
M. Herczeg & M. C. Kindsmüller (Hrsg.): Mensch & Computer 2008: Viel Mehr Interaktion. 
München: Oldenbourg Verlag, 2008, S. 257-266 

Usability-Evaluation von Mobile User 
Interfaces am Beispiel JeNah-Guide 
Harald Amelung, Gabriele Schade 

Fachhochschule Erfurt 

Zusammenfassung 

Im Mittelpunkt des Interesses dieses Beitrages steht die Betrachtung von etablierten Evaluationstechni-
ken aus der Usability-Forschung und ihre Einordnung und Bewertung unter dem besonderen Gesichts-
punkt von mobilen Anwendungen. Bekannte und verbreitete Methoden der Usability-Evaluation eignen 
sich grundsätzlich auch für die Analyse mobiler Anwendungen, jedoch muss deren besonderer Nut-
zungskontext berücksichtigt werden. Es werden die Ergebnisse neuartiger Testmethoden und verschie-
dener vergleichender Studien angerissen und ein Vorschlag für einen Methodenmix bei der Evaluation 
mobiler User-Interfaces gemacht. Beispielhaft wird der nicht repräsentative Test einer mobilen Fahr-
planauskunft mittels der heuristischen Evaluation und mittels eines Benutzertests beschrieben. Die 
Analyse zeigt deutliche Schwachpunkte und befestigt die Aussage, dass bereits mit einfachen Mitteln 
aussagekräftige Usability-Analysen mobiler User-Interfaces durchgeführt werden können. 

1 Einleitung 

Der derzeit zu beobachtende technologische Fortschritt bei den mobilen Endgeräten ermög-
licht deren Nutzung für neue (Internet-)Anwendungen. Mobile Endgeräte werden in sehr 
heterogenen Umgebungen eingesetzt. Während der Nutzung sind die Anwender dabei oft 
durch externe Einflussfaktoren oder parallel zu beachtende Aufgaben sehr stark beansprucht 
und ihre Konzentration verteilt sich oft auf mehrere Aktivitäten gleichzeitig. Anwendungen, 
die sie über mobile Endgeräte ausführen, müssen in ihrer Funktion und Bedienung einfach 
strukturiert, leicht verständlich und effektiv sein. 

Für die Usability-Forschung ergibt sich in diesem Zusammenhang die Herausforderung, neue 
Verfahren und Techniken zur Ermittlung und Bewertung von Benutzerverhalten bzw. der 
Gebrauchstauglichkeit von mobilen Anwendungen zu entwickeln, zu verifizieren und natür-
lich mit verschiedenen Nutzergruppen zu testen. 

In diesem Beitrag werden Ergebnisse einer Masterarbeit vorgestellt, die sich mit Testverfah-
ren der Usability-Forschung hinsichtlich ihrer Tauglichkeit für mobile Benutzer-Interfaces 
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befasst. Dabei wird auf die Spezifika mobiler Endgeräte und ihrer Anwendungsbedingungen 
eingegangen, der Stand der Forschung aufgezeigt und der Test einer Anwendung zur mobi-
len Fahrplanauskunft vorgestellt. 

2 Methoden der Usability-Evaluation für mobile 
User-Interfaces 

2.1 Spezifika mobiler User-Interfaces 

Der grundlegende Unterschied zwischen mobilen und stationären Anwendungen ist ihr Nut-
zungskontext. Während stationäre Geräte wie Desktop-Computer oft in einem relativ ruhigen 
Umfeld genutzt werden, kommen mobile Endgeräte im Gegensatz dazu in sehr heterogenen 
Umgebungen zum Einsatz. Auf den veränderten Nutzungskontext mobiler Endgeräte und 
mobiler Anwendungen weisen eine Reihe Autoren hin (vgl. u. a. Kempken & Heinsen 2003, 
Savio & Braiterman 2004, Chae et al. 2004, Zhang & Adipat 2005). Als äußere Einflussfak-
toren treten die Kultur (z.B. Gesetz und Etikette), die Umgebung (z.B. Lichtverhältnisse und 
Umgebungsgeräusche) und die Aktivität des Benutzers (z.B. Bewegung) auf. Im engeren 
Kreis stehen auf Seite des Benutzers die Faktoren der Ziele, der Aufmerksamkeit und der 
Aufgaben, während auf Seiten des mobilen Endgerätes die Faktoren Technik, Verbindung 
und Netzbetreiber stehen. Die Nahtstelle zwischen beiden Welten bildet schlussendlich das 
Interface. 

