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Zusammenfassung

Im Mittelpunkt des Interesses dieses Beitraged slietBetrachtung von etablierten Evaluationstechni
ken aus der Usability-Forschung und ihre Einordnund Bewertung unter dem besonderen Gesichts-
punkt von mobilen Anwendungen. Bekannte und verteMethoden der Usability-Evaluation eignen
sich grundsatzlich auch fur die Analyse mobiler Amdungen, jedoch muss deren besonderer Nut-
zungskontext berticksichtigt werden. Es werden dgelinisse neuartiger Testmethoden und verschie-
dener vergleichender Studien angerissen und eiactitag fiir einen Methodenmix bei der Evaluation
mobiler User-Interfaces gemacht. Beispielhaft wdet nicht représentative Test einer mobilen Fahr-
planauskunft mittels der heuristischen Evaluation umittels eines Benutzertests beschrieben. Die
Analyse zeigt deutliche Schwachpunkte und befedligtAussage, dass bereits mit einfachen Mitteln
aussagekraftige Usability-Analysen mobiler Useeifgéces durchgefiihrt werden kénnen.

1 Einleitung

Der derzeit zu beobachtende technologische Foitisblei den mobilen Endgeraten ermég-
licht deren Nutzung fur neue (Internet-)Anwendung®tobile Endgeréte werden in sehr
heterogenen Umgebungen eingesetzt. Wahrend deumpzind die Anwender dabei oft
durch externe Einflussfaktoren oder parallel zu beachtBoéaben sehr stark beansprucht
und ihre Konzentration verteilt sich oft auf meleréiktivitdten gleichzeitig. Anwendungen,
die sie Uber mobile Endgeréte ausfuhren, missémrén Funktion und Bedienung einfach
strukturiert, leicht verstandlich und effektiv sein

Fur die Usability-Forschung ergibt sich in dieseas@mmenhang die Herausforderung, neue
Verfahren und Techniken zur Ermittlung und Bewertung von Benutzerverhalten bzw. der
Gebrauchstauglichkeit von mobilen Anwendungen zwiekeln, zu verifizieren und natir-

lich mit verschiedenen Nutzergruppen zu testen.

In diesem Beitrag werden Ergebnisse einer Mastettawbrgestellt, die sich mit Testverfah-
ren der Usability-Forschung hinsichtlich ihrer Thcigkeit fir mobile Benutzer-Interfaces
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befasst. Dabei wird auf die Spezifika mobiler Emédd¢e und ihrer Anwendungsbedingungen
eingegangen, der Stand der Forschung aufgezeigtlemdest einer Anwendung zur mobi-
len Fahrplanauskunft vorgestellt.

2 Methoden der Usability-Evaluation fiir mobile
User-Interfaces

2.1 Spezifika mobiler User-Interfaces

Der grundlegende Unterschied zwischen mobilen tatibadaren Anwendungen ist ihr Nut-
zungskontext. Wahrend stationare Gerate wie DesRtmpputer oft in einem relativ ruhigen
Umfeld genutzt werden, kommen mobile Endgerate egeébsatz dazu in sehr heterogenen
Umgebungen zum Einsatz. Auf den veranderten Nuskorgext mobiler Endgerate und
mobiler Anwendungen weisen eine Reihe Autoren Wagh. . a. Kempken & Heinsen 2003,
Savio & Braiterman 2004, Chae et al. 2004, Zhangd®pat 2005). Als aul3ere Einflussfak-
toren treten die Kultur (z.B. Gesetz und Etikettig¢, Umgebung (z.B. Lichtverhéltnisse und
Umgebungsgerausche) und die Aktivitat des BenutgeB Bewegung) auf. Im engeren
Kreis stehen auf Seite des Benutzers die FaktoeerZile, der Aufmerksamkeit und der
Aufgaben, wahrend auf Seiten des mobilen Endgedite$aktoren Technik, Verbindung
und Netzbetreiber stehen. Die Nahtstelle zwischeiddm Welten bildet schlussendlich das
Interface.

