Usability Engineering

Jens Willmer! und Thomas Tigges'

DHBW Stuttgart Campus Horb, Florianstrafle 15, 72160 Horb am Neckar

Zusammenfassung. Usability Engineering bezeichnet ein Gebiet, in
dem es darum geht eine optimale Mensch-Maschinen-Schnittstelle zu ent-
wickeln. Bei einer solchen Schnittstelle liegt das Hauptaugenmerk auf der
Benutzerfreundlichkeit. Die entwickelte Schnittstelle soll moglichst effi-
zient fiir die vorgesehenen Arbeitsaufgaben gestaltet sein und zudem ein
ansprechendes, gewohntes Aussehen haben, damit der Benutzer gerne
damit arbeitet und sich schnell zu Recht findet. Des Weiteren muss die
Schnittstelle vorgegebene Standards und Guidelines einhalten.

1 Usability Engineering

Usability Engineering beinhaltet eine Vielzahl von Aufgaben, welche sich iiber
den kompletten Zeitraum eines Projektes hinziehen. Die Bedienbarkeit kann
nicht als eine isolierte Aufgabe wihrend des Projekts betrachtet werden, viel-
mehr ist die Bedienbarkeit ein wichtiger Teil der Entwicklung. Diese verlauft
parallel zu der Programmierung des Produkts und hat direkte Auswirkungen
auf die Reputation einer Firma, denn die Bedienbarkeit des zu verkaufenden
Produkts wirkt sich auf die Produktivitdt und Zufriedenheit der Anwender aus.

Um die Entwicklung der Oberfliche und die damit verbundene Bedienbar-
keit so eflizient wie moglich zu gestalten wird das Usability Engineering in ver-
schiedene Prozessphasen eingeteilt, welche in den kommenden Abschnitten nidher
betrachtet werden. [3,4]

1.1 Kenne den Anwender

Der erste Schritt im Prozess des Usability Engineerings ist es die spéteren An-
wender kennen zu lernen und diese zu definieren. Es ist hierbei darauf zu achten,
dass die spiteren Anwender nicht nur aus dem Kreis der Personen stammen, wel-
che spiter das Produkt benutzen werden, sondern dass ebenso die IT-Abteilung
des Unternehmens sich mit Teilen des Programms auskennen muss, um es in
ihre Infrastruktur zu integrieren und bei Problemen iiber mogliche Ursachen
Bescheid weif.

Die Benutzer der spiteren Anwendung zu kennen ist die Grundvoraussetzung
fiir ein effizientes Design und oft sehr schwer zu erreichen. Die Entwickler der
Software werden iiblicherweise von dem Kunden fern gehalten um ihre Produk-
tivitdt nicht zu beeinflussen und ihren Fokus auf die Entwicklung zu richten,
wodurch ihnen jedoch der Bezug zum Kunden fehlt. Des Weiteren stellt der
Auftraggeber meistens wenig Zeit zur Verfiigung um die spateren Benutzer zu



beobachten und von ihrem bisherigen Arbeitsverhalten zu lernen. Entweder weil
die Anwender gut bezahlte Fachkrifte sind, welche viel kosten oder aber auch
weil die Anwender es nicht mégen, dass man ihnen iiber die Schulter schaut.

Es ist wichtig die Komplexitat der Oberflache an der Erfahrung der Anwen-
der auszurichten. Wird die Anwendung zum Beispiel fiir Kinder entwickelt sind
Bilder fiir die Navigation besser geeignet als Text, weil davon ausgegangen wer-
den muss, dass die Kinder noch nicht gut lesen kénnen und sie deswegen erst
trainiert werden miissen, um die Navigation zu verstehen. Desto schneller ein
Anwender die Funktionsweise der Anwendung versteht und sich in der Navigati-
on zurechtfindet, desto schneller kann er produktiv arbeiten, wodurch Zeit und
teure Schulungen eingespart werden koénnen.

Bei der Betrachtung von Anwendern sollte besonderes Augenmerk auf die
effektivsten Anwender gelegt werden. Die Informationen iiber die Vorgehenswei-
se dieser Anwender zur Bewéltigung ihrer Arbeitsaufgaben kann dazu genutzt
werden das zu entwickelnde System dahingehend zu optimieren. Dafiir ist es be-
sonders niitzlich zu betrachten bei welchen Aufgaben am meisten Zeit benotigt
wird, welche nicht funktionieren und welche in der Bedienung unkomfortabel
sind, um dies in der Entwicklung zu beriicksichtigen und besser zu machen.

Bei der Betrachtung des Anwenders ist es wichtig zu verstehen, dass dieser
mit dem neu entwickelten System in der Zukunft eine Evolution vom Anfianger
zum professionellen Anwender durchmachen wird. In der Phase des Anfingers
wird er dankbar sein iiber ausfiihrliche Fragekataloge, die ihn durch die An-
wendung begleiten und ihm jeden Schritt erkldren oder ihm fiir den jeweiligen
Systemzustand mehrere Optionen vorschlagen wie er fortzufahren hat. Ist der
Anwender dann aber soweit, dass er keine gefithrte Bedienung mehr benétigt und
sich selbstsicher durch das Programm bewegen kann, wird ihn die ausfiihrliche
Anleitung zu jedem Programmschritt nerven. Fiir diese Personengruppe sollte
in Betracht gezogen werden, dass die Hilfe abschaltbar ist oder der Anwender
sich auch durch Tastenbelegungen im Programm fortbewegen kann.

Ein weiterer Punkt, der bei der Entwicklung beachtet werden sollte, ist, dass
das neue System die Arbeitsweise des Anwenders verdndert und dieser wiederum
neuen Anwendungsmoglichkeiten fiir das Programm finden wird. Zum Beispiel
kann es vorkommen, dass Kalkulationstabellen von den Anwendern auch zur
Datenablage benutzt werden.

Um auf diese Anwendungsverinderungen seitens der Nutzer reagieren zu
konnen ist ein flexibles Programmdesign erforderlich.

1.2 Zielsetzung fiir die Bedienbarkeit

Da die Bedienbarkeit eines Programms sténdig verbessert werden kann und ihre
Gestaltung auch stark von den Anwendern und dem Einsatzzweck abhéngt, ist
es erforderlich die Qualitdt der Bedienbarkeit fest zu legen. Besteht im Betrieb
des Auftraggebers eine hohe Fluktuation an Arbeitskriften, die das Programm
bedienen, ist es erforderlich viel Wert auf eine kurze Einarbeitungsphase zu legen
und dafiir in anderen Bereichen Einschnitte hin zu nehmen. Abbildung 1 zeigt



hierzu eine mogliche Einteilungsskala, mit welcher die gesetzten Ziele visualisiert
werden.

Anwenderfehler pro Stunde welche das System benutzen:
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Abb. 1.

Ein weiterer Punkt, der die Zielsetzung mafigeblich beeinflusst, ist das Bud-
get, das zur Verfiigung steht. Hierbei sind auch finanzielle Vorteile zu beriicksichtigen,
die nicht direkt in Verbindung mit dem Verkaufserlos des Produkts in Zusam-
menhang stehen. Dazu gehort zum Beispiel die Berechnung der Effizienz und die
dadurch beeinflussten Kosten.

Um diese zu berechnen wird eine Auflistung erstellt, die die Anzahl an Mit-
arbeitern enthélt, welche das Produkt benutzen, die des Weiteren auch festhélt
wie lange diese Mitarbeiter das Produkt im Jahr benutzen (365 Tage x 8 Stun-
den) und wie viele Jahre das Produkt voraussichtlich genutzt wird. Auf Basis
dieser Auflistung ist dann auch u.a.eine Berechnung moglich wodurch sich kalku-
lieren lédsst welche Kosten eingespaart werden kénnen falls die Einarbeitungszeit
um einen Tag kiirzer ausfillt oder die durchschnittliche Produktivitidt um einen
bestimmten Prozentsatz fillt beziehungsweise steigt.

1.3 Designphase

Eine bew#hrte Methode den Designprozess einer Anwendung zu starten ist es die
Designer einzeln an einem moglichen Konzept arbeiten zu lassen, und moglichst
ohne dass die Designer sich gegenseitig absprechen. Am Ende dieser ersten
Designphase werden die unterschiedlichen Konzepte zusammengefiithrt und die
besten Ansétze der einzelnen Designer in das weiter zu entwickelnde Konzept
iibernommen (Abbildung 2).