Mobile Endgeräte als Schnittstelle zwischen mobilen Applikationen und deren Nutzern un-
terliegen neben dem o. a. besonderen Nutzungskontext einer Reihe weiterer Besonderheiten 
und technischen Einschränkungen, u. a.: 

·  Kleinere Anzeige: Die geringen Display-Größen lassen teilweise nur die Darstellung von 
wenigen Zeilen Text zu.  

·  Umständliche Dateneingabe: Die extrem geringen Abmessungen der Hardware- und 
Software-Tastaturen der mobilen Endgeräte bedingen die mühsame Eingabe von Worten 
und Texten. 

2.2 Usability-Messmethoden für mobile User-Interfaces 

Usability-Evaluations-Methoden können auf zwei Weisen klassifiziert werden:  

1. Je nachdem ob eine Evaluation während des Design-Prozesses oder erst an ihn anschlie-
ßend durchgeführt wird, spricht man von formalen bzw. von summativen Verfahren der 
Usability-Evaluation (vgl. Sarodnick & Brau 2006, S. 20). So können einerseits frühzei-
tig Usability-Probleme erkannt werden und andererseits die Gesamtqualität einer An-
wendung beurteilt werden. 
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2. Zum Anderen unterscheidet man empirische und analytische Methoden (vgl. Sarodnick 
& Brau 2006, S. 113). Bei ersterer erfolgt die Erhebung unter direkter Einbeziehung der 
Nutzer durch bspw. Interviews oder Fragebogen oder durch Beobachtung, während bei 
den analytischen Methoden die Beurteilung durch Experten vorgenommen wird, die ver-
suchen, sich anhand von Richtlinien in die Lage der Nutzer zu versetzen. 

In der Literatur finden sich einige Vergleiche von Evaluationsmethoden für mobile Endgerä-
te mit dem Ziel, neue Ansätze auszuprobieren und die am besten geeigneten Methoden he-
rauszufinden. Diese Versuche können gegliedert werden in: 

·  Vergleiche von expertenbasierten Evaluationen vs. Usability-Tests 

·  Vergleiche von Usability-Tests mit unterschiedlichem Realitätsbezug im Labor 

·  Vergleiche von Usability-Tests im Labor mit Feldtests 

·  Test neuer Methoden im Labor, um den mobilen Kontext nachzustellen. 

Direkte Beobachtung, Befragungen und Interviews von Probanden im Usability-Labor oder 
im Feldtest sind die am weitesten verbreiteten Techniken zum Test mobiler Geräte und An-
wendungen. Jedoch ist damit eine Reihe von Herausforderungen verbunden und gilt es, eini-
ge grundsätzliche Überlegungen zur Forschungsmethode, zur Auswahl der Technik und zur 
Datenerhebung zu machen. Wichtigstes Unterscheidungsmerkmal ist der mobile Kontext der 
Anwendung, der sich in den Testsituationen im Labor oder im Feld nur schwer vollständig 
abbilden lässt, ohne dass an der Datenqualität des Tests Verluste entstehen. Idealerweise 
wird im Experiment versucht, eine Vielzahl der möglichen Situationen zu berücksichtigen, 
jedoch wird sich nie eine vollständige Abbildung des realen Nutzungskontextes simulieren 
lassen. Darum muss überlegt werden, den Usability-Test im Labor nur für bestimmte Teilbe-
reiche der Anwendung durchzuführen bzw. aber im Umkehrschluss bei der Durchführung 
von Feldtests auf die weitreichenden Möglichkeiten zur Testkontrolle zu verzichten (vgl. 
Zhang & Adipat 2005, S. 2 f.; vgl. Waterson et al. 2002, S. 1). 

Einen Mittelweg stellt die Nachbildung mobiler Situationen im Usability-Labor dar. So kön-
nen bestimmte Nutzungssituationen möglichst realistisch nachgebildet werden (vgl. 
Kjeldskov et al. 2004a). Weiterhin gibt es Versuche, Mobilität zu simulieren, indem Proban-
den auf einem Laufband oder einem festgelegten Kurs im Labor gehen sollen (vgl. Beck et 
al. 2003; vgl. Kjeldskov & Stage 2004). Und um die verteilte Aufmerksamkeit nachzustellen, 
wurden Laboruntersuchungen in einem Fahrsimulator gemacht bzw. die Probanden zum 
gleichzeitigen Spielen eines Bewegungsspieles aufgefordert (vgl. Beck et al. 2003; vgl. 
Kjeldskov & Stage 2004). Solche Versuche zeigen, dass zwar im Kontext des ruhig sitzen-
den Benutzers die meisten Usability-Probleme gefunden werden, jedoch im Kontext der 
Bewegung und verteilten Aufmerksamkeit einige Probleme häufiger auftreten. 

