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Zusammenfassung

Mobile Gerate haben PCs hinsichtlich der Nutzungshaufigkeit prozentual tiberholt. Die Selbstbeschrei-
bungsfahigkeit laut 1SO 9241-110 besagt, dass zu jeder Zeit offensichtlich sein muss, welche Aktionen
in einer Software durchgefiihrt werden kénnen. Laut iOS Human Interface Guidelines wird davon
ausgegangen, dass Benutzer Touch-Gesten kennen und ausprobieren werden. Dies widerspricht der
Definition der Selbstbeschreibungsfahigkeit. Ein von uns durchgefuhrter Usability-Test der mobilen
Apple Mail-Anwendung hat ergeben, dass Swipe-Gesten und Doubletap-Aktionen von der berwie-
genden Zahl der Nutzer nicht gefunden werden. Ein vergleichendes Experiment mit einem von uns
entwickelten Prototypen zeigt, dass Animationen und visuelle Hinweise helfen kénnen, die Selbstbe-
schreibungsfahigkeit zu erhéhen und so ,,versteckte* Funktionen schneller zu finden. Daflir missen
Hinweise gut sichtbar und eindeutig zuzuordnen sein. Die bessere Selbstbeschreibungsfahigkeit kann
zu erhéhter Benutzerfreundlichkeit mobiler Touch-Anwendungen beitragen.

1  Einleitung

Die Verbreitung und Nutzung von Smartphones und Tablets wéchst und hat Desktop-PCs
und Notebooks Uberholt (goetzpartners 2016). Fir das Arbeiten mit Bildschirmgeréten gibt
es ergonomische Grundsétze, deren Einhaltung in Deutschland durch die Bildschirmarbeits-
verordnung (BMJV 2015) gefordert und in der ISO-Norm 9241-110 beschrieben werden. Ein
Grundsatz ist die Selbstbeschreibungsféhigkeit, die bedeutet, dass dem Benutzer zu jeder Zeit
offensichtlich sein soll, welche Handlungen unternommen und wie diese ausgefihrt werden
kénnen (NORM DIN EN ISO 9241-110 2006). Wir haben untersucht, inwieweit die fehlende
Selbstbeschreibungsfahigkeit von Touch-Gesten auf mobilen Gerdten die Software-
Ergonomie beeintréchtigt und wie Touch-Gesten selbstbeschreibungsfahig gestaltet werden
kénnen. Die Untersuchung wurde am Beispiel der Apple-Mail-Anwendung auf dem iPhone
durchgefiihrt, da es sich um eine h&ufig genutzte Standard-Anwendung handelt.
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2  Stand der Forschung

Wissenschaftliche Untersuchungen der Selbstbeschreibungsfahigkeit von Touch-Gesten auf
mobilen Geréten sind zurzeit nicht bekannt. Die Usability-Richtlinien der Betriebssystem-
Entwickler (Google Inc. 2016; Apple Inc. 2016) decken sich hinsichtlich der Selbstbeschrei-
bungsfahigkeit nicht mit der ISO-Norm. In den Richtlinien von Apple wird davon ausgegan-
gen, dass Benutzer Touch-Gesten kennen und ausprobieren werden (Apple Inc. 2016). Do-
nald Norman und Bruce Tognazzini haben die Unzulé&nglichkeiten von iOS in Bezug auf
bestehende Usability-Richtlinien bereits aufgezeigt (Norman & Tognazzini 2015). Die man-
gelnde Selbstbeschreibungsféahigkeit ist ein Kritikpunkt, der wiederholt angefihrt wird (Tog-
nazzini 2014).

3  Material und Methoden

Die Selbstbeschreibungsfahigkeit der Apple-Mail-Anwendung wurde in einem Usability-
Test auf dem iPhone 6s mit iOS Version 9.3.1 untersucht. Dazu wurde ein neues E-Mail
Konto erstellt und mit E-Mails befillt. Die Probanden wurden in Gruppe A (Nicht-iPhone-
Nutzer) und Gruppe B (iPhone-Nutzer) eingeteilt. Das Ziel der Untersuchung wurde den
Probanden nicht mitgeteilt. Die Untersuchung bestand aus funf Aufgaben, die eine normale
Benutzung der Mail-Anwendung widerspiegeln: Neue E-Mail erstellen, neue E-Mail mit
Anhang erstellen, E-Mail 16schen, E-Mail wiederherstellen und E-Mail als ungelesen mar-
kieren. Bei allen auBer einer Aufgabe gibt es mehrere Mdglichkeiten, die geforderte Aktion
auszufihren. Der Test wurde mit SMI Eye Tracking Glasses aufgezeichnet, um die Nutzung
der Funktionen im Anschluss beurteilen zu kénnen. Darber hinaus fand eine Befragung der
Probanden statt, bei der die subjektiv wahrgenommene Herausforderung zum Losen der
Aufgabe auf einer Skala von eins (sehr leicht) bis flnf (sehr schwer) bewertet wurde.