Die besten Ergebnisse entstehen dabei, wenn die verschiedenen Entwiirfe
moglichst unterschiedliche Losungsansiitze verfolgen. Eine Variante um dies zu
bewerkstelligen nennt sich ,diversified parallel design“. Hierbei bekommen die



Designer verschiedene Problemstellungen zu einer bestimmten Funktion. Zum
Beispiel soll sich ein Designer damit befassen wie eine bestimmte Funktion am
besten fiir neue Anwender umgesetzt werden kann und ein andere Designer soll
sich iiberlegen wie diese Funktion am besten fiir geschultes Personal gestaltet
werden kann.

Fertiges Produkt
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Abb. 2.

Wiéhrend der Designphase ist es wichtig, dass die Designer Zugriff auf eine
Auswahl von Personen haben, welche spéter mit dem Produkt arbeiten sollen.
Dies ist deshalb so wichtig, weil nur die spiteren Anwender genau beschreiben
konnen welchen Problemen sie bei ihrer derzeitigen Arbeit gegeniiberstehen.
Des Weiteren ist darauf zu achten, dass nicht immer die gleichen Anwender zum
Studium herangezogen werden, da diese sonst mit der Zeit nicht mehr als re-
prisentativ betrachtet werden konnen. Das Arbeiten als Testanwender verdndert
mit der Zeit das Versténdnis {iber die Funktionsweise der Anwendung, was dann
die Testergebnisse verfilscht.

1.4 Guidelines und Standards

Um den Aufwand bei den anstehenden Tests zu minimieren ist es empfehlens-
wert Standards fiir das Aussehen der Anwendung fest zu legen. Damit miissen



Anleitungen oder Trainingsvideos fiir die Tester nicht jedes Mal neu erstellt wer-
den, sondern konnen ergidnzt werden. Zudem erleichtert es das Wiedererkennen
und hat den Effekt, dass sich die Tester schneller in ein gewohntes Umfeld einar-
beiten kénnen. Standards beschreiben Methoden, welche sich gegeniiber anderen
Vorgehensweiflen als die populdrsten und anerkanntesten herausgestellt haben.

Dem gegeniiber stehen die Guidelines und Stylesheets. Sie bauen auf den
Standards auf und erweitern diese durch genauere Beschreibungen. Ein Stan-
dard konnte zum Beispiel sein, dass es in einem Programm immer einen Weg
zuriick zum Startzustand geben soll. Eine Guideline die darauf aufbaut wiirde
zum Beispiel festlegen, dass dieser Weg immer oben links in Form eines Pfeils
vorhanden sein muss. Guidelines und Stylesheets entstehen meistens aus den
gesammelten Erfahrungen von vorangegangenen Projekten.
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Abb. 3.

1.5 Prototyp

Um die Usability testen zu kénnen bevor das Produkt seinen endgiiltigen Zu-
stand erreicht hat sind Prototypen das Mittel der Wahl. Mit ihnen lassen sich
Funktionen schon am angestrebten Design testen und der Entwickler muss keine



Anpassungen mehr am Design vornehmen um neue Funktionen zu implementie-
ren. Ein Prototyp léasst sich hierbei schnell aufbauen.

Dies wird erreicht, indem der Prototyp nur wenig Funktionalitéit bietet und
diese ohne Riicksicht auf Geschwindigkeitseinbufien oder Rechenaufwand imple-
mentiert werden. Des Weiteren gibt es spezielle Software, welche dafiir entwickelt
wurde Prototypen sehr schnell aufzubauen, indem h#ufig bendtigte Elemente
schon als Bausteine vorgehalten werden. Ebenso ist es moglich fiir unterschiedli-
che Anwendungsbereiche unterschiedliche Prototypen zu erstellen, wodurch kei-
ne Riicksicht auf das Zusammenspiel untereinander genommen werden muss.

Es gibt hierbei drei verschiedene Herangehensweisen bei der Konzeptionie-
rung eines Prototyps (Abbildung: 3). Bei der Ersten wird auf die Funktionalitéit
verzichtet, dies nennt man den horizontalen Prototyp. Er beinhaltet das komplet-
te User-Interface, verzichtet aber auf die darunterliegenden Funktionen, wodurch
keine wirkliche Arbeit simuliert werden kann.

Bei einem vertikalen Prototyp ist dies genau umgekehrt. Bei ihm wird auf ein
Teil des Interfaces verzichtet, um die dadurch gesparte Zeit in die Funktionalitét
zu investieren. Damit ist es diesem Prototyp moglich fiir einen limitierten Bereich
die angestrebte Funktionalitit ab zu bilden.

Die dritte Variante besteht darin die Funktionalitdt und die Oberflichennavigation
soweit einzuschrianken, dass der Testanwender lediglich einen vorher definierten
Testablauf abarbeiten kann, da alles andere noch nicht implementiert wurde.

1.6 Oberflichen Evaluation

Um Fehler in der Oberfliche zu priorisieren und festzustellen welche Auswir-
kungen diese auf die Funktionalitit des Programms haben, sollten diese von
mindestens vier unabhéngigen Personen bewertet werden. Eine einfache Art der
Bewertung besteht darin eine Tabelle auf zu bauen, iiber welche das Problem
bewertet wird (Abbildung4).

1.7 Iteratives Design

Um das Design weiter zu verbessern kann es hilfreich sein das Logfile eines Tests
zu untersuchen, um festzustellen bei welchen Aufgaben die Probanden am mei-
sten Zeit bendtigt haben. Mit dieser Methode ist es moglich Designprobleme zu
entdecken, die den Anwendern nicht bewusst auffallen. Ein hoher Zeitaufwand
fiir eine Aufgabe deutet meist auf einen nicht weit genug automatisierten Ar-
beitsablauf oder Probleme bei der Steuerung hin. Um weitere solche Probleme
zu entdecken kann es von Vorteil sein die Logfiles der abzulosenden Anwendung,
sofern vorhanden, zu sichten und mit den eigenen Daten zu vergleichen. So lassen
sich Arbeitsabliufe finden, die im fritheren Design effizienter gestaltet wurden
und daraus lassen sich Verbesserungen ableiten.

Werden Probleme gefunden geht es an erster Stelle darum wie viel Anwender
davon betroffen sind und wie viele Anwender die Losung des Problems beeinflus-
sen oder sogar storen wird. Es gilt daraufhin mehrere Losungen zu testen und
zuletzt die effektivste davon aus zu wahlen.
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1.8 Feedback

Letztlich ist es fiir alle Mitarbeiter wichtig zu verstehen wieso etwas genau auf
diese Art und Weise umgesetzt wurde, damit zukiinftig eingebrachte Anderungen
nicht den Sinn dahinter zerstoren.

2 Usability Testing

Die grundlegendste Testmethode, welche durch keine andere ersetzbar ist, ist
der Anwendertest. Sie liefert direkte Informationen dariiber wie die Anwender
das System nutzen und wo ihre Probleme liegen. Wie bei jeder Testmethode ist
allerdings auf die Zuverléssigkeit sowie die Aussagekraft der Daten zu achten.

Zuverléssigkeit bedeutet hierbei, dass mit denselben Ergebnissen gerechnet
werden kann wenn der Test wiederholt wird. Dies ist ein grofies Problem, denn
die Testanwender unterscheiden sich oft sehr voneinander. Es gibt Anwender,
die in den Tests 10-mal schneller sind als der langsamste Benutzer. Zudem sind
die besten 25 % der Nutzer durchschnittlich doppelt so schnell wie die langsam-
sten 25 %. Deshalb ist es schwer, zuverlissige Resultate aus kleinen Gruppen zu
gewinnen.

Bei der Aussagekraft wird die Frage gestellt ob das Resultat des Tests tatséchlich
das zu testende Problem betrifft. Oft entstehen diese Probleme wenn die falschen
Nutzer als Testanwender herangezogen werden, diesen die falschen Aufgaben



zugewiesen werden, zu wenige Zeit zur Verfiigung stand oder nicht auf den so-
zialen Hintergrund geachtet wurde. Zum Beispiel macht es einen Unterschied
ob ein System, das fiir Banker entwickelt wird, mit Studenten getestet wird
oder tatsichlich mit ausgebildeten Fachkréften aus dem Banksektor. Eine noch
groflere Abweichung ist zu erwarten wenn die Tester aus Studiengéngen stam-
men, die mit der Banklehre garnichts zu tun haben.

2.1 Testplan

Bevor ein Testplan aufgestellt wurde, welcher die Ziele des Tests definiert, sollten
keine Tests vorgenommen werden. Ein Testplan sollte folgende Fragestellungen
beantworten:

— Ziel des Tests?

