mobilfunkforschung an der RWTH Aachen und lehrte 
an der ETH Zürich und der Stanford University. Er 
übernahm die wissenschaftliche Überwachung der 
mit P3 Communications durchgeführten Studie.
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