FH JOANNEUM Gesellschaft mbH — Fachhochschule

Mobile Devices
Good, Bad & Ugly / Heuristika

AKIM

Seminar ,,Ausgewahlte Kapitel des Informationsmanagements*

Verfasser:
Mario Ranftl

Betreuer:

Prof. DI Dr. Alexander Nischelwitzer

Graz, 10. August 2011

JOANNEUM

INFORMATIONSMANAGEMENT




Eidesstattliche Erklarung

Ich erklare hiermit an Eides statt, dass ich die vorliegende Arbeit selbststan-
dig und ohne Benutzung anderer als der angegebenen Hilfsmittel angefertigt
habe. Die aus fremden Quellen direkt oder indirekt Gbernommenen Gedanken

sind als solche kenntlich gemacht.

Die Arbeit wurde bisher in gleicher oder ahnlicher Form keiner anderen Pru-

fungskommission vorgelegt und auch nicht veréffentlicht.

Graz, 10. August 2011

Mario Ranftl



Inhaltsverzeichnis

Abklrzungsverzeichnis . . . . . . ... ... ... oL 5
Abbildungsverzeichnis . . . . . ... .. ... ... oL 7
Tabellenverzeichnis . . . . . . . ... ... ... ... ... ... ... 8
Kurzfassung . . . . . . . . . . . .. 9
Abstract . . . . . . . .. 10
1 Einleitung . . . . . . . . .. 11
1.1 Zielsetzung . . . . . . . . 12
1.2 Aufbauder Arbeit . . . . . .. 13

2 Evolution . . . . . .. 14
2.1 Einschrankungen bei mobilen Systemen . . . . . . ... ... ... 15
2.1.1 Technologische Einschrankungen . . . .. ... ... .. .. 16
2.1.1.1 Kommunikationsbedingte Einschrénkungen . . . . . 16

2.1.1.2 Geréatebedingte Einschrankungen . . . . ... ... 17

2.1.2 Benutzerbedingte Einschrankungen . . . . . ... ... ... 17

2.1.3 Reflexion . . . . .. ... 18

2.2 Auswirkungen auf mobile Anwendungen . . . . ... ... L. 20
2.2.1 Beschrankung auf die Hauptfunktionen . . . . . ... .. .. 20

2.2.2 Erhbéhte Programmflexibilitat . . . . .. ... ... ... ... 21

2.2.3 Plattformkonventionen sind wesentlich . . . . .. ... ... 21

2.2.4 Simpelundschnell . . ... ... ... ............ 22
2.2.4.1 Aussagekraftige Metaphern verwenden . . . . . .. 23



Inhaltsverzeichnis

2.2.4.2 Notwendigkeit der Benutzerhilfe beseitigen . . . . . 24

2.2.4.3 Benutzerinteraktion erleichtern . . . . . . ... ... 25

2.2.4.4 Feedback anbieten . . . . .. ... ... L. 26

2.2.5 Mobilisierendes Inhalts . . . . ... ... ... .. ...... 27

226 Reflexion . . . .. .. 28

2.3 Evolution am Beispiel der AnwendungiCal . . . . . ... ... ... 29

3 Heuristika . . . . .. ... .. ... .. 32
3.1 Klassifizierungsschema und Checkliste . . . . . ... ... ... .. 32
3.2 Gewichtung . . . . . ... 34
4 Good,Bad & Ugly . ... ... ... ... ... ... ... .. ... 35
41 Good . . . . . 35
42 Bad . ... 37
43 UGly . o 40

5 Zusammenfassung und Ausblick . . . .. ... ... .. ....... 42
51 Relevanz . . . . . . .. . 42
5.2 Ausblick . . . . ... 43
Literaturverzeichnis . . . . . . . .. ... ... 44
Blcher . . . . . . 44
Papers und Zeitschriftenartikel . . . . . .. .. ... ... ... L. 44
Internetquellen . . . . . . . . L 46



Abkurzungsverzeichnis

Aufgrund der grof3en Anzahl an selbstdefinierten Abkirzungen in dieser Arbeit,

wurde das Abkulrzungsverzeichnis in zwei Bereiche gegliedert.