— Wo und wann findet der Test statt?

— Wie lange dauert jede Testeinheit?

— Was fiir Zubehor wird bendtigt?

— Welche Software muss fiir den Test vorbereitet werden?

— Wie sollte der Zustand des Systems aussehen bevor der Test startet?

— Wie schnell sollte das Netzwerk, auf zum Beispiel Datenbankabfragen, rea-
gieren?

— Was fiir Personen werden als Tester benotigt?

— Wer iiberwacht den Test?

— Wie viele Testanwender werden benotigt?

— Welche Tests sollen die Anwender testen?

— Welche Kriterien werden angelegt um zu bestimmen ob eine Aufgabe erfolg-
reich war?

— Werden Hilfsmittel zur Verfiigung gestellt und welche?

— In wie weit darf die ausrichtende Person Hilfestellungen geben?

— Welche Daten werden gesammelt und wie werden diese spiter Analysiert?

— Wie sehen die Bedingungen aus um den Test als Erfolg zu werten?

2.2 Budget

AuBlerdem sollte der Testplan ein Budget fiir die anstehenden Tests enthalten.
Einige Dinge werden bar bezahlt werden miissen. Andere Kosten werden ver-
ursacht bei der Benutzung der firmeneigenen Giiter. In wie weit diese mit dem
bestehenden Budget verrechnet werden héngt von der jeweiligen Firma ab. Ty-
pische Kosten die anfallen werden sind:

— Spezialisten zur Planung, Durchfiihrung und Analyse der Tests

— Assistenten welche Terminabsprachen festlegen oder die Testresultate zu-
sammentragen

— Softwareentwickler welche die Quellcode fiir die Tests anpassen

— Die Arbeitszeit der Testanwender

Computer die wihrend dem Test und der Analyse benttigt werden



— Die Raumlichkeiten
— Videomaterial und andere Verbrauchsmaterialien

Das Testbudget sollte hierbei in variable und fixe Kosten aufgeteilt werden. Fix-
kosten sind hierbei die anfallenden Kosten fiir die Planung und Installation der
Testumgebung. Diese Kosten verindern sich nicht mit der Anzahl von eingelade-
nen Testern. Variable Kosten hingegen bezeichnen die Kosten welche fiir jeden
einzelnen Anwender anfallen.

Wurde das Budget in diese zwei Kategorien aufgeteilt kann berechnet wer-
den wie viel fiir Fix- und Variable-Kosten ausgegeben werden kann, um darauf
aufbauend die Anzahl von Testanwendern zu bestimmen.

2.3 Pilottest

Pilottests finden vor den eigentlichen Tests statt. Es werden hierfiir Testanwen-
der genutzt, welche gerade im nidheren Umfeld verfiigbar sind. Sie dienen dazu
um herauszufinden, ob es eine Diskrepanz zwischen der veranschlagten Zeit fiir
eine Testaufgabe und der eigentlich benétigten Zeit fiir die Abarbeitung der
Aufgabe gibt. Des Weiteren kénnen hier Méngel in der Testumgebung entdeckt
werden, welche vor dem eigentlichen Test noch behoben werden kénnen.

2.4 Testanwender

Am reprisentativsten sind Anwender welche spéter auch mit dem zu testenden
System arbeiten. Stehen zu wenige Testanwender zur Verfiigung kann auch im
Umfeld der pensionierten Mitarbeiter gesucht werden. Sie besitzen andere Cha-
rakteristiken, wodurch andere Designfehler aufgedeckt werden koénnen. Bei einer
kleinen Gruppe sollte darauf geachtet werden, dass moglichst nur durchschnitt-
liche Testanwender fiir den Test ausgewahlt werden um die Ergebnisse nicht zu
verfélschen. Wird mit einer grofien Personengruppe gearbeitet ist dieser Faktor
zu vernachlissigen, da grofile Gruppen in der Regel sowohl sehr schnelle als auch
sehr langsame Anwender enthalten.

Sollen allerdings aus dieser Gruppe nicht alle alles testen, muss diese Gruppe
anhand von Merkmalen in Untergruppen eingeteilt werden, um homogene Klein-
gruppen zu erhalten. Ubliche Merkmale zur Einteilung in Gruppen sind hierbei
das Alter, die Abteilung, das Geschlecht sowie die Fertigkeiten der Person.

Ein weiteres Problem, das bei Testanwendern auftritt, ist dass diese von
Testaufgabe zu Testaufgabe das System besser kennenlernen und nach einigen
Aufgaben nichtmehr als Anfinger eingestuft werden kénnen. Um diesen Faktor
zu minimieren sollten die einzelnen Gruppen die angesetzten Tests in unter-
schiedlicher Reihenfolge durchfiihren.

Wenn sich die Testanwender unter Druck gesetzt fithlen werden sich die Fehler
héufen und das Lernverhalten wird signifikant abnehmen. Um diesem Verhalten
vorzubeugen ist es empfehlenswert den Testern klar zu machen, dass nicht sie
auf ihre Leistungsfihigkeit gepriift werden, sondern es um die Erfassung von



Daten zur Verbesserung des angestrebten Produktes geht und keine Daten er-
fasst werden, welche spéiter den Anwender identifizieren konnten. Des Weiteren
sollte die erste Aufgabe, die ein Testanwender bekommt, eine Aufgabe sein, bei
der der Erfolg garantiert ist, um den Tester zu motivieren. Die letzte Aufgabe
die der Benutzer zu tétigen hat, sollte hingegen so anspruchsvoll sein, dass der
Nutzer danach das Gefiihl hat etwas erreicht zu haben und mit einem positiven
Gefiihl aus den Tests geht, um auch fiir kommende Tests mit einer positiven
Grundhaltung zur Verfiigung zu stehen.

2.5 Testphasen
Ein Usability Test besteht typischerweise aus folgenden Phasen:

Vorbereitung In der Vorbereitung geht es darum sicherzustellen, dass die Rdumlichkeiten
vorbereitet wurden, die Systeme in einem einheitlichen, im Testplan beschrie-
benen Zustand sind und alle Materialien fiir den Test vorhanden sind, sowie
Systemdaten aus fritheren Tests wieder auf ihren Ursprung zuriickgesetzt
wurden.

Einfiihrung In der Einfithrung der Testanwender sollten diese iiber die Ab-
sichten der Tests aufgeklirt werden. Ihnen sollte eine kurze Einfithrung in
das System gegeben werden sowie eine Einfithrung iiber das Vorgehen bei
den einzelnen Tests. Des Weiteren sollte darauf hingewiesen werden, dass
die aus dem Test bezogenen Daten keine Identifikation der Testanwender
moglich machen und die Anwender freiwillig an dem Test teilnehmen, also
auch jederzeit abbrechen koénnen.

Test Wihrend des Tests sollte die Aufsichtsperson davon Abstand nehmen mit
den Testanwendern zu interagieren und versuchen keine Meinung dariiber
ab zu geben ob ein Anwender die Tests gut bearbeitet oder nicht. Wenn die
Aufsichtsperson jedoch feststellt, dass ein Testanwender sichtbar enttduscht
ist und nicht weiter kommt, kann sie eingreifen damit die weiteren Tests
davon nicht beeinflusst werden.

Abschlussbesprechung Nach den Tests werden die Anwender gebeten ihre
Meinung iiber das getestete System ab zu geben und ihre persénlichen Erfah-
rungen sowie die ihnen aufgefallenen Probleme und Verbesserungsmoglichkeiten
zu beschreiben. Nachdem die Anwender das Testlabor verlassen haben ist es
wichtig, dass alle erhobenen Daten eingesammelt werden und mit einer An-
wendernummer versehen werden um bei der spiteren Analyse der Daten
diese zuordnen zu kénnen.

2.6 Weitere Test-Methoden

Es gibt verschiedene Methoden mit welchen Anwendertests durchgefiihrt werden
konnen. Jede besitzt hierbei unterschiedliche Vor- und Nachteile. Vier dieser
Methoden werden in den kommenden Abschnitten nun niher betrachtet.

Laut denken Bei der ?Laut denken?-Methode bekommt der Anwender die Auf-
gabe - wihrend er die Tests bearbeitet - seine Gedanken laut mit zu teilen.