Mobile Endgerate als Schnittstelle zwischen mobAgplikationen und deren Nutzern un-
terliegen neben dem o. a. besonderen Nutzungskagiteer Reihe weiterer Besonderheiten
und technischen Einschréankungen, u. a.:

Kleinere AnzeigeDie geringen Display-Groéf3en lassen teilweise nerhrstellung von
wenigen Zeilen Text zu.

Umstéandliche Dateneingabéie extrem geringen Abmessungen der Hardware- und
Software-Tastaturen der mobilen Endgerate bedid@g@mihsame Eingabe von Worten
und Texten.

2.2 Usability-Messmethoden fur mobile User-Interfaces

Usability-Evaluations-Methoden kénnen auf zwei Véai&lassifiziert werden:

1. Je nachdem ob eine Evaluation wahrend des Desiresses oder erst an ihn anschlie-
Rend durchgefiihrt wird, spricht man vimmmalenbzw. vonsummativerVerfahren der
Usability-Evaluation (vgl. Sarodnick & Brau 2006, ). So kdnnen einerseits frihzei-
tig Usability-Probleme erkannt werden und andeieysdie Gesamtqualitat einer An-
wendung beurteilt werden.
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2. Zum Anderen unterscheidet mampirischeund analytischeMethoden (vgl. Sarodnick
& Brau 2006, S. 113). Bei ersterer erfolgt die By unter direkter Einbeziehung der
Nutzer durch bspw. Interviews oder Fragebogen ddech Beobachtung, wéhrend bei
den analytischen Methoden die Beurteilung durcheiem vorgenommen wird, die ver-
suchen, sich anhand von Richtlinien in die LageNlgtzer zu versetzen.

In der Literatur finden sich einige Vergleiche émaluationsmethoden fir mobile Endgera-
te mit dem Ziel, neue Ansatze auszuprobieren uadadi besten geeigneten Methoden he-
rauszufinden. Diese Versuche kénnen gegliedert eveirt

Vergleiche von expertenbasierten Evaluationen gability-Tests

Vergleiche von Usability-Tests mit unterschiedlichBealitatsbezug im Labor
Vergleiche von Usability-Tests im Labor mit Feldtes

Test neuer Methoden im Labor, um den mobilen Kdantexhzustellen.

Direkte Beobachtung, Befragungen und Interviews Roobanden im Usability-Labor oder
im Feldtest sind die am weitesten verbreiteten Miem zum Test mobiler Gerate und An-
wendungen. Jedoch ist damit eine Reihe von Heredesfangen verbunden und gilt es, eini-
ge grundsatzliche Uberlegungen zur Forschungsmethmat Auswahl der Technik und zur
Datenerhebung zu machen. Wichtigstes Unterscheidungsmerkmal ist dkr Kaiiext der
Anwendung, der sich in den Testsituationen im Ladxer im Feld nur schwer vollsténdig
abbilden lasst, ohne dass an der DatenqualitafTdets Verluste entstehen. Idealerweise
wird im Experiment versucht, eine Vielzahl der mdigén Situationen zu berlcksichtigen,
jedoch wird sich nie eine vollsténdige Abbildungsdealen Nutzungskontextes simulieren
lassen. Darum muss Uberlegt werden, den Usabiést-il Labor nur fur bestimmte Teilbe-
reiche der Anwendung durchzufuihren bzw. aber im &hlmgchluss bei der Durchfuhrung
von Feldtests auf die weitreichenden Mdglichkeirem Testkontrolle zu verzichten (vgl.
Zhang & Adipat 2005, S. 2 f.; vgl. Waterson et24l02, S. 1).

Einen Mittelweg stellt die Nachbildung mobiler Sitionen im Usability-Labor dar. So kén-
nen bestimmte Nutzungssituationen moglichst resdist nachgebildet werden (vgl.
Kjeldskov et al. 2004a). Weiterhin gibt es Versydiebilitat zu simulieren, indem Proban-
den auf einem Laufband oder einem festgelegten Kursabor gehen sollen (vgl. Beck et
al. 2003; vgl. Kjeldskov & Stage 2004). Und um desteilte Aufmerksamkeit nachzustellen,
wurden Laboruntersuchungen in einem Fahrsimulatonaght bzw. die Probanden zum
gleichzeitigen Spielen eines Bewegungsspieles &orfdert (vgl. Beck et al. 2003; vgl.