Abkirzung Begriffserklarung
Allgemein relevante Abkiirzungen

ISO International Organization for Standardization
RSS Really Simple Syndication
ul User Interface
WIMP Windows, Icons, Menus and Pointer
Selbstdefinierte Abkiirzungen 1
A1 Auswirkung 1: Beschrénkung auf die Hauptfunktionen
A2 Auswirkung 2: Erhéhte Programmflexibilitat
A3 Auswirkung 3: Plattformkonventionen sind wesentlich
A4 Auswirkung 4: Simpel und schnell
Ada Auswirkung 4a: Aussagekréftige Metaphern verwenden
Adb Auswirkung 4b: Notwendigkeit der Benutzerhilfe beseitigen
Adc Auswirkung 4c: Benutzerinteraktion erleichtern
A4dd Auswirkung 4d: Feedback anbieten
A5 Auswirkung 5: Mobilisieren des Inhalts
B1 benutzerbedingte Einschréankung 1: eingeschrénkte Aufmerksamkeitsspanne
B2 benutzerbedingte Einschrankung 2: hauptsachlich ,just in time“ Verwendung
B3 benutzerbedingte Einschrankung 3: wechselnde Ortschaften
B4 benutzerbedingte Einschrédnkung 4: sich verédndernde Lichtverhaltnisse

benutzerbedingte Einschrankung 5: persénliche Praferenzen und Abneigungen
bzw. soziale Akzeptanz

G1 geratebedingte Einschrédnkung 1: geringere Prozessorleistung

geréatebedingte Einschrankung 2: begrenzter zur Verfligung stehender

B5

G2 . .
Arbeitsspeicher

G3 geratebedingte Einschréankung 3: kleinere BildschirmgréBe bzw. -auflésung

G4 geratebedingte Einschrankung 4: zumeist nur ein Bildschirm

G5 geratebedingte Einschrankung 5: in der Regel nur eine Applikation zur gleichen
Zeit

G6 geratebedingte Einschrénkung 6: limitierte Eingabemdglichkeiten bzw. wenige
Tasten

G7 geratebedingte Einschrankung 7: eingeschrankte Akkulaufzeit

HO1 Heuristika 01: Systemfeatures

Ho02 Heuristika 02: Hilfe

HO3 Heuristika 03: Links

HO4 Heuristika 04: Sicherheit

HO5 Heuristika 05: Dateisystem

HO06 Heuristika 06: Startanzeige

HO7 Heuristika 07: Startgeschwindigkeit

HO8 Heuristika 08: Unterbrechungen

HO09 Heuristika 09: Set-up Zeit




Abkurzungsverzeichnis

Abkiirzung Begriffserkldrung

Selbstdefinierte Abkiirzungen 2

H10 Heuristika 10: Einstellungen

H11 Heuristika 11: Beschriftungen
H12 Heuristika 12: Ausgangsbildschirm
H13 Heuristika 13: Systemstatusleiste
H14 Heuristika 14: Branding

H15 Heuristika 15: Kontrast

H16 Heuristika 16: Aufbau

H17 Heuristika 17: Metaphern

H18 Heuristika 18: Schrift

H19 Heuristika 19: Multimedia

H20 Heuristika 20: Internet-Inhalte
H21 Heuristika 21: Gliederung

H22 Heuristika 22: Gesten

H23 Heuristika 23: Konsistenz

H24 Heuristika 24: Texteingabe

H25 Heuristika 25: Eingabemethoden
H26 Heuristika 26: Button-Gestaltung
H27 Heuristika 27: Button-GréBe

H28 Heuristika 28: Button-Position
H29 Heuristika 29: Unmittelbarkeit
H30 Heuristika 30: Status

H31 Heuristika 31: Typ

H32 Heuristika 32: Notifikationen
K1-4 kommunikationsbedingte Einschrankungen 1-4: Fehlerrate,

Leitungsunterbrechungen, Signalddmpfung, Bandbreite




Abbildungsverzeichnis

2.1 AppleiCalMAC . . . . . . . . 30
22 AppleiCaliOS . . . . . . . . . 30
41 The Good . . ... . . . . . . 36
42 TheBad . ... .. . . . . . 38
43 ThelUgly . . . . . . 40



Tabellenverzeichnis

2.1 Ubersicht der Einschrankungen von mobilen Systemen . . . . . .

2.2 Ubersicht der Auswirkungen auf mobile Anwendungen . . . . . .

3.1 Checkliste fir mobiles Design / Usability (vgl. [Apple 2011],
S. 47-65, [Android 2011] und [Stackoverflow 2011]) . . . . .. ..