Basierend auf den Erkenntnissen des Usability-Tests wurde ein Prototyp mit HTML5/CSS3
und JavaScript entwickelt, der der Apple-Mail Anwendung in Aussehen und Funktion nach-
empfunden und um zwei Animationen erganzt wurde: Beim Offnen des Postfaches wird eine
Animation abgespielt, so dass die versteckten Swipe-Menus auf der linken und rechten Seite
der E-Mail kurz aufdeckt werden.

£ Postfacher Eingang Bearbeiten £ Postfacher Eingang Bearbeiten £ Postfache Eingang Bearbeiter

@ Per Steinhorst teinhorst ® Per Steinhorst
Ein String Subject - Wieso auch nicht! ) ring Subject - Wieso auch nicht! > Ein String Subject - Wieso auch nicht!

Michael Schafer Michael Schafer Michael Schafer
Ein String Subject - Wieso auch nicht! Ein String Subject - Wieso auch nicht! Ein String Subject - Wieso auch nicht!

Abbildung 1: Animation beim Offnen des Posteingangs
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Beim Erstellen einer neuen E-Mail tauchen im Textbereich flr zwei Sekunden zwei farbige
konzentrische Kreise auf, die gréRer werden und dann verschwinden. Diese Animation wie-
derholt sich mehrfach. Sie soll auf die Mdglichkeit eines Doubletaps hinweisen, durch den
ein Kontextmeni gedffnet wird. Dieser Prototyp wurde in einem zweiten Usability-Test
evaluiert. Den Probanden wurden dabei die gleichen Aufgaben wie beim ersten Test gestellt.

Abbrechen Neue E-Mail Senden Abbrechen Neue E-Mail Senden Abbrecher Neue E-Mail

> >

Von meinem iPhone gesendet Von meinem iPhone gesendet Von meinem iPhone gesendet

Abbildung 2: Animation im Textbereich einer neuen E-Mail

4 Resultate

Die Untersuchung der Apple-Mail-Anwendung hat gezeigt, dass die Swipe-Funktion in der
E-Mail Liste sowie die Funktion zum Anhdngen einer Datei in einer neuen E-Mail oft nicht
gefunden werden. Das wurde durch die Befragung bestatigt. Der Usability-Test des Soft-
ware-Prototypen hat ergeben, dass ein grafischer Hinweis die Nutzung der Swipe-Funktion
fiir das Loschen und als gelesen markieren der E-Mails deutlich erhéht. Tabelle 1 fasst die
Ergebnisse zusammen. Im ersten Test wurden die Swipe-Gesten zum Léschen insgesamt nur
in finf von acht bzw. zwei von acht Fallen benutzt. Im zweiten Test jeweils in acht von acht
Fallen. Auch die Markieren-Funktion wurde im ersten Test nur in finf von acht bzw. zwei
von acht Fallen benutzt und im zweiten Test jeweils in sechs von acht Fallen. Bei der Befra-
gung gaben die Probanden an, den animierten Hinweis als hilfreich empfunden zu haben. Es
storte jedoch die mehrfache Wiederholung der Animation.

Usability Test 1 Usability Test 2
Gruppe A Gruppe B Gesamt Gruppe A Gruppe B Gesamt

E-Mail Loschen

Swipe Left, Click 1/4 4/4 5/8 4/4 4/4 8/8
Swipe Left Border 1/4 1/4 2/8 4/4 4/4 8/8
E-Mail Markieren

Swipe Right, Click 2/4 3/4 5/8 3/4 3/4 6/8
Swipe Right Border 2/4 0/4 2/8 3/4 3/4 6/8

Tabelle 1: Anzahl der Nutzung der Swipe-Funktionen in der E-Mail Liste je Probandengruppe
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Die Auswertung zeigte keine Veranderung der Nutzung des Doubletaps zum Offnen des
Kontext-Mendis fur den Anhang. Bei der Befragung der Probanden wurde festgestellt, dass
der animierte Hinweis nicht wahrgenommen oder falsch verstanden wurde.

5 Diskussion

Aus den Ergebnissen der Untersuchung lasst sich folgern, dass die Selbstbeschreibungsfa-
higkeit der Swipe-Geste verbessert werden konnte, die des Doubletaps jedoch unveréndert
blieb. Im Rahmen weiterer Untersuchungen soll gepruft werden, ob animierte Piktogramme
— z.B. eine animierte Hand, die eine Touch-Geste ausfiihrt — besser geeignet sind, um die
Selbstbeschreibungsfahigkeit von Touch-Gesten zu erhdhen. Auch die Haufigkeit und Dauer
der Hinweise muss untersucht werden, um eine Stérung erfahrener Benutzer zu vermeiden.

Neue E-Mail e Neue E-Mail Neue E-Mad se Neue E-Mail e Neue E-Mail

Von meinem iPhone gesendet Von mei Von meinem iPhone gesendet Von meinem iPhone gesendet Von meinem iPhone gesendet

Abbildung 3: Animierte Hand, die einen Doubletap ausfihrt
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