Die Verwendung mobiler Endgeräte im Test von mobilen Anwendungen hat einen wesent-
lich größeren Einfluss auf die Aufdeckung von Usability-Problemen, als das die Verwen-
dung von Desktop-Computern beim Test von PC-Anwendungen hat. Der Test einer Anwen-
dung auf realen Endgeräten ermöglicht die Sammlung realistischerer Informationen. Schwie-
rigkeiten bestehen aber darin, ausreichend Details des Benutzerverhaltens während der An-
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wendung der mobilen Applikation aufzuzeichnen (vgl. Zhang & Adipat 2005, S. 15). 
Schwierigkeiten bestehen auch im Finden geeigneter Videoaufzeichnungstechnik für mobile 
Endgeräte. Hier tut sich ein Zwiespalt zwischen den teilweise großen und massiven Video-
kameras und den sehr kleinen mobilen Endgeräten auf. Einerseits besteht die Möglichkeit, 
mittels fest installierter Kameras das Display abzufilmen, jedoch können sich in diesem Fall 
die Probanden nicht im Raum umher bewegen. Andererseits kann die Kameratechnik vom 
Probanden mitgeführt werden, jedoch besteht hier die Herausforderung im Finden geeigneter 
Kameratechnik und muss der Proband dann zusätzliche Ausrüstung mit sich herum tragen. 
An der FH Erfurt wurden in einer Projektarbeit verschiedene Systeme zur Befestigung von 
Minikameras an mobilen Endgeräten entwickelt und eine Vielzahl an Kameramodellen ge-
testet, deren Bildqualität sich jedoch größtenteils als unbefriedigend herausstellte. 

2.3 Vorschlag eines Methodenmix 

Die o. a. Frage der bestgeeignetsten Methode für die Usability-Evaluation mobiler User-
Interfaces lässt sich nicht eindeutig beantworten. Vielmehr stehen die Ergebnisse der unter-
schiedlichen Studien konträr zueinander und erlauben so keine abschließende Klärung. Wäh-
rend einerseits festgestellt wird, dass Usability-Tests im Labor ausreichende Resultate liefern 
(vgl. Holtz Betiol & Abreu Cybis 2005; vgl. Kaikkonen et al. 2005; vgl. Kjeldskov et al. 
2004a), stehen dem andererseits Studien gegenüber, die den erhöhten Aufwand für Feldtests 
damit rechtfertigen, dass dadurch auch mehr Usability-Probleme gefunden werden (vgl. Duh 
et al. 2006; Nielsen et al. 2006). Auch expertenbasierte Evaluationsmethoden und der neuere 
Ansatz der !Rapid Reflection" (Kjeldskov et al. 2004b) liefern aussagekräftige Ergebnisse 
(vgl. Kjeldskov et al. 2005). 

Eine besondere Rolle bei der Evaluation verschiedener Entwicklungsstufen mobiler Anwen-
dungen spielen Prototypen (vgl. Kempken & Heinsen 2003, S. 260 ff.), mittels derer es mög-
lich wird, Benutzer schon frühzeitig im Entwicklungszyklus in die Evaluation der Interfaces 
einzubeziehen und somit preiswert und schnell zu testen. Die Erstellung der Prototypen muss 
aber sorgfältig und gewissenhaft erfolgen und so detailliert wie möglich sein. Weiterhin 
muss die Unterscheidung zwischen Computer- und Emulatorbedienung gewährleistet werden 
(vgl. Lim et al. 2006). 