Kurzfassung

Mobile Anwendungen haben in den letzten Jahren eine immer gro3ere Be-
deutung gewonnen. Smartphones bzw. Tablets, die ein berihrungsempfindli-
ches Display besitzen und Technologien wie beispielsweise ,Multi-Touch® ein-
setzen, besitzen ein besonderes Bedienungskonzept, das von diesen Applika-
tionen entsprechend berlcksichtigt werden muss. Eine unmittelbare Migrati-
on der Desktop-Anwendungen ist nicht méglich. Zur Erreichung einer optima-
len Usability missen sich mobile Applikationen von der Ursprungs-Desktop-

Anwendung in vielerlei Hinsicht differenzieren.

Hersteller von mobilen Geraten versuchen eine konsistente Benutzererfahrung
bei ihren Systemen zu gewéhrleisten. Jede mobile Plattform besitzt eine Be-
nutzeroberflache, die in vielen Bereichen einzigartig ist. ,Style Guides” sind
Dokumente die durch den Hersteller herausgegeben wurden und umfassen

Empfehlungen zur Entwicklung einer mobilen Anwendung.

Ziel dieser Arbeit ist die Erstellung einer speziellen Usability-Checkliste, die auf
die Eigenschaften von mobilen Anwendungen flr ,touch®-fahige Gerate zuge-
schnitten ist. Durch die Unterschiede zwischen Desktop- und mobilen Anwen-
dungen kann ein Katalog von Einschrankungen und Auswirkungen herausge-
arbeitet werden, der in weiterer Folge als Basis fir mobile Heuristika dient.
Zusatzlich werden noch die zuvor angesprochenen ,Style Guides® mit einbe-

zogen.

Das Resultat dieser Arbeit ist eine nachvollziehbare Aufstellung von Heuristika
im Checklisten-Format. Diese werden anschlie3end verwendet um sechs Bei-

spielsapplikationen in die Kategorien ,,Good", ,Bad” und ,Ugly“ einzuordnen.



Abstract

Mobile applications have become more and more important in the last years.
Smartphones and tablets feature touch-sensitive displays and technologies like
multi-touch, therefore applications need a completely new concept for user-
interaction. A direct migration of desktop-applications isn’t possible. Mobile
applications have to be different from their desktop-equivalents in many ways

to achieve an optimal usability.

The mobile device manufacturers seek to provide a consistent user-experience
at their systems. Every mobile platform offers an unique user-interface. Style
guides are documents, that contain generally accepted recommendations for
developing mobile applications and have been published by usability-experts

of a company.

The aim of this dissertation is to create an usability-checklist, which is focused
on the characteristics of mobile applications for touch devices. By systemat-
ically examining the differences between desktop and mobile applications, a
catalogue of limitations and consequences is introduced. With the recommen-

dations of the style guides and this catalogue, heuristics can be developed.

The outcome is a comprehensible compilation of heuristics formatted as a
checklist. Subsequently six mobile applications are reviewed based on this

heuristics and categorized into three classes: Good, Bad and Ugly.
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1 Einleitung

Die Internationale Organisation flir Normung (ISO) definiert Usability (die Ge-
brauchstauglichkeit) als ,den Ausmaf3 in dem ein Produkt von bestimmten An-
wendern benutzt werden kann, um spezifizierte Ziele mit Effektivitét, Effizienz
und Zufriedenheit in einem bestimmten Anwendungskontext zu erreichen.*
([Seong 2006], S. 2 zitiert nach [ISO 1998], S. 6).

Nach Nielsen ist der Begriff Usability mit der Messung der Qualitat der Be-
nutzerfreundlichkeit bei der Benutzerinteraktion gleichzusetzen (vgl. [Nielsen
1993], S. 27). Heuristika sind Sammlungen von Instruktionen und Empfehlun-
gen, die von Usability-Experten eingesetzt werden, um die Usability von An-
wendungen gezielt zu evaluieren (vgl. [Hakkild und Mantyjarvi 2006], S. 2).
Folglich missen zur Messung der Usability Heuristika definiert werden, die die
Beurteilung der Qualitat der Benutzerfreundlichkeit bei mobilen Anwendungen

ermoglichen.