Kjeldskov & Stage 2004). Solche Versuche zeigessdavar im Kontext des ruhig sitzen-
den Benutzers die meisten Usability-Probleme gefundierden, jedoch im Kontext der
Bewegung und verteilten Aufmerksamkeit einige Reoi# haufiger auftreten.

Die Verwendung mobiler Endgeréte im Test von mab#ewendungen hat einen wesent-
lich groReren Einfluss auf die Aufdeckung von UBgbProblemen, als das die Verwen-
dung von Desktop-Computern beim Test von PC-Anwegdn hat. Der Test einer Anwen-
dung auf realen Endgeraten ermdglicht die Sammieatistischerer Informationen. Schwie-
rigkeiten bestehen aber darin, ausreichend DalagsBenutzerverhaltens wéahrend der An-
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wendung der mobilen Applikation aufzuzeichnen (vghang & Adipat 2005, S. 15).
Schwierigkeiten bestehen auch im Finden geeignétiroaufzeichnungstechnik fir mobile
Endgerate. Hier tut sich ein Zwiespalt zwischen tiglveise groRen und massiven Video-
kameras und den sehr kleinen mobilen EndgeratenEinérseits besteht die Moglichkeit,
mittels fest installierter Kameras das Display dirnen, jedoch kénnen sich in diesem Fall
die Probanden nicht im Raum umher bewegen. Andaterkann die Kameratechnik vom
Probanden mitgefiihrt werden, jedoch besteht heeHdirausforderung im Finden geeigneter
Kameratechnik und muss der Proband dann zusatzfiokelistung mit sich herum tragen.
An der FH Erfurt wurden in einer Projektarbeit véiisdene Systeme zur Befestigung von
Minikameras an mobilen Endgeraten entwickelt untk éfielzahl an Kameramodellen ge-
testet, deren Bildqualitéat sich jedoch gro3tentdi#sunbefriedigend herausstellte.

2.3 Vorschlag eines Methodenmix

Die o. a. Frage der bestgeeignetsten Methode &irUgiability-Evaluation mobiler User-
Interfaces lasst sich nicht eindeutig beantwortéalmehr stehen die Ergebnisse der unter-
schiedlichen Studien kontrar zueinander und erlawioekeine abschlieRende Klarung. Wah-
rend einerseits festgestellt wird, dass Usabiliést§ im Labor ausreichende Resultate liefern
(vgl. Holtz Betiol & Abreu Cybis 2005; vgl. Kaikkam et al. 2005; vgl. Kjeldskov et al.
2004a), stehen dem andererseits Studien gegerdibeten erhdhten Aufwand fur Feldtests
damit rechtfertigen, dass dadurch auch mehr Usgalitiobleme gefunden werden (vgl. Duh
et al. 2006; Nielsen et al. 2006). Auch expertemgesEvaluationsmethoden und der neuere
Ansatz der !'Rapid Reflection" (Kjeldskov et al. 2Ii) liefern aussagekraftige Ergebnisse
(vgl. Kjeldskov et al. 2005).

Eine besondere Rolle bei der Evaluation verschiedEntwicklungsstufen mobiler Anwen-
dungen spielen Prototypen (vgl. Kempken & Heins@d3? S. 260 ff.), mittels derer es még-
lich wird, Benutzer schon frihzeitig im Entwicklsryklus in die Evaluation der Interfaces
einzubeziehen und somit preiswert und schnell gieite Die Erstellung der Prototypen muss
aber sorgfaltig und gewissenhaft erfolgen und smilllert wie moglich sein. Weiterhin
muss die Unterscheidung zwischen Computer- und &anliedienung gewahrleistet werden
(vgl. Lim et al. 2006).