Schlussfolgernd kann gesagt werden, dass expertenbasierte Evaluationsmethoden für die 
frühen Phasen der Produktentwicklung geeignet sind, jedoch möglichst schon in der Konzep-
tionsphase mit verschiedenen Formen der Integration der Endnutzer in die Usability-
Evaluation gearbeitet werden sollte und erste einfache Benutzertests durchgeführt werden 
sollten. Stehen funktionale Prototypen bereit, kann mittels Usability-Tests im Labor deren 
Gebrauchstauglichkeit analysiert werden. Die fertige Anwendung sollte in der Einführungs-
phase möglichst in Feldtests untersucht werden, denn erst im tatsächlichen Nutzungskontext 
können eventuelle Fehler und Schwachstellen erkannt werden. Fragebogen und Interviews 
können sehr gut mit Usability-Tests kombiniert werden, weil die Benutzer dann über die 
entsprechende praktische Erfahrung mit dem zu evaluierenden User-Interface und einen 
emotionalen Eindruck verfügen, was für die Beantwortung der Fragen notwendig ist. Für 
langfristige Untersuchungen eignen sich Methoden wie Remote-Usability-Tests mittels der 
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Aufzeichnung von Log-Daten sowie neuere Ansätze wie Web-Tagebücher oder regelmäßige 
Online-Befragungen, auch direkt über das Mobilgerät. 

3 Untersuchung 

3.1 Untersuchungsgegenstand und -methode 

Die untersuchte Anwendung ist ein kostenloses Informationsangebot für die Kunden des 
öffentlichen Nahverkehrs in Jena und Umgebung. Diese können sich auf ihrem Mobiltelefon 
jederzeit schnell und kostengünstig über die Fahrpläne aller Straßenbahnen und Busse der 
Stadt informieren. 

Die Anwendung wurde mittels einer Heuristischen Evaluation und mittels Usability-Tests im 
Labor mit anschließender Beantwortung eines Fragebogens getestet. Die Kombination dieser 
drei Methoden wird an verschiedenen Stellen als erfolgversprechend beschrieben, da sie eine 
Vielzahl an Usability-Problemen zutage fördert (vgl. Dumas & Redish 1999, S. 82; vgl. 
Nielsen 1993, S. 226). 

Für die Analyse und Auswertung der Heuristischen Evaluation der Anwendung kamen die 
zehn allgemeinen Heuristiken von Nielsen zum Einsatz (vgl. Nielsen 1994). Mittels einer 
explorativen Untersuchung wurde die Anwendung zweimal durchgegangen. Wurden Verstö-
ße gegen die Heuristiken gefunden, wurden diese auf einem Report notiert. Im Anschluss 
wurden die Probleme kategorisiert und den verschiedenen Heuristiken zugeordnet. Des wei-
teren wurde den gefundenen Problemen ein Schweregrad nach Nielsens Fünf-Punkte-Skala 
zugeordnet (vgl. Nielsen 1994). 

Es folgte ein Usability-Test im Labor mit mehreren Probanden. Zielstellung für die Benut-
zertests war die Validierung der in der heuristischen Evaluation ermittelten potentiellen 
Probleme sowie die Auffindung weiterer Benutzbarkeitsschwachstellen. Im Anschluss an die 
Benutzertests wurden alle Teilnehmer mittels eines Fragebogens zur persönlichen Beurtei-
lung des Systems gebeten. 

Für die Auswahl der Testpersonen war wichtig, dass sie über Erfahrung im Umgang mit 
Mobiltelefonen, nicht aber mit der zu testenden Anwendung verfügen. Weiterhin sollte ein 
ausgewogenes Verhältnis zwischen den Geschlechtern und in der Altersstruktur erreicht 
werden. Insgesamt wurden sieben Probanden rekrutiert. Frühere Usability-Studien haben 
gezeigt, dass bereits vier bis fünf Probanden durchschnittlich 80% der Usability-Probleme 
eines Produktes finden können (vgl. Dumas & Redish 1999, S. 127 f.). Damit kann die An-
zahl der rekrutierten Testpersonen als ausreichend betrachtet werden, um bereits einen Groß-
teil der Usability-Probleme zu finden. Vier der Probanden gehören der Altersgruppe jüngere 
Erwachsene (21 # 50) Jahre an, die restlichen drei Probanden zählen zur Gruppe der älteren 
Erwachsenen (älter als 50 Jahre). Drei Testteilnehmer waren männlichen und vier Teilneh-
mer weiblichen Geschlechts. Durchschnittlich nutzen die Teilnehmer ein Mobiltelefon seit 
sechs Jahren und sie verwenden es im Schnitt für höchstens eine Stunde am Tag. 
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Die Tests fanden im Ergonomie-Labor der Fachhochschule Erfurt statt. Mittels zwei Mini-
DV-Camcordern und einer Webcam wurden zum einen das Display des Mobiltelefons abge-
filmt, zum anderen der Proband in einer größeren Seitenaufnahme aufgezeichnet und zum 
Dritten die Mimik durch eine Aufnahme des Gesichtes festgehalten. Für den hier vorgestell-
ten Test sollten von den Probanden fünf Aufgaben ausgeführt werden. 