Dies hilft Missverstéindnisse in der Anleitung oder der Bedienung auf zu
decken. Es ist hierbei allerdings darauf zu achten, dass die Aussagen des An-
wenders kritisch bewertet werden bevor sie vermerkt werden. Eine Aussage
des Anwenders iiber die Anordnung eines Feldes, das er iibersehen hat, muss
nicht unbedingt bedeuten, dass es Sinn macht, das Feld neu zu platzieren. Es
muss immer darauf geachtet werden ob dies auch im Gesamtkonzept einen
Sinn ergibt. Viel stirker zu bewerten ist die Vorgehensweise des Anwenders
und das Verstehen weshalb er etwas so macht und nicht anders.

Bei dieser Methode ist darauf zu achten, dass sie bei der Zeitmessung andere
Ergebnisse liefert als alternative Methoden. Der Benutzer benétigt fiir das
laute Denken mehr Konzentration, was ihn entweder ausbremst oder dazu
fithrt, dass der Anwender ein verbessertes Lernverhalten an den Tag legt,
wodurch er an Geschwindigkeit zunimmt.

Konstruktive Interaktion Bei dieser Methode arbeiten zwei Anwender zu-

sammen an einem Testfall. Der Vorteil hierbei ist, dass die Kommunikation
zwischen den Testpersonen bessere Erkenntnisse hervorbringt. Dieses Vor-
gehen wird bei Kindern bevorzugt, da es einfacher als die ?laut denken?-
Methode zu erkléren ist.
Es kann hierbei allerdings vorkommen, dass die Probanden verschiedene
Strategien der Problemlosung verfolgen, wodurch sie sich gegenseitig aus-
bremsen. Zudem wird eine grofle Anzahl an Testpersonen benstigt, was nur
gelingt, wenn Testpersonen in grofler Anzahl zur Verfiigung stehen und re-
lativ giinstig sind - bevorzugt Kinder.

Retrospektives testen Beim retrospektivem Testen wird den Benutzern ein

Video vom vorhergehenden Test gezeigt, welches diese kommentieren sollen.
Der Vorteil hierbei ist, dass das Video pausiert werden kann und dadurch
Zeit fiir Zwischenfragen zur Verfiigung steht. Des Weiteren besteht kein Zeit-
druck und die Anwender kénnen sich fiir ihre Antworten Zeit lassen, wodurch
qualifiziertere Aussagen getroffen werden koénnen.
Diese Methode eignet sich gut wenn es nur sehr wenige Testanwender gibt,
da mit dieser Methode mehr Informationen aus den einzelnen Probanden zu
gewinnen sind. Der Nachteil ist, dass fiir die Befragung der Testanwender
weitere Zeit benotigt wird und die Zeit der Anwender meist sehr teuer ist.

Coaching Methode Bei dieser Methode darf der Anwender einen Experten
iiber das System befragen, wodurch er auf einfache Weise Fachwissen erwirbt
und einen Einblick in das Modell des Experten bekommt. Hierdurch wir die
Testperson schnell zu einem geschulten Anwender, wodurch er fiir kompli-
ziertere Tests zur Verfiigung steht. Diese Methode wird sehr héufig bei sehr
teuren Testbenutzern angewendet, da sie den eigentlichen Test beschleunigt.
Zudem wird diese Methode héufig in Japan angewendet, da andere Metho-
den oft schwer zu benutzen sind. Grund dafiir ist, dass es in der japanischen
Kultur Normen gibt, welche es den Menschen erschweren einen Widerspruch
ein zu legen.



Zusammenfassung. Der folgende Abschnitt beschiftigt sich mit den
physischen Grundlagen des Menschen und daraus abzuleitenden Anfor-
derungen an Benutzeroberflichen. Beginnend mit dem Gedé&chtnis, als
Speicher des aktuell Wahrgenommenen, fithrt der Text weiter zu The-
men die sich mit der Erfahrung des Anwenders beschiftigen. Nach der
Behandlung von Fehlerarten und deren Vermeidung werden anschlieffend
grundlegende Themen der Gestaltung von Benutzerschnittstellen bespro-
chen.

3 Gedachtnis

Das Gedéchtnis unterteilt sich in mehrere Bereiche, die im Folgenden behandelt
werden sollen. Dabei Handelt es sich um das sensorische Kurzzeitgedéchtnis, das
Kurzzeitgeddchtnis und das Langzeitgedédchtnis. Von ihnen werden verschiede-
ne Aufgaben iibernommen: Das verarbeiten der Sinneseindriicke, das bewusste
Denken und das Speichern von Informationen. [1]

3.1 Sensorisches Kurzzeitgedichtnis

Die von den verschiedenen Sinnen des Menschen gelieferten Signale werden im
sensorischen Kurzzeitgedédchtnis, nach dem Prinzip First In First Out, gespei-
chert. Seine Kapazitit umfasst ungefihr 1 Sekunde. Bei der schnellen Abfolge
von Reizen, zum Beispiel der Vergleich zweier fast identischer Ausdrucke, kénnen
in den sich dndernden Daten schnell Unterschiede gefunden werden. Nachvoll-
ziehen ldsst sich dies auch durch einen schnellen Blick auf eine analoge Uhr.
Wird der Blick sofort wieder abgewandt, kann die Uhrzeit aus dem sensorischen
Gedéichtnis trotzdem noch abgelesen werden. [1]

3.2 Kurzzeitgedichtnis

Quasi der Arbeitsspeicher unseres Gedéchtnisses ist unser Kurzzeitgedédchtnis.
Alles mit dem wir uns zu einem bestimmten Zeitpunkt bewusst beschéftigen
wird im Kurzzeitgeddchtnis gespeichert. Es enthiilt den Kontext in dem wir uns
in jedem Augenblick befinden.

Der aktuelle Kontext grenzt das Kurzzeitgedachtnis zum sensorischen Kurz-
zeitgeddchtnis ab. Das sensorische Kurzzeitgedédchtnis verarbeitet Reize auch
unterbewusst. Wird zum Beispiel wiahrend eines Gespréches von einem Dritten
der eigene Name gerufen, wird dies dort wahrgenommen und tritt von dort in
das Bewusstsein, dem Kurzzeitgedéchtnis.

Vom aktuellen Kontext wird unsere Wahrnehmung stark bestimmt. Bei neu
hinzukommenden Signalen wird zunéchst versucht diese im Rahmen des aktu-
ellen Kontextes einzuordnen. Sprunghafte Wechsel sind nicht vorgesehen und
konnen zu Verwirrung fithren. Die Frage nach ,,Was bewirkt das Driicken ei-
ner Taste?“ wird beim Gesprich iiber ein Klavier anders beantwortet als beim
Gespréch iiber eine Fernbedienung oder einen Fahrstuhl.



Beim Entwurf einer Benutzerschnittstelle ist es daher sehr wichtig den ak-
tuellen Kontext des Benutzers zu beachten. Zum Einen kann dieser Effekt da-
zu genutzt werden den Anwender in eine gewiinschte Denkrichtung zu lenken.
Zum Anderen muss aber auch jederzeit der aktuelle Kontext des Anwenders
in Betracht gezogen werden. Die angebotenen Funktionen und Riickmeldungen
miissen sich immer am aktuellen Kontext des Anwenders orientieren. Andernfalls
konnen diese zu Verwirrung und schlimmstenfalls zu Frust fithren.
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Abb. 5. Im oberen Bereich gliedert sich die Navigation in fiinf Punkte. Auf der Lin-
ken Seite miissen wesentlich mehr Navigationselemente gleichzeitig dargestellt werden.
Durch dir Gruppierung wird auch dort die 742 Regel eingehalten.

Die Kapazitit des Kurzzeitgedédchtnisses ist begrenzt. Da dieses immer den
aktuellen Kontext des Anwenders bestimmt, muss darauf geachtet werden die-
ses nicht unnotig zu belasten. Fiir die Kapazitit des Kurzzeitgedichtnisses wird
angenommen, dass es 7 Informationseinheiten +2 aufnehmen kann. In der Psy-
chologie werden diese Informationseinheiten auch als Chunks bezeichnet. Je nach
Kontext kénnen solche Chunks zum Beispiel einzelne Icons, Namen oder Begriffe
darstellen.

Wichtig ist diese Begrenzung der Kapazitit fiir den Entwurf von Navigati-
onselementen, fiir dessen Gestaltung ein Beispiel in Abbildung 5 zu sehen ist.