Schlussfolgernd kann gesagt werden, dass expesientea Evaluationsmethoden fir die
frihen Phasen der Produktentwicklung geeignet gaatch moglichst schon in der Konzep-
tionsphase mit verschiedenen Formen der Integratien Endnutzer in die Usability-

Evaluation gearbeitet werden sollte und erste elldaBenutzertests durchgefiihrt werden
sollten. Stehen funktionale Prototypen bereit, kamtiels Usability-Tests im Labor deren

Gebrauchstauglichkeit analysiert werden. Die ferdgmwendung sollte in der Einfiihrungs-
phase mdoglichst in Feldtests untersucht werdem dest im tatsachlichen Nutzungskontext
kénnen eventuelle Fehler und Schwachstellen erkaentden. Fragebogen und Interviews
kénnen sehr gut mit Usability-Tests kombiniert wardweil die Benutzer dann Uber die
entsprechende praktische Erfahrung mit dem zu mrahden User-Interface und einen
emotionalen Eindruck verfligen, was fur die Beanturng der Fragen notwendig ist. Fur
langfristige Untersuchungen eignen sich Methodes Rémote-Usability-Tests mittels der
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Aufzeichnung von Log-Daten sowie neuere Ansatze\W@b-Tagebicher oder regelmafige
Online-Befragungen, auch direkt Uber das Mobilgerat

3 Untersuchung

3.1 Untersuchungsgegenstand und -methode

Die untersuchte Anwendung ist ein kostenloses médionsangebot fir die Kunden des
offentlichen Nahverkehrs in Jena und Umgebung. ®©kgmnen sich auf ihrem Mobiltelefon
jederzeit schnell und kostenglnstig Uber die Faheplaller Stralenbahnen und Busse der
Stadt informieren.

Die Anwendung wurde mittels einer Heuristischenl&a@on und mittels Usability-Tests im
Labor mit anschlieRender Beantwortung eines Fragmimgetestet. Die Kombination dieser
drei Methoden wird an verschiedenen Stellen alsiggrérsprechend beschrieben, da sie eine
Vielzahl an Usability-Problemen zutage férdert (vDumas & Redish 1999, S. 82; vgl.
Nielsen 1993, S. 226).

Fur die Analyse und Auswertung der Heuristischeal&ation der Anwendung kamen die
zehn allgemeinen Heuristiken von Nielsen zum Emngagl. Nielsen 1994). Mittels einer

explorativen Untersuchung wurde die Anwendung zwéithurchgegangen. Wurden Versto-
Re gegen die Heuristiken gefunden, wurden diesesimgin Report notiert. Im Anschluss
wurden die Probleme kategorisiert und den verselmied Heuristiken zugeordnet. Des wei-
teren wurde den gefundenen Problemen ein Schweregreh Nielsens Funf-Punkte-Skala
zugeordnet (vgl. Nielsen 1994).

Es folgte ein Usability-Test im Labor mit mehref@robanden. Zielstellung fur die Benut-
zertests war die Validierung der in der heuristschEvaluation ermittelten potentiellen
Probleme sowie die Auffindung weiterer Benutzbadssihwachstellen. Im Anschluss an die
Benutzertests wurden alle Teilnehmer mittels eifegebogens zur persdnlichen Beurtei-
lung des Systems gebeten.

Fur die Auswahl der Testpersonen war wichtig, daesiber Erfahrung im Umgang mit
Mobiltelefonen, nicht aber mit der zu testenden Andung verfiigen. Weiterhin sollte ein
ausgewogenes Verhaltnis zwischen den Geschlechisinin der Altersstruktur erreicht
werden. Insgesamt wurden sieben Probanden rekrufigihere Usability-Studien haben
gezeigt, dass bereits vier bis funf Probanden durchschnittlich 80% deritysRtnbleme
eines Produktes finden kénnen (vgl. Dumas & RedB®99, S. 127 f.). Damit kann die An-
zahl der rekrutierten Testpersonen als ausreichetrdchtet werden, um bereits einen Grof3-
teil der Usability-Probleme zu finden. Vier der Panden gehoren der Altersgruppe jlingere
Erwachsene (21 # 50) Jahre an, die restlichenRisdianden zahlen zur Gruppe der alteren
Erwachsenen (&lter als 50 Jahre). Drei Testteileehmaren méannlichen und vier Teilneh-
mer weiblichen Geschlechts. Durchschnittlich nutden Teilnehmer ein Mobiltelefon seit
sechs Jahren und sie verwenden es im Schnitt filrséns eine Stunde am Tag.


