3.2 Ergebnisse 

Die Heuristische Evaluation förderte 35 Usability-Probleme zutage. Die meisten der gefun-
denen Probleme (10) liesen sich der Heuristik !Konsistenz und Standards" zuordnen. Danach 
folgt die Heuristik !Fehler vermeiden" mit sieben Auftreten und !Übereinstimmung zwi-
schen System und realer Welt" mit sechs Vorkommen. Von den gefundenen Usability-
Problemen wurden elf als !schwerwiegendes Problem" und 14 als !bedeutendes Problem" 
eingestuft. Damit sind mehr als 70% der Probleme mit deutlicher Auswirkung auf die Be-
nutzbarkeit der Anwendung zu beurteilen, d.h. dass Benutzer deutliche Schwierigkeiten beim 
Gebrauch des Systems haben werden. Die gesamte Verteilung der gefundenen Probleme auf 
die verschiedenen Heuristiken sowie die Anzahl der Probleme in den verschiedenen Schwe-
regraden können den Diagrammen in den Abbildungen 1 und 2 entnommen werden. 

 

Abbildung 1: Verteilung der Usability-Probleme auf verschiedene Heuristiken 

Die Benutzer-Tests erfolgten ohne Zeitvorgaben, so dass jeder Proband so lange an den Auf-
gaben arbeiten konnte, bis er sie entweder erledigen konnte oder sie abbrach. Im Endergebnis 
dauerten die Tests im Schnitt 36 Minuten, wobei der längste Test 1:11:51 h dauerte, der 
kürzeste Test nur 0:19:24 h in Anspruch nahm. Eine Aufgabe konnte von keinem der Test-
teilnehmer erfolgreich ausgeführt werden. Ein deutliches Zeitgefälle zeigte sich im Vergleich 
zwischen alten und jungen Nutzern. 
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Abbildung 2: Verteilung der Schweregrade innerhalb der Gesamtmenge der identifizierten potentiellen Probleme 

Insgesamt wurden durch die Usability-Tests 51 Probleme gefunden, wovon 29 bei verschie-
denen Probanden auftraten, während die restlichen 22 nur einzeln vorkamen. Nach der Kate-
gorisierung der Probleme nach den Kriterien von Duh et al. (vgl. Duh et al. 2006, S. 185) 
können 22 Fundstellen als !kosmetisches Problem", aber 26 als !ernstes Problem" und drei 
Punkte als !kritisches Problem" eingestuft werden (siehe Abbildung 3). 

Knapp 53% der Probleme (insgesamt 27) tauchten bei beiden Geschlechtern auf, während 
die restlichen 47% zu gleichen Teilen zwischen beiden Geschlechtern verteilt sind (je 12). 
Zwischen den verschiedenen Altersgruppen ist eine stärkere Verteilung der Usability-
Probleme hin zu den älteren Benutzern auszumachen. Sie fanden alleine 31% der Probleme 
(Anzahl 16), während 24% der Probleme (Anzahl 12) alleine bei den jüngeren Benutzern 
auftraten. Die restlichen 45% traten bei beiden Altersgruppen auf (Anzahl 23) 

 

Abbildung 3: Schweregrad der gefundenen Usability-Probleme 
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3.3 Diskussion 

Mittels der heuristischen Evaluation konnten bereits eine ganze Reihe von Schwachstellen 
aufgedeckt werden. Hier fällt der hohe Wert von 31% an schwerwiegenden und bedeutenden 
Problemen auf. Dies steht konträr Aussagen, dass mittels heuristischer Evaluationen vor 
allen Dingen leichtere und unbedeutendere Usability-Probleme gefunden werden (vgl. Du-
mas & Redish 1999, S. 81 f.). Da die Evaluation der Anwendung allein vom Autor dieser 
Arbeit durchgeführt wurde, fehlt eine abschließende vergleichende Bewertung. Möglicher-
weise hätte eine Bewertung durch mehrere Evaluatoren die Probleme etwas weniger 
schwerwiegend gewichtet. 