Mehr als sieben Meniipunkte sollte eine Navigation nicht umfassen, besser sogar
nur fiinf. Andernfalls droht die Gefahr, dass der Anwender die Navigation nicht
mehr auf einen Blick erfassen kann. Miissen mehr als 7 Elemente dargestellt wer-
den, bietet es sich an diese in kleineren Gruppen zusammenzufassen. Hierdurch
wird die Menge an Informationen pro Ebene begrenzt. [1]

3.3 Langzeitgedichtnis

Im Langzeitgedichtnis wird alles gespeichert das wir wahrend unseres Lebens
gelernt haben. Es speichert folgende Informationen:

Fakten, Daten und Konzepte die explizit formuliert sind, wie einzelne Worter,
Vokabeln, Geriiche, Gefiihle und Regeln wie die Grammatik.

Bilder und Vergleiche mit denen ein Gegenstand oder eine ganze Situation
erfasst und erkannt werden kénnen.

Zusammenhiinge und Schlussfolgerungen die aus der Kombination von Be-
obachtetem, Gelerntem und Erfahrenem gezogen werden.

Abléufe die eine Reihe von komplexen Handlungen umfassen und die immer
das gleiche Ziel erreichen. Einmal gestartet, miissen diese Abldufe nicht mehr
bewusst gesteuert werden. Nur wenn der Ablauf nicht dem Gewohnten ent-
spricht, schaltet sich wieder das bewusste Uberlegen ein.

Aus all diesen Daten wird im Langzeitgedidchtnis ein Wissen gebildet. Im
Bereich der Mensch-Computer-Interaktion tritt diese Wissen unter anderem als
Aufgabenwissen und Bedienungswissen auf. Das Aufgabenwissen bezieht sich auf
die Art wie eine Aufgabe erledigt werden kann. Das Bedienungswissen bezieht
sich auf die in einer Oberfliche verwendeten Ausdriicke, den Aufbau von Meniis
oder das Aussehen und die Bedeutung von Icons.

Dieses Vorwissen und die Erwartungen miissen beim Entwurf einer Benutze-
roberfliche beachtet werden. Zum Einen muss der Anwender Funktionen an der
von ihm erwarteten Stelle finden. Zum Anderen ist beim Gestalten der Ober-
fliche auf Konsistenz zu achten. Windows gewohnte Anwender werden die Ein-
stellungen unter dem Meniipunkt Ezxtras suchen, wihrend Anwender von Linux
diesen eher unter dem Meniipunkt Datei erwarten; und wire eine Anordnung
unter dem Meniipunkt Bearbeiten nicht die intuitivste?

Werden die Erfahrungen und Erwartungen des Anwenders beriicksichtigt,
findet dieser sich in einer neuen Benutzeroberfliche schneller zurecht und kann
Aufgaben effizienter erfiillen. [1]

4 Assoziationen

Beim Ausfiihren und Lernen neuer Handlungen versucht das Gehirn diese mit
bereits Bekanntem zu verkniipfen. Kénnen solche Assoziationen gebildet werden,
ist es wesentlich leichter etwas Neues zu erlernen und zu verstehen. Anstatt sich
zunéchst ein neues mentales Modell einer Sache aneignen zu miissen, kann auf



ein bereits vorhandenes zuriickgegriffen werden. Tastenkombinationen fangen
beispielsweise, insbesondere im englischsprachigen Raum, oft mit dem Wort der
gewiinschten Aktion an: Strg + A markiert alles, Strg + S speichert das aktuelle
Dokument. [1]

4.1 Mentale Modelle

Waihrend des Lernens baut der Mensch mentale Modelle des zu Lernenden
auf. Dies gilt sowohl beim Erlernen von Fakten und Konzepten als auch von
F#higkeiten und Ablaufen.

Ein Beispiel hierfiir ist das Schreiben eines Textes auf einem Tablet-PC. Wie
beim Computer auch wird der Text in der Regel iiber eine QWERTZ-Tastatur,
allerdings meist einer virtuellen, eingegeben. Diese funktioniert genauso wie die
physische die vor dem Bildschirm auf dem Schreibtisch steht. Allerdings gibt
es auch Abweichungen die im mentalen Modell fiir das Tablett Berticksichtigt
werden miissen. Zum Beispiel beim Verschieben und Markieren von Text. Durch
Klicken und Ziehen wird auf dem Computer Text markiert. Auf einem Tablett
hat diese Geste in der Regel die Bedeutung, dass die Seite verschoben wird.

Zum Lernen gehort auch das Wiederholen und Uben des zu Erlernenden.
Je hiufiger und konzentrierter geiibt wird, desto grofler ist auch der Lernerfolg.
Durch das Wiederholen des Erlernenden kann nach und nach ein mentales Modell
aufgebaut und vervollstédndigt werden.

Erheblich beschleunigt werden kann das Lernen wenn Verkniipfungen zu
schon Bekanntem aufgebaut werden kénnen. Je mehr solcher Verkniipfungen
aufgebaut werden konnen, desto leichter fillt es ein neues mentales Modell auf-
zubauen. [1]

4.2 Metaphern

Durch die Verwendung von Metaphern kann gut an bereits erlerntes angekniipft
werden. Dateien werden beispielsweise durch entsprechende Symbole reprisentiert,
die in Ordner gezogen werden koénnen. Durch Aufnehmen und Verschieben,
koénnen sie wie in der realen Welt in beliebige Ordner verschoben werden. Dabei
miissen dem Anwender aber auch die Einschriankungen und Erweiterungen be-
wusst sein. Eine digitale Datei kann, im Gegensatz zu ihrem realen Gegenstiick,
problemlos sofort und beliebig oft kopiert werden.
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Abb. 6. Die Funktionen der Symbole in der Symbolleiste sind dank Metaphern schnell
zu erlernen.

Bei der Verwendung von Metaphern muss stets darauf geachtet werden, dass
die Metaphern konsistent verwendet werden, um Verwirrung beim Anwender zu



vermeiden. Das Ablegen einer Datei sollte entweder zum sofortigen Loschen von
dieser fithren, oder zur ,,Ablage* im Papierkorb. Wenn sie einmal nur ,, Abgelegt*
und ein andermal direkt geloscht wird fithrt dies zu Verwirrung. Ein Beispiel fiir
die Verwendung von Metaphern in Benutzeroberflichen ist in Abbildung 6 zu
sehen. [1]

5 Erfahrung

Jeder Anwender bringt einen unterschiedlichen Erfahrungsschatz mit. Dieser
driickt sich durch das Vorwissen des Anwenders aus und die Art und Weise
wie er eine Aufgabe 16st. Die beiden Extreme des Erfahrungsschatzes sind auf
der einen Seite der Anfinger und auf der anderen der Experte. Meist wird der
Anwender einen Erfahrungsschatz zwischen diesen beiden Extremen mitbringen.

Ein Anfanger verfiigt iiber wenig Wissen und Fertigkeiten. Zur Lésung einer
Aufgabe muss dieser seine Aufmerksamkeit oft bewusst auf die Bedienung rich-
ten. Das heifit, er kann seine Aufmerksamkeit nicht voll auf die Bewéltigung der
Aufgabe richten, sondern muss sie immer wieder mit der Bedienung des Gerétes
oder Software teilen. Als Folge dessen benétigt ein Anfinger meist mehr Zeit
als ein Experte um eine Aufgabe zu erledigen und macht dabei zudem h#ufiger
Fehler. [1]

6 Aufmerksamkeit

Die Aufmerksamkeit kann, wie bereits in Abschnitt 3.2 dargelegt, in einem Mo-
ment nur bewusst auf eine Aktivitéit gerichtet werden. Dies wirkt sich auch auf
die Durchfithrung von Aufgaben aus.

Obwohl es durchaus moglich ist mehrere Dinge parallel durchzufiihren, ist
die Aufmerksamkeit normalerweise nur auf eine Handlung gerichtet. Beim Au-
tofahren konzentriert sich der Fahrer in der Regel voll darauf sich (weitgehend)
an die Verkehrsregeln zu halten und dabei nichts zu tiberfahren. Das Gas geben,
Bremsen und Kuppeln lauft dabei automatisch ab. Muss der Fahrer, zum Bei-
spiel durch eine Frage von einem Mitfahrer, nachdenken, ist die Aufmerksamkeit
nicht mehr voll auf den StraBlenverkehr gerichtet. Das Steuern des Autos wird
dabei in aller Regel automatisch fortgefiihrt. Passiert jedoch etwas unvorherge-
sehenes, dauert es einen kurzen Moment bis die Situation aus dem sensorischen
Kurzzeitgedachtnis ins Kurzzeitgedédchtnis gelangt und bewusst darauf reagiert
werden kann.