Hersteller von mobilen Geraten versuchen eine konsistente Benutzererfahrung
bei ihren Systemen zu gewéhrleisten. Jedes mobile Gerat besitzt eine Benut-
zeroberflache, die in vielen Bereichen einzigartig ist. Dies zeigt sich beispiels-
weise in der Menustruktur und der Text-Eingabemethodik. Teams von Usablity-
Experten der Hersteller leiten die Weiterentwicklung dieser Benutzeroberfla-
chen und beschreiben den zu erreichenden ,Look & Feel* von Applikationen
in sogenannten ,Style Guides®. Diese Dokumente umfassen Empfehlungen
(»guidelines®) und die Anwendung dieser, zur Steigerung der Konsistenz von

mobilen Anwendungen (vgl. [Park u.a. 2011], S. 1).

Flr die mobilen Plattformen, wie beispielsweise Apple iOS und Google Android,

! Ubersetzung durch den Autor.
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1 Einleitung

stellen Hersteller angehenden Entwicklern von Applikationen die zuvor be-
schriebenen ,Style Guides” zur Verfligung. Diese beschéftigen sich jedoch nur
mit den Besonderheiten einer jeweiligen Plattform. Dies erweist sich insbeson-
dere dann hinderlich, wenn dieselbe Applikation fur verschiedene Plattformen

entwickelt werden soll.

Die zu ermittelnden Heuristika dieser Arbeit zielen primar auf die mobilen
Plattformen Apple iOS und Google Android ab. Diese Systeme verursachen
mittlerweile (Stand Mai 2010) mehr als 65 Prozent des weltweiten mobilen
Internet-Traffics. Nokias Symbian OS verlor in den letzten Jahren zunehmend
an Bedeutung. Zwischen Mai 2009 und Mai 2010 baute diese Plattform mehr
als zehn Prozent ab. Dies resultierte schlieBlich nur mehr in 24 Prozent (vgl.
[Admob 2010], S. 10f.). Eine aktuellere Studie von Nielsen weist Symbian
OS nur mehr eine geringe Beteiligung im einstelligen Prozentbereich im US-

amerikanischen Raum nach (vgl. [Nielsen 2011]).

1.1 Zielsetzung

Ziel dieser Arbeit ist die Erstellung einer speziellen Usability-Checkliste, die auf
die Eigenschaften von mobilen Anwendungen fir ,touch“-fahige Gerate zuge-
schnitten ist. Diese bezieht bestimmte ,Style Guides® mit ein. Der primare Fo-
kus wird dabei auf Smartphones gelegt, unter Beachtung der veranderten Gro-
Benverhaltnisse sollten diese Heuristika jedoch auch auf Tablet-Anwendungen

anwendbar sein.

Das Resultat dieser Arbeit ist eine nachvollziehbare Aufstellung dieser Kriteri-
en im Checklisten-Format. Die einzelnen Usablility-Kriterien erhalten eine un-
terschiedliche Gewichtung, die die Relevanz dieser in Bezug auf die Gesamt-
Benutzerfreundlichkeit ausdrickt. Ein weiteres Ziel ist es sechs ausgewahlte

mobilen Applikationen auf Grundlage der Heuristika zu beschreiben.
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1 Einleitung

1.2 Aufbau der Arbeit

Innerhalb des Kapitels Evolution (siehe Kapitel 2 auf der nachsten Seite) wer-
den grundlegende Unterschiede zwischen mobilen und Desktop-Anwendungen
diskutiert. Durch die Definition von Einschrankungen bei mobilen Anwendun-
gen bzw. Auswirkungen auf die mobile Anwendungsentwicklung wird die Basis

far die schlussendlichen Heuristika geschaffen.

Das nachste Kapitel Heuristika (siehe Kapitel 3 auf Seite 32) verbindet die
ermittelten Einschrankungen bzw. Auswirkungen mit den plattformspezifischen
~otyle Guides®. Hierdurch wird gewahrleistet dass die resultierende Checkliste
nachvollziehbar ist. Daneben wird eine Methode zur Gewichtung der einzelnen

Heuristika vorgestellt.

Im darauffolgenden Kapitel Good, Bad & Ugly (siehe Kapitel 4 auf Seite 35)
werden sechs Beispielsanwendungen vorgestellt und deren Usability auf Grund-
lage der zuvor erarbeiteten Heuristika in die drei Kategorien ,,Good", ,Bad* und

,Jgly“ eingeteilt.

Schlussendlich umfasst das Kapitel Zusammenfassung und Ausblick (siehe
Kapitel 5 auf Seite 42) eine Diskussion der Ergebnisse und einen Blick auf

zukunftige Entwicklungen.