Der Test im Usability-Labor vernachlässigte den mobilen Nutzungskontext, dem die An-
wendung eigentlich unterliegen würde. Vielmehr saßen die Probanden bequem auf einem 
Stuhl und konnten sich voll auf den Gebrauch der Anwendung konzentrieren. Die hier 
durchgeführte Untersuchung förderte so jedoch auch in dieser immobilen Situation wesentli-
che Nuzungsprobleme zu Tage. Die Tatsache, dass die Benutzer mit voller Konzentration die 
Anwendung testen konnten, kann auch als Vorteil für die Evaluationsergebnisse betrachtet 
werden, denn die Probanden hatten so mehr Zeit und Ruhe, sich intensiv mit der Anwendung 
und den Nutzungsproblemen auseinanderzusetzen. Möglicherweise wurden dadurch noch 
mehr Probleme gefunden als wenn die Probanden tatsächlich in einer mobilen Nutzungssitu-
ation gewesen wären. Die Abbruchquote hätte hier möglicherweise höher gelegen.  

Einige Probanden zeigten sich im Test sehr verunsichert, was auf die ungewohnte Beobach-
tungs-Situation zurück geführt werden kann. Obwohl alle Probanden darauf hingewiesen 
wurden, dass nicht sie sondern die Anwendung getestet wird, hatten manche die Befürch-
tung, etwas falsch zu machen oder falsche Äußerungen von sich zu geben. Einige Male 
musste der Testleiter darauf hinweisen, dass die Gedanken und Meinungen laut geäußert 
werden sollten, was dennoch nicht immer zu 100 Prozent funktionierte. 

Die Haupt-Ursache für die Benutzerprobleme kann in der mangelnden Gewohnheit der Be-
nutzer für mobile Anwendungen gesehen werden. Ihr gewöhnliches Nutzungsverhalten für 
Mobiltelefone geht über die Grundfunktionen des Telefonierens, der Nutzung des Telefon-
buches und der Anwendung von SMS nicht hinaus. Sie haben wenig Erfahrung im Umgang 
mit mobilen User-Interfaces und zeigten erwartungsgemäß dementsprechende Schwierigkei-
ten. Hinzu kam, dass das GUI der Anwendung sich von gewohnten Metaphern, die die Be-
nutzer aus ihrer Erfahrung im Umgang mit Computeranwendungen und Websites kennen, 
unterscheidet und ihnen damit besondere Aufmerksamkeit und erneutes Lernen abverlangt. 
Auch die Begrifflichkeiten der Anwendung waren nicht eindeutig genug und verwirrten 
Benutzer an verschiedenen Stellen. 

4 Fazit 

Die expertenbasierten Evaluationstechniken sind besonders für die frühen Phasen des Ent-
wicklungszyklus geeignet, Benutzer sollen aber so früh wie möglich in die Evaluation einbe-
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zogen werden. Als wichtiges Instrument haben sich hierbei Prototypen etabliert, da mit ihnen 
schnelle und kostengünstige Evaluationen ermöglicht werden. Neue Techniken stehen auch 
für die Usability-Tests von mobilen Anwendungen im Labor oder im Feld zur Verfügung. So 
kann mittels drahtloser Minikameras, die am Testgerät befestigt werden, die Videoaufzeich-
nung und -übertragung sichergestellt werden und der Proband das Endgerät dennoch so frei 
wie möglich verwenden. Für Usability-Tests im freien Feld wird aber ein deutlich höherer 
Aufwand zur Testvorbereitung und -durchführung notwendig, dessen Nutzen zumindest 
fraglich ist. In mehreren Studien wurde festgestellt, dass Usability-Tests im Labor ausrei-
chen, um einen Großteil an Problemen zu finden. 

Die im Rahmen der hier vorgestellten Arbeit durchgeführte Usability-Untersuchung be-
schränkt sich daher auch auf eine expertenbasierte heuristische Evaluation und auf Benutzer-
tests im Usability-Labor. Die heuristische Evaluation fand bereits eine Vielzahl an Proble-
men heraus, die durch die anschließenden Benutzertests im Labor bestätigt wurden. In Kom-
bination mit der anschließenden Benutzerbefragung mittels des !Post-Study System Usabili-
ty Questionnaire" (vgl. Lewis 1993, S. 14 ff.) wurde die Anwendung einer zumindest grund-
legenden summativen Evaluation unterzogen und brachte elementare Probleme zum Vor-
schein. 

Mit dem Fortschreiten der technischen Entwicklung werden auch neuere bzw. verbesserte 
Möglichkeiten für Usability-Evaluationen von mobilen User-Interfaces zur Verfügung ste-
hen. Weitere Untersuchungen an der Fachhochschule Erfurt sollen diesen Fragen nachgehen 
und Antworten liefern. 
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