Deckt sich eine Anwendung mit der Erfahrung und den Erwartungen des
Anwenders, so fillt diesem die Bedienung der Benutzeroberfliche leichter. Im
Idealfall kann sich der Anwender voll auf die zu erledigende Aufgabe konzen-
trieren und die Bedienung der Anwendung tritt in den Hintergrund, da sie ohne
Nachdenken automatisch erfolgt.

Aus diesem Grund kann es besser sein die Erledigung einer Aufgabe in mehre-
re Masken, mit einem klar definierten Ziel, aufzuteilen, anstatt eine grofle Maske,



die alles enthilt, zu verwenden. Durch diese Zerlegung der Aufgabe in Teilauf-
gaben wird es dem Anwender erleichtert sich auf einen bestimmten Aspekt zu
konzentrieren. Als Resultat daraus kann sich der Anwender besser auf die Tei-
laufgaben konzentrieren und muss sich nicht auch noch in einer iiberladenen
Oberflache zurechtfinden.

Trotz aller Bemiihungen muss die Bedienung von neuen Oberflichen meist
zunéchst erlernt werden. Ist die Benutzerfithrung aber logisch und in sich konsi-
stent, ist es sehr wahrscheinlich, dass die Bedienung sehr schnell in den Hinter-
grund tritt und sich der Anwender voll auf die zu erledigende Aufgabe konzen-
trieren kann. [1]

7 Fehler

Mit Fehlern sind hier keine technischen Fehler gemeint, sondern solche die in
Handlungen vorkommen. In der Regel lassen sich diese auch nicht vermeiden,
sondern es kann ihnen héchstens vorgebeugt werden.

Jeder Fehler beeintriichtigt die Zufriedenheit des Anwenders. Aufler dieser
hat absichtlich auf diesen Hingewirkt, um zum Beispiel die Pflichtfelder eines
Formulars herauszufinden. Unterteilen lassen sich die Fehler in zwei Klassen:
Schwere Fehler die das Erfiillen der Aufgabe verhindern und leichte Fehler nach
deren Korrektur die Aufgabe trotzdem erfiillt werden kann. [1]

7.1 Intellektuelle Fehler

Handelt es sich bei dem intellektuellen Fehler um einen Denkfehler, ist es Soft-
waretechnisch quasi nicht moglich diesen zu verhindern. Soll beispielsweise ein
Logo als Vektorgrafik erstellt werden, wird aber stattdessen als Pixelgrafik er-
stellt, kann auch die beste Software nicht helfen — sie hat ihre Aufgabe wie
vorgesehen erfiillt.

Anders sieht es bei intellektuellen Fehlern aus, die auf einem falschen men-
talen Modell des Anwenders basieren. Zu allererst sollte eine Anwendung, wie
bereits in Abschnitt 4.1 besprochen, so entworfen werden, dass sie das menta-
le Modell der Mehrheit der Anwender berticksichtigt. Je nach Zielgruppe kann
dieses mentale Modell jedoch erheblich variieren. Eine Bildbearbeitung fiir Hei-
manwender wird ein anderes Bedienkonzept aufweisen als das fiir professionelle
Anwender. In Ersteren wird zum Ausschneiden eines Bildausschnittes eine eige-
ne Funktion angeboten, wihrend in der Professionellen zunéchst eine Auswahl
erstellt und anschlieflend, ,,versteckt® in einem Menii, ausgewahlt werden muss,
dass das Bild auf diese Auswahl zugeschnitten werden soll. Um auch Umstei-
gern das Verstehen der Funktionen zu ermoglichen, sollten diese in der Doku-
mentation beriicksichtigt werden. Auch die gruppierte Anordnung von #hnlichen
Steuerelementen kann zum schnelleren Aufbau eines korrekten mentalen Modells
beitragen. [1]



7.2 Fehler in flexiblen Handlungsmustern

Solche Fehler basieren darauf, dass der Anwender Ausnahmen ignoriert und
wie gewohnt weiterarbeitet. Oft wird diese Ignoranz beim Anwender durch die
Ignoranz des Anwendungsentwicklers verursacht!

Werden auch kleine Probleme, die auf das Handeln des Anwenders keine
direkten Auswirkungen haben, gemeldet und das schlimmstenfalls mit einem
dhnlichen Aussehen wie bei schwerwiegenden Ausnahmen, fithrt dies zwangsléufig
zu einer Abstumpfung. Rein informative Meldungen sollten auf ein Minimum re-
duziert werden, um einer solchen Abstumpfung vorzubeugen. Auflerdem sollten
verschiedene Klassen von Meldungen auf einen Blick klar voneinander abzugren-
zen sein.

Géngig ist einer Aufteilung in vier Klassen, die sich, fiir den Anwender klar
erkennbar, in ihrer Gestaltung unterscheiden.

Fehler informiert den Anwender tiber ein bereits eingetretenes Problem. In der
Regel wird eine solche Meldung mit Rottonen gestaltet.

Warnung informiert den Anwender iiber einen Zustand der, sofern er nicht be-
hoben wird, zu einem Problem fithren kann. In der Regel wird eine Warnung
durch Gelb und Orangetone gekennzeichnet.

Frage fordert vom Anwender eine weitere Bestéitigung an, ob er eine Aktion
tatséichlich durchfithren will. In der Regel wird eine Frage durch einen blauen
Farbton gekennzeichnet.

Information informiert den Anwender lediglich. Sie sind immer niitzlich und
relevant, aber niemals kritisch und kénnen vom Benutzer deshalb problemlos
ignoriert werden. Wie Fragen werden Informationen hiufig mit einem blauen
Farbton gestaltet. Je nach Anwendungsfall kann davon aber auch abgewichen
werden, im Falle einer Bestéitigung zum Beispiel zugunsten eines Griintones.

Je nach Software richtet sich diese an Anwender mit einem unterschiedlichen
Erfahrungsschatz. Hier kann auf ein Verfahren zuriickgegriffen werden, bei dem
der Anwender selbst entscheiden kann welche Meldungen er angezeigt bekommen
mochte. Realisiert werden kann dieses durch ein Auswahlkéstchen iiber das der
Anwender die Anzeiger dieser Meldung fiir die Zukunft verhindern kann. Sinnvoll
ist dies Beispielsweise beim Speichern eines Bildes in einem anderen Format.
Ein Erfahrener Anwender mochte hier nicht stindig von Meldungen genervt
werden, dass diese Formatdnderung zu einer Verschlechterung der Bildqualitét
fithren kann, wihrend diese Meldung bei unerfahrenen Anwendern durchaus ihre
Berechtigung haben kann. [1]

7.3 Sensomotorische Fehler

Hierbei handelt es sich um Fehler, die sich aus einer mangelnden Koordina-
tion zwischen den Sensoren und der Motorik ergeben. Informationen werden
falsch wahrgenommen und deshalb an einer falschen Stelle geklickt, oder die
Durchfithrung der Bewegung selbst erfolgt unkonzentriert.



Verhindert werden konnen solche Fehler unter anderem dadurch, dass Inter-
aktionselemente eine angemessene Grofie erhalten. Der zur Verfiigung stehende
Platz sollte auch tatséchlich verwendet werden. Dies gilt insbesondere im Hin-
blick auf den Trend, dass immer mehr beriithrungsempfindliche Bildschirme im
Alltag Einzug halten. Zu kleine Elemente konnen hier mit den, im Vergleich zum
Mauszeiger, wuchtigen Fingern nicht sicher getroffen werden. Aber auch mit der
Maus ist es schwierig zu kleine Elemente zu treffen. Hierdurch wird der Anwen-
der gezwungen seinen Kontext auf die Benutzeroberfliche zu richten, anstatt
diese, gemifl Abschnitt 3.2, in den Hintergrund treten zu lassen. [1]

8 Antwortzeiten

Bei der Kommunikation mit einem Gerit treten unweigerlich Verzogerungen auf.
Diese Resultieren aus der Bearbeitungszeit die ein Gerit zur Verarbeitung der
Nutzereingaben benétigt. Sie setzt sich zusammen aus der Bearbeitung der Nut-
zereingabe durch das Gerédt und der anschliefenden Darstellung des Ergebnisses.
Je nach Aufgabe kann diese Wartezeit variieren. Die Antwortzeiten lassen sich
grob in folgende Geschwindigkeitsklassen einteilen:

Bis ca. 1 Sekunde wird die Antwort als unmittelbar empfunden.

Bis ca. 5 Sekunden wird die Antwort als verzogert empfunden.

Bis ca. 10 Sekunden wird die Antwort als stark verzogert empfunden.

Ab ca. 10 Sekunden wird davon ausgegangen, dass keine Antwort mehr er-
folgt.

Zu beachten ist, dass es sich hier lediglich um Richtwerte handelt. Je nach
Anwendungsfall, Benutzergruppe und der Vorerfahrung des jeweiligen Nutzers,
konnen diese Werte variieren. [1]

Allgemein gilt: Ist die zu erwartende Wartezeit grof}, sollte der Anwender
durch einen entsprechenden Hinweis darauf hingewiesen werden. Idealerweise
enthélt dieser Hinweis auch eine Information dariiber wann mit der Antwort
zu rechnen ist. Trotzdem kann hierdurch das Problem des Zeitverlustes fiir den
Anwender nicht kompensiert werden. Benotigt eine Internetseite sehr lange zur
Antwort, ist die Konkurrenz meist nur einen Klick entfernt. Reagiert eine An-
wendung nur langsam, wird beim néchsten Mal eben das Produkt eines anderen
Herstellers gekauft.

Zum Vergleich wie wichtig die Ladezeiten sind, seien hier zwei Beispiele ge-
nannt. Fiir die Firma Google bedeutet eine Zunahme der Ladezeit ihrer Inter-
netseiten von 0,4 auf 0,9 Sekunden eine Verringerung der Besuche um 20 %. Fiir
die Firma Amazon bedeutet eine Zunahme der Ladezeit um 0,1 Sekunden einen
Umsatzverlust von 1 %.

9 Layoutgestaltung

Wichtig fiir die Ubersichtlichkeit und leichte Erfassbarkeit der Inhalte einer An-
wendung ist ein klares und einheitliches Layout. Innerhalb von diesem Layout



werden alle Elemente einer Benutzeroberfliche angeordnet — Texte, Uberschriften,
Bilder, Tabellen, usw. Ein Layout mit einem festen Raster gibt den Elementen
einer Anwendung eine feste Struktur. An dieser kénnen sich die Entwickler beim
Entwurf orientieren. Wird diese Struktur vom Entwickler einheitlich und konse-
quent verwendet, bietet diese dem Anwender eine erhéhte Ubersichtlichkeit — die
Navigation, Uberschrift und die Inhalte befinden sich immer an der erwarteten
Stelle und miissen nicht erst gesucht werden.

JOIN THESE GREAT CUSTOMERS

2 how progressive companies like these are using istly to deliver Customer Wow

Get Stariexi 7 Google™ supportg
Salesforce:m
Metavers
LiveChat

26- ?
26-9212 o w Now Part «:ii Salesforc

Abb. 7. Die Elemente der Seite Assystly.com sind an einem Raster ausgerichtet. Meh-
rere Spalten kdnnen beliebig zu breiteren zusammengefasst werden.

Ein festes Raster bewahrt den Entwickler ebenfalls davor fiir jede Seite ein
neues Layout zu entwerfen. Stattdessen wird auf bestehendes zuriickgegriffen.
Dies mag zunéchst einschrinkend wirken, erhcht aber die Produktivitdt, die
Wartbarkeit und die Zufriedenheit des Anwenders. Der Entwickler muss das Rad
nicht jedes Mal neu erfinden, die Struktur ist immer dhnlich, sowohl fiir ande-
re Entwickler als auch den Anwender. Entwickler kénnen, unter Beachtung des
Rasters und der Grundstruktur, trotzdem verschiedene und interessante Ober-
flichen und Inhalte entwerfen. [2]



9.1 Spaltenbreite und Abstéinde

Die Spaltenbreite und davon indirekt abh#ingig auch die Anzahl der Spalten,
kann prinzipiell je nach Anforderung der Anwendung gewihlt werden. Allerding
sollten dabei einige Punkte beachtet werden.

— Die Breite einer einzelnen Spalte sollte hochstens 80 Zeichen betragen. Vie-
le schmale Spalten sind moglich, da diese miteinander verbunden werden
konnen und damit eine Groflere bilden.

— Zwischen Spalten sollte ein Abstand vorgesehen werden. Dieser sollte sich
nach der gewihlten Schriftart und -gréfle richten. Als Faustregel gilt: Ein
Zwischenraum in der Grofle des optischen Zeilenabstandes ist optimal, sollte
aber mindestens die Breite der beiden Buchstaben ,,mi“ betragen.

Eine solche Aufteilung erméglicht es dem Auge sicher in die néichste Zeile
zu Springen. Hierdurch ist Text leichter und ermiidungsfreier zu lesen. Andere
Elemente wie Text sind davon vollig unberiihrt, sie miissen sich lediglich in das
Raster einpassen. Thre Grofle kann auch mehrere Spalten umfassen, da mehrere
Spalten zu einer zusammengefasst werden konnen. Ein Beispiel fiir die beschrie-
benen Techniken ist in Abbildung 7 zu sehen. [2]

10 Farbgestaltung

Farbe hat auf den Menschen verschiedene Wirkungen. Sie ist nicht nur ein Ge-
staltungselement, sondern kann auch verschiedene Stimmungen und Assoziatio-
nen beim Betrachter hervorrufen. Wichtig ist: Farbe ist immer abhéngig von der
menschlichen Wahrnehmung. Verschiedene Menschen eines Kulturkreises wer-
den Farben zwar ungefihr gleich wahrnehmen und deuten — die Interpretation
eines jeden kann aber durch die individuelle Erfahrung abweichen. [2]

10.1 Farbwirkung

Die Wirkung von Farben wird stark durch kulturelle Einfliilsse gepréigt. Was
im Westen als Farbe der Reinheit gilt, ist im asiatischen Raum die Farbe der
Trauer. Aulerdem wird die Farbempfindung noch einmal durch die individuelle
Erfahrung geprégt. So wird der eine die Farbe Rot mit der Liebe verbinden,
wéhrend ein anderer an Blut denkt. In der westlichen Welt haben die Farben
grob die folgende Bedeutung;:

Blau Beruhigend und entspannend.

Gelb Neid, Verrat und Feigheit.

Griin Farbe der Mitte. Beruhigend ohne zu ermiiden.
Orange Vitale Stirke und Aktivitit. Kraftspender.
Rot Erhoht Energiepegel und seelische Kraft.
Violett Geist und Spiritualitét.

‘Weif3 Vollkommene Farbe. Reinheit.



Schwarz Tod und Trauer.
Daneben gibt es auflerdem eine Einteilung in warme und kalte Farben:

‘Warme Farben sind alle Farben von Gelbgriin bis Violett-Rot. Sie werden mit
der warmen Jahreszeit verbunden, die von Gelb- und Rotténen bestimmt
wird.

Kalte Farben sind alle Farben die auf dem Farbkreis gegeniiber der warmen
Farben liegen. Sie erinnern an das Kalte, blaues Wasser, Eisberge und das
blaue Schimmern von Eis im Winter. [2]

10.2 Farbwahl

Fiir neue Publikationen, Internetseiten, Logos, usw. stellt sich immer wieder
die Frage nach den richtigen Farben. Erleichtert werden kann diese Wahl durch
Kenntnisse in der Farbwahrnehmung und der in Abschnitt 10.1 besprochenen
Farbwirkung.

Zun#chst muss eine Grundfarbe gefunden werden, auf der Aufbauend die
weitere Farbwahl stattfindet. Fiir eine harmonische Farbwahl bietet es sich an,
zu der gewihlten Grundfarbe zwei ihrer Nachbarkomplementérfarben zu ver-
wenden, wie in Abbildung 8 zu sehen. Der Kontrast einer Grundfarbe mit ihren
beiden Nachbarkomplementéren wird als besonders harmonisch empfunden. Die
Nachbarkomplementére sind die Farben, die links und rechts gleich weit von der
Komplementérfarbe entfernt liegen. Als Unterstiitzung bei dieser Wahl kann zum
Beispiel auf die Webanwendung colorschemedesigner.com verwendet werden.

Abb.8. Zu der Grundfarbe Gelb bieten sich als harmonische Nachbarkomple-
mentéirfarben Dunkelblau und Magenta an.



Bei der Wahl von Farben fiir Texte sollte beachtet werden, dass diese einen
starken Kontrast zu ihrem Hintergrund aufweisen. Bei schwachen Kontrasten
fallt es schwer den Text vom Hintergrund zu unterscheiden. Sollte es trotzdem
notwendig sein eine Schriftfarbe mit schwachem Kontrast zu verwenden, sollten
die Buchstaben durch eine kontraststarke Umrandung oder Schatten deutlich
vom Hintergrund abgehoben werden. [2]

11 Typographie

Wichtig fiir die Lesbarkeit von Texten ist deren Typographie. Insbesondere fiir
Internetseiten, die in der Regel einen hohen Anteil von Flieftext enthalten, ist
diese wichtig.

