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Abstract

Mobiltelefone werden weltweit von über 
2 Milliarden Menschen benutzt. Dies 
bedeutet, dass die Anwender sehr hete-
rogen sind und nutzerorientiertes Design 
immer herausfordernder wird. 

Gleichzeitig wächst der Funktionsum-
fang mobiler Endgeräte ebenfalls schnell 
an: MP3-Player, Videotelefonie oder 
Sprachsteuerung, mit jeder Produktge-
neration werden neue hochkomplexe 
Applikationen in die Geräte integriert. 

Die Herausforderung für den Usability-
Experten besteht darin, diese Funkti-
onsvielfalt für den Nutzer überschaubar 
und bedienbar zu machen. Die Benutzer 
erwarten sogar, dass die Bedienung von 
Gerätegeneration zu Generation einfa-
cher und intuitiver wird.  

Der Komplexitätstrend muss also 
durch gutes UI-Design überkompen-
siert werden. Aus unserer Praxiserfah-
rung heraus stellen wir Lösungsideen 
und -verfahren für diese Anforderun-
gen zur Diskussion, wie z.B.: 

• Erweiterung der Eingabe-
schnittstelle mit Volltastatur und 
Sprache 

• Priorisierung von zentralen Use 
Cases über Nischenanwendungen 

• Zerlegung des Bedienablaufs in 
optimal proportionierte Schritte 

• Alternative Bedienabläufe je nach 
Nutzergruppe 

Abschließend präsentieren wir neue 
Ideen, die die Bedienung von Mobilte-
lefonen in Zukunft noch weiter verein-
fachen könnten. 
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1.0 Einleitung 

Die Anzahl der Mobiltelefon-Besitzer 
hat im Herbst 2005 die 2-Milliarden-
Marke überschritten. Mobile Endgeräte 
sind damit neben Radios und Fernse-
hern, aber deutlich vor Automobilen und 
PCs, das weltweit meistverbreitete elek-
tronische Konsumgut des täglichen 
Gebrauchs. 

Die weite Verbreitung bedingt auch 
äußerst heterogene Anwendergruppen. 
Heute zählt jeder Mensch potentiell oder 
bereits real zur Gruppe der Mobiltele-
fonnutzer, mit Ausnahme von Kleinkin-
dern und Menschen in den am wenigs-
ten entwickelten Ländern, die immer 
noch von modernen Kommunikations-
mitteln ausgeschlossen sind. 

Der typische Handy-Einsatz umfasst 
daher völlig unterschiedliche Nutzungs-

kontexte, -häufigkeit und  
Anwendungsschwerpunkte. Auch 
durch ihre regionale Herkunft, dem 
Bildungs- und Erfahrungsstand, Alter, 
Geschlecht oder durch eine nutzung-
serschwerende Behinderung können 
die Bedürfnisse und Erwartungen der 
Anwendergruppen völlig unterschied-
lich sein. 

Die Entwicklung auf der Produkt-
seite stellt den Usabilty-Experten  
ebenfalls vor unübersehbare Heraus-
forderungen. In rasantem Tempo wer-
den dem Gerät immer mehr Funktio-
nen hinzugefügt. Seien es Innovatio-
nen wie Sprachsteuerung, Video-
Streaming, GPS oder auch Konver-
genz-Bestrebungen früher eigenstän-
dige Geräte wie MP3-Player und Ka-
mera in Mobiltelefone zu integrieren. 
Durch jede Erweiterung des Funkti-

onsumfangs wachsen zuerst auch die 
Bedienmöglichkeiten an und es besteht 
das Risiko, dass dies auf die Komplexi-
tät des Gesamtgeräts durchschlägt. 

Aber in einer Anforderung sind sich 
alle Benutzer einig: Sie möchten ihre 
Ziele einfach und schnell, ihren Fähig-
keiten optimal angepasst erreichen, mit 
dem Ergebnis zufrieden sein und im 
Idealfall auch noch Freude haben. Die 
UI-Design-Aufgabe besteht daher darin, 
den Funktionszuwachs in der Bedienung 
zu überkompensieren, so dass trotz stei-
gender Vielfalt am Ende ein leichter und 
klarer zu bedienendes Gerät entsteht. 