Fiir Text sollte eine maximale Breite von 80 Zeichen vorgesehen werden. Dies
ist jedoch nur ein grober Richtwert der von vielen anderen Faktoren, insbeson-
dere auch der Schriftgrofle, beeinflusst wird. Gerade auf Internetseiten sind oft
auch Texte mit einer grofieren Breite zu finden. Es sollte jedoch vermieden wer-
den, dass der Anwender beim Lesen aufler den Augen auch den gesamten Kopf
selbst mit drehen muss. Als Richtwert sollte der Text nur so breit sein, wie er
auch auf einen Blick {iberschaut werden kann.

Absitze erleichtern den Augen die Orientierung, da es sich um aus dem reinen
FlieBtext hervorstechende Merkmale handelt. Sie ermoglichen es den Augen auch
bei grofleren Zeilenlidngen sicher zum néchsten Zeilenanfang zu springen. [2]

11.1  Schriftgrsfle

Die Schriftgréfe ist ein wichtiges Element der Benutzerfreundlichkeit. Sowohl zu
kleine als auch zu grofle Schriftgréfien sind schlecht fiir die Benutzerfreundlich-
keit. Als Orientierung fiir Schriften auf Bildschirmen kann folgende Einteilung
dienen:

Konsultationsgré3en sind alle Schriftgrofien bis 7pt. Sie sollten nicht fiir
Haupttexte verwendet werden, sondern nur fiir zum Beispiel Fufinoten.
Lesegroflen sind Schriftgroflen von 8 —12pt. Sie sind optimal fiir Fliefitexte,
Meldungen und andere wichtige Elemente einer grafischen Benutzerober-
fléche.

Schaugréfien sind Schriftgréfien von 13 —48 pt. Sie werden oft fiir Uberschriften
und Titel verwendet.

Plakatgroflen sind alle Schriftgrofien grofier als 48 pt. Sie kommen {iberall dort
zum Einsatz, wo der Text auch noch aus gréfierer Entfernung gelesen werden
konnen soll (Plakate, Messesténde, usw.).

Bei den Lesegrofien sollte beachtet werden, dass grofiere Schriftarten Brillen-
tragern und anderen mit einer Sehschwéche zugutekommen. Bestenfalls kénnen
diese einen Text mit 12 pt noch lesen, wiahrend sie bei einem Text mit 8 pt ei-
ne Sehhilfe beno6tigen. Von einer Schriftgrofle iiber 12 pt sollte fiir Flieitexte
aber ebenfalls abgesehen werden, da hier fiir Menschen ohne Sehschwiche die
Lesbarkeit langer Texte zu leiden beginnt. [2]



12 Usability in Open Source Software

Fiir so gut wie jeden Anwendungsfall existiert heutzutage eine Open Source Soft-
ware (OSS). Betrachtet man jedoch den Rechner eines typischen Anwenders mit
einem Microsoft Windows, wird man kaum Open Source Software auf dessen
Rechner finden. Dies mag zum Einen an der Popularitit und besseren Werbung
von kommerziellen Anwendungen liegen, liegt aber oft auch daran, dass die An-
wender die Bedienung einer OSS nicht verstehen.

12.1 Probleme fiir die Usability in der Open Source Entwicklung

Zentrales Problem bei der Entwicklung von OSS ist, dass die Entwickler meist
Programmierer sind. Profis fiir Usability und Design sind in den Entwicklungs-
prozess meist nur wenig eingebunden. Bei den Entwicklern handelt es sich im
Normalfall um Experten und Poweruser — deren Erfahrung und Erwartungen
sich meist kaum mit der der Zielgruppe deckt.

Hinzu kommt, dass es kaum einen Ansporn dafiir gibt auf Usability zu achten.
Im Gegensatz zu Bugreports ist sie nur schlecht messbar und Preise werden damit
(explizit) auch nicht gewonnen. Meist ist OSS Codezentriert. Mit schénem Code
koénnen aber leider nur die Programmierer etwas anfangen, dem Endanwender ist
dies aber vollig egal. Ist die Software nicht bedienbar hilft ihm auch der schonste
Code nichts.

12.2 Integration von Usability in den Entwicklungsprozess

Wichtig ist es ein Bewusstsein fiir die Notwendigkeit des Usability Engineerings
zu schaffen. Zwar werden damit keine Preise gewonnen, wenn eine Anwendung
aber wegen mangelnder Usability niemand verwendet, wird sie auch keiner fiir
einen Preis vorschlagen.

Um den Entwicklern einen Orientierungspunkt zu geben, sollten Gestaltungs-
richtlinien erstellt werden an denen sich diese Orientieren kénnen. Dabei sollte
immer beachtet werden, dass allein das Befolgen dieser Richtlinien nicht sofort
auch zu Software mit einer perfekten Usability fithrt. Wére dies der Fall, konnten
auch grofie Unternehmen vollig auf Tests mit Anwendern verzichten. Der Weg
zur perfekten Usability ist ein iterativer Prozess, der in der Regel perfekt zum
ebenfalls iterativen Vorgehen bei der Entwicklung von OSS-Projekten passt.

Einfache und billige Usability-Testverfahren kénnen auch von einer Open
Source Community etabliert werden. Dazu z&hlt beispielsweise das Remote Te-
sting. Schon ist es, wenn hierfiir echte Anwender gewonnen werden kénnen. Ste-
hen diese (noch) nicht zur Verfiigung, ist aber auch eine abgewandelte Form
moglich: Aus dem Remote Testing wird ein Local Testing mit eventuell tech-
nisch weniger begabten Familienmitgliedern oder der Freundin.

Bei der Entwicklung von OSS sollten, wie es bei jeder Closed Source Software
auch sein sollte, schon frith Usability-Experten hinzugezogen werden. Sinnvoll ist
ebenso die Griindung einer Gruppe die fiir Usability und deren Test zusténdig



ist. Wichtig ist hier eine klare Entscheidungsstruktur mit einem hauptverant-
wortlichen Designer zu etablieren.

Wichtig ist sich der Zielgruppe bewusst zu werden. Wer ist meine Zielgruppe?
Welche Erfahrung hat meine Zielgruppe? Was mochte meine Zielgruppe mit
der Verwendung meiner Software erreichen? Niitzlich ist hierfiir die Definition
verschiedener fiktiver Anwender.

Ernst Frohlich 56 Jahre; Unternehmensberater; Grundlegende Kenntnisse mit
Office Software; Leidet unter Kurzsichtigkeit; Verbringt seine Freizeit gern
im eigenen Schrebergarten; Hobbys: Aktienkurse beobachten.

Julia Heiter 19 Jahre; Auszubildende zur Industriekauffrau; Kenntnisse in Of-
fice und Finanzsoftware; Verwendet den PC hauptséchlich fiir Facebook und
trifft sich in ihrer Freizeit oft mit Freunden; Hobbys: Tanzen, Reiten, Feiern.

Durch diese fiktiven Anwender gelingt es leichter sich mit den Anwendern zu
identifizieren. Aulerdem schaffen diese eine gemeinsame Basis auf deren Grund-
lage diskutiert werden kann.

12.3 Usability Engineering in OpenSource-Projekten

Bei der Blogplattform Wordpress wird seit der Entwicklung zur Version 2.7
die Benutzerfreundlichkeit der einzelnen Module standardméfig getestet. Es fiel
hierbei auf dass das Testen der Softwarekomponenten mit kleinen Benutzerzah-
len keine adédquaten Resultate liefert da die Benutzer aus unterschiedlichsten
Regionen der Welt stammen und schon auf Basis der Sprachpakete unterschied-
liche Ansichten auf das zu testende Produkt bekamen.

Um auf diese Probleme einzugehen entwickelt die Wordpress-Gemeinschaft
ein eigenes System iiber welches sich Benutzer anmelden kénnen um an den
Testfiillen teil zu nehmen. Entwickler kénnen in diesem System Testfélle ein-
stellen, die anschliefend von allen angemeldeten Benutzern bearbeitet, bewertet
und kommentiert werden kénnen.

Das Resultat der herausgebrachten Version 2.7 war ein grofler Erfolg und
fand viel Zuspruch bei den Anwendern, weshalb der Prozess des Usability En-
gineerings, bei Wordpress nun standardméflig zu der Entwicklung neuer Pro-
grammversionen dazugehort.
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