Basierend auf unserer umfangrei-
chen, täglichen Erfahrung mit diesen 
Problemen, wollen wir Lösungsideen 
vorstellen, die sich unserer Meinung 
nach in der Praxis bewährt haben, um 
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die Interaktion zwischen Mensch und 
„Maschine“ gerade für kleine portable 
Endgeräte entscheidend zu vereinfa-
chen. Wir sind überzeugt, dass sich vie-
le dieser Ideen auch auf andere, nicht so 
stark miniaturisierte Geräte übertragen 
lassen. 

2.0 Bedienprobleme und  
Lösungsansätze 

Heterogenität der Anwendergruppen 
und Funktionsvielfalt sind zwei große 
Herausforderungen für die Usability von 
Mobiltelefonen, aber beileibe nicht die 
einzigen. Schon der Formfaktor bietet 
durch seine Miniaturisierung eine weite-
re Hürde für die erfolgreiche Interaktion. 
In diesem Überblicksartikel kann nicht 
auf alle Aspekte eingegangen werden. 
Wir verweisen auf folgende, vertiefende 
Literatur (Kiljander 2004; Leiner & Ho-
nold 2003, Leiner & Krzonkalla 2006; 
Lindholm et al 2003; Stollenmeyer 2004; 
Weiss 2002) 

Nicht jeder Lösungsansatz kann je-
der Zielgruppe gerecht werden und es 
muss auch stets daran erinnert werden, 
dass das Beibehalten einer bereits ge-
lernten Bedienlogik oft als besser wahr-
genommen wird als eine neue, messbar 
effizientere Lösung. Dies liegt meist an 
dem zusätzlichen Lernaufwand, den der 
innovative Weg bedingt. Dieser ver-
steckten Innovationshürde sollte man 
sich bewusst sein und evolutionäre Ver-
besserungen sorgfältig gegen revolutio-
näre abwägen. Dennoch sehen wir in 
vielen Bereichen erhebliches Potential 
für  
Ideen, die die Bedienung effizienter und 
einfacher machen können. 

2.1 Erweiterung der Ein-/Ausgabe-
Schnittstellen  

Über die gravierendste Hürde bei 
der Interaktion zwischen Menschen und 
kleinen mobilen Geräten stolpert der 
Nutzer sofort: Ihre Größe oder besser 
die „Kleinheit“, die viele einfache und 

nahe liegende Interaktionsformen nicht 
oder nur extrem eingeschränkt zulässt.  

Ein schneller Vergleich mit dem 
PC zeigt: 

• Die Eingabe von Texten kann 
nicht über eine gewohnte Tastatur 
erfolgen, 

• die wenigen Tasten haben meist 
Kinderfingerformat, 

• Mausinteraktion und Fenstersys-
teme sind nicht sinnvoll einzuset-
zen, 

• der Überblick ist auf einem fast 
100-mal so großen Bildschirm si-
cherlich auch leichter zu behalten. 

 
Abbildung 1: Größenvergleich PC - Mobilte-
lefon 

Dies wäre vielleicht tolerabel, 
wenn die Komplexität der Aufgaben 
und Funktionalität gut mit den einge-
schränkten Ein- und Ausgabeschnitt-
stellen korreliert wäre. Das Gegenteil 
ist jedoch der Fall; viele Anwendungen 
auf PC und Mobilgerät sind in ihrer 
Funktionsvielfalt inzwischen durchaus 
vergleichbar. 

Daher konzentrieren wir uns bei 
der Frage „was macht die Bedienung 
mobiler Geräte einfacher?“ zunächst 
auf eine Verbesserung der physikali-
schen Bedienschnittstellen: So konn-
ten wir dedizierte Musik- oder Kamera-
Tasten oder hochauflösende Displays 
und LCDs zur Statusanzeige etablie-
ren und einige überzogene Miniaturi-
sierungsbestrebungen stoppen. 

Leider ist es nicht möglich, die 
menschlichen Finger oder Augen zu 
redesignen, daher bleibt nur die Ände-
rung auf Geräteseite zu untersuchen: 

QWERTZ-Tastaturen: Durch Dreh- oder 
Klappkonstruktionen ist es heute möglich, 
auch in einen sehr kleinen Formfaktor Volltas-
taturen einzubauen und so eine wesentlich 
schnellere und bequemere, da gewohnte 
Texteingabe, zu ermöglichen. 

Abbildung 2: QWERTZ Tastaturen für Handys 

• Touch-Input-Geräte portieren die 
Mauszeiger-Metapher auf mobile 
Geräte. Momentan finden sich diese 
Lösungen mehr auf Smart Phones 
oder PDAs als auf traditionellen 
Handys. Jedoch sind die Übergänge 
fließend und werden in Zukunft noch 
stärker verschwimmen. 

• Sprach-Eingabe und -Ausgabe 
transferieren die Interaktion auf ei-
nen völlig anderen Sinneskanal. 
Obwohl Geräte mit Sprachsteue-
rung seit längerem auf dem Markt 
sind, haben sie sich bisher nicht von 
einer Nischenpositionierung lösen 
können. Neben Performanz- und 
Fehlerkennungsproblemen wird die 
Entwicklung auch behindert durch 
bereits verfestigte Benutzergewohn-
heiten und die Hemmschwelle, al-
leine in der Öffentlichkeit laut zu re-
den. 

• Schließlich setzen wir auch auf intel-
ligente Präprozessor-Software, die 
Benutzereingaben interpretiert und 
schnell die gewünschte Reaktion 
ermöglicht. Die bekanntesten Hilfen 
sind die Texteingabehilfen T9 von 
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AOL-Tegic oder eZiText von Zi Cor-
poration, aber auch Software zur 
schnellen Handschrift-Erkennung 
fällt unter diese Kategorie. 

2.2 Priorisierung zugunsten der 
Core-Use-Cases 

Im Idealfall gelingt es den Usability-
Designern, auf die Funktionsvielfalt in-
nerhalb der Applikationen reduzierend 
Einfluss zu nehmen. Aber allzu oft muss 
ein überbordender Funktionsumfang im 
Gerät untergebracht und dem Benutzer 
nolens volens angeboten werden. 

Um diese Aufgabe zu meistern, ha-
ben wir eine Technik entwickelt, die wir  
„Biased Design“ genannt haben. Dahin-
ter verbergen sich das Hervorholen der 
wesentlichen und das Verstecken der 
sekundären Funktionen. Dies klingt zu-
erst recht einfach, erweist sich aber in 
der Praxis als große Herausforderung. 
Praktisch für jede Spezialfunktion und 
für jede noch so exotische Einzelappli-
kation finden sich Fürsprecher, deren 
Onkel, Nichte oder Clubfreund diese 
Funktion mehrmals täglich anwendet 
und ohne sie das Gerät niemals kaufen 
würde. 

Hier hilft eine sorgfältige Analyse 
des repräsentativen Benutzerverhaltens 
mit dem Ziel, relevante Hauptanwen-
dungsfälle (Core-Use-Cases) zu identifi-
zieren. Sind diese ermittelt, kann das UI-
Design daran ausgerichtet werden und 
zwar wesentlich stärker zugunsten die-
ser Szenarien und zu ungunsten aller 
anderen als dies für Geräte mit größeren 
Displays der Fall wäre. Denn der limitier-
te Platz muss konsequent für den 90%-
Fall freigemacht werden, während der 
Sonderfall erreichbar sein muss, aber 
unauffällig in tieferen Menüebenen ver-
steckt. 

2.3 Optimale Schrittfolge statt 
Zählen von Klicks 

Effiziente Bedienung definiert sich 
im Allgemeinen durch das Verhältnis 
von Aufwand zu erreichter Effektivität 
und stellt einen der grundsätzlichen 
Gebrauchstauglichkeitsfaktoren ge-
mäß der DIN EN ISO 9241-11 (ISO 
9241 1998) dar. Ein Maß für effiziente 
Bedienung kann auch das einfache 
Zählen von Klicks sein, d.h. der Anzahl 
von Handlungsschritten, die zum Lö-
sen einer Aufgabe erforderlich sind. 

Ähnlich wie bei der Bewertung von 
Usability im Web-Bereich (Nielsen 
1999) bedarf es jedoch eines schärfe-
ren Blickes, damit nicht unreflektiert 
die Anzahl von Klicks mit der Einfach-
heit der Bedienung gleichgesetzt wird. 
Die Benutzeroberfläche eines Mobilte-
lefons, welche auf die Anzahl der be-
nötigten Klicks optimiert ist, muss noch 
lange nicht dem übergeordneten Ziel 
einer guten Bedienbarkeit entspre-
chen. 

Dies wird spätestens dann klar, 
wenn man ein extremes Beispiel be-
trachtet: Eine Benutzeroberfläche 
könnte fast jede Funktion durch 1-2 
Klicks zugänglich machen (beispiels-
weise Eingabe von Codes wie „24“ = 
Öffnen des SMS-Editors). Dadurch 
würde jedoch die Effektivität stark lei-
den, d.h. die Vollständigkeit und Ge-
nauigkeit der Zielerreichung, wenn 
dies der einzig angebotene Weg wäre. 
Denn die meisten Nutzer würden ihr 
Ziel nicht erreichen. 

Daher ist es wichtig, ausgehend 
von einem Benutzerziel die Aufgabe in 
geeignete Aufgabenschritte zu zerle-
gen und diese in einer für den Benut-
zer logischen Reihenfolge anzuord-
nen, so dass sie seinem mentalen 
Modell entspricht. Ein Benutzerziel 
könnte z.B. das Versenden eines Fo-
tos an eine Person sein, was technisch 
dem Erstellen und Versenden einer 

MMS entspricht. Während diese Aufga-
be am PC in großen Teilen parallel be-
arbeitet werden kann, also Bildablage, 
Texteditor und Adressbuch gleichzeitig 
geöffnet sein können, benötigt dieselbe 
Aufgabe am Mobilgerät eine starke Se-
quenzialisierung um einfach bedienbar 
zu werden: Mehr Schritte führen hier 
zwingend zur Usability-Verbesserung. 

Die Ursache dieses Paradoxons ist 
offensichtlich: Die Interaktionsmöglich-
keiten sind aufgrund besonderer Ein- 
und Ausgabeschnittstellen stark einge-
schränkt und es können weniger Infor-
mationen pro Screen dargestellt werden. 
Dadurch kann leicht die Orientierung 
innerhalb einer Anwendung verloren 
gehen, da für ausführliche visuelle Ori-
entierungshilfen oftmals der Platz im 
Display fehlt. 

Im Sinne einer echten Führung des 
Benutzers durch das Interface muss die 
dargestellte Information auf das Wesent-
liche reduziert und alle verfügbaren Mit-
tel der visuellen Gestaltung zur Unter-
stützung eingesetzt werden (z.B. Icon-
Design, Schriften, Farbgestaltung). Da-
durch wird die Aufmerksamkeit des Be-
nutzers auf die Hauptsache fokussiert 
(Mletzko 1999). 

Die durchschnittlich benötigte Zeit 
für die Bewältigung einer Aufgabe wird 
im Übrigen nicht unbedingt länger, auch 
wenn eventuell zugunsten einer strin-
genteren Benutzerführung zusätzliche 
Schritte eingebaut wurden, d.h. mehr 
Klicks benötigt werden. Grund dafür ist, 
dass auch Irrwege und Misserfolge auf 
Seiten der Benutzer mitbetrachtet wer-
den müssten, die genau in komplexen, 
logisch und visuell überfrachteten Situa-
tionen gehäuft vorkommen. Dies zeigen 
auch umfangreiche Usability-Tests, die 
wir in unseren Laboren durchgeführt 
haben. 

Die Schrittfolge des Bedienablaufes 
sollte also in Richtung des gesamten 
Nutzungskontextes, vor allem aber auf 
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die Aufgabenangemessenheit hin opti-
miert sein. Die Analyse und Gestaltung 
einer optimalen Schrittfolge ist somit ein 
wesentlicher Bestandteil beim UI-Design 
von Mobiltelefonen. Methoden wie das 
simple Zählen von Klicks werden dage-
gen als Bewertungsmaß für die effizien-
te Bedienung stark relativiert. 

2.4 Alternative Bedienabläufe für 
heterogene Nutzergruppen 

Kommen wir auf die eingangs be-
tonte Heterogenität der Nutzergruppen 
bei Mobiltelefonen zurück. Auch ein her-
vorragend durchdachtes, logisch und 
visuell brillantes User Interface wird 
nicht allen mentalen Modellen und Nut-
zungspräferenzen Genüge leisten. Um 
hier voranzukommen und Einfachheit für 
möglichst viele Nutzer zu erreichen, 
helfen zwei verwandte Ansätze: 

1. Bewusste Redundanzen, also meh-
rere Bedienmöglichkeiten für die-
selbe Funktion. 

2. Personalisierungsoptionen, also die 
Konfigurierbarkeit für verschiedene 
Bedienschritte oder Darstellungen 
durch den Nutzer. 

Ad 1: Eine SMS kann z.B. sowohl 
von dem im Handy integrierten Telefon-
buch als auch direkt über einen entspre-
chenden Eintrag im Hauptmenü begon-
nen werden. Songs für einen integrierten 
MP3-Player können sowohl aus der Da-
teiablage als auch aus dem aufgerufe-
nen MP3-Player heraus gestartet wer-
den. Manche Funktion, wie z.B. die Aus-
wahl eines Hintergrundbildes, ist von 
mehren Stellen aus zugänglich, da wir 
die Erfahrung gemacht haben, dass ein 
Teil der Benutzer diese Funktion eher 
unter „Einstellungen“, der andere Teil 
unter „Bildablage – Aktionen“ sucht. Für 
erfahrene Benutzer können Shortcuts zu 
Funktionen geschaffen werden. So las-
sen sich mit den Zifferntasten 2-9 im 
Startdisplay von vielen BenQ-Siemens-
Geräten durch langes Drücken individu-

ell einstellbare Funktionen direkt aufru-
fen.  

Ad 2: Die Shortcuts-Belegung der 
Zifferntasten zeigt eine Mischung aus 
Redundanz und Personalisierung, da 
die gewählten Funktionen sicherlich 
den individuell wichtigsten und am 
häufigsten gebrauchten entsprechen 
werden. Etablierte Beispiele für Perso-
nalisierung sind Klingeltöne, Hinter-
grundbilder und Linklisten. 

In Zukunft ist darüber hinaus eine 
stärkere funktionale Personalisierung 
des Geräts zu erwarten, d.h. wichtige 
Anwendungen werden zugekauft, über 
PC oder Luftschnittstelle installiert und 
in einem persönlichen Menü oder 
Shortcut-Bereich direkt zugänglich 
gemacht. 

2.5 Hilfesysteme 

Während die Käufer bei jedem 
Fernseher oder Fahrzeug interessiert 
die Gebrauchsanweisung lesen oder 
wenigstens nach den ersten eigenen 
Schritten zähneknirschend auf sie zu-
rückgreifen, wissen wir aus vielen Be-
fragungen, dass diese Bereitschaft bei 
Mobiltelefonen kaum über 10% aller 
Nutzer hinausgeht. 

Daher ist es mehr als empfeh-
lenswert, ein leistungsfähiges und um-
fangreiches Hilfesystem im Gerät zu 
etablieren. Dies sollte sowohl kontext-
sensitiv Unterstützung in der aktuellen 
Situation geben als auch als zentrales 
Nachschlagewerk mit Stichwort- und 
Inhaltsverzeichnis ausgelegt sein. 
Bahnbrechend war hier das Hilfesys-
tem des Siemens SL45, das bereits 
2001 mit einem WAP-basierten inter-
aktiv verlinkten Hilfesystem ausgerüs-
tet war, das auch einige Illustrationen 
der jeweiligen Eingabeschritte enthielt. 

Den heutiger Stand der Technik 
zeigt z.B. das Nokia 70: Es besitzt ein 
illustriertes, den Benutzer führendes 

Hilfesystem in Form eines Tutorials zu 
allen wesentlichen Geräteapplikationen. 

        
 
Abbildung 3: Tutorial im Nokia N70 

Hilfeähnlich ist auch die Idee, mit 
Wizards oder Assistenten den Benutzer 
durch bestimmte komplizierte Anwen-
dungsschritte zu führen. Am bekanntes-
ten ist wohl der Start-Up-Assistent, der 
beim erstmaligen Inbetriebnehmen des 
Geräts nach Datum und Zeit aber auch 
Layout- oder Sound-Präferenzen fragt. 

3.0 Die nächsten Schritte 

Neben den eben beschriebenen 
Methoden, Mobiltelefone einfacher, also 
dem Nutzer verständlicher und die Be-
dienung effizienter zu machen, sehen 
wir einige Ideen und Innovationsfelder, 
die das Potential haben, in Zukunft zu 
diesem Ziel betragen zu können, die 
heute aber noch kaum in marktgängigen 
Geräten zu finden sind. 

3.1 Undo 

Es klingt überraschend, aber eine 
Grundfunktion der PC-Welt, die dem 
Benutzer Komfort und Sicherheit vermit-
telt, hat den Weg noch nicht in Mobiltele-
fone gefunden: Die „Undo“-Option. Wäh-
rend diese Option am PC nicht mehr 
wegzudenken ist, steht sie im Handy 
nicht oder nur in rudimentärer Form 
(Clear-Taste) zur Verfügung. 

Zwar besitzen typische Grundauf-
gaben am Mobilgerät weniger Komplexi-
tät als am PC, aber dennoch ist es ver-
wunderlich, dass noch kein Hersteller 
diesen Schritt gemacht hat, und sei es 
nur als Versuchsballon. Die Rückmel-
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dung der Nutzer wäre unserer Ansicht 
nach hochinteressant. 

3.2 Maus 

Auch eine weitere PC-Bedien-
metapher wollen wir zur Diskussion stel-
len, die bisher nur in einigen Spezialpro-
dukten oder Applikationen im Mobiltele-
fon eingesetzt wurde: Die Maus, genau-
er gesagt ein Eingabemedium, das eine 
kontinuierliche pixelgenaue Navigation 
mit nachfolgender Selektion erlaubt.  

Im Bereich mobiler Endgeräte mit 
Touch-Oberfläche ist diese Metapher 
natürlich etabliert, aber eine effiziente 
Cursor-Steuerung ohne Touch-Kontext 
ist bisher nur in wenigen Geräten ver-
sucht worden. Dabei wird Punktnavigati-
on in kartenbasierten Location-Based-
Services-Anwendungen ebenso vorteil-
haft sein, wie für das Ansteuern von 
Links in HTML-Browsern, von interes-
santen Spielen ganz zu schweigen. 

3.3 Auto-adaptive Techniken 

Von manchen Usability-Experten 
wird es als Ziel aller Usability-
Bestrebungen angesehen, das Benut-
zerverhalten zu „beobachten“ und das 
Gerät auf Basis dieser Daten automa-
tisch an die Benutzerpräferenzen anzu-
passen. Unserer Meinung nach ist eine 
gewisse Skepsis gegenüber dieser An-
nahme spätestens nach der mehrheitli-
chen Nutzerablehnung der autokonfigu-
rierenden Menüs von Microsoft äußerst 
berechtigt. 

Dennoch gibt es auto-adaptive 
Zusatzfunktionen, die, richtig einge-
setzt, die Benutzung signifikant er-
leichtern könnten:  

• Dynamische „Most often“- oder 
„most recently used“-Listen von 
Applikationen und Kontakten zu-
sätzlich zu fixen Menüs und Lis-
ten. 

• Zeit- oder ortsabhängige Benut-
zerprofile, die automatisch Freizeit 
oder Arbeitszeitpräferenzen ein-
stellen. 

• Ortsabhängige Links, die immer 
auf den aktuellen Stadt- oder Re-
gionenführer verweisen. 

 

3.4 Geben Sie uns Feedback! 

Dieser Artikel soll die Grundlage 
für einen Workshop bilden. Die Auto-
ren freuen sich über Ihre Zustimmung 
ebenso wie über gut begründete Ein-
wände und hoffen auf eine lebhafte 
Diskussion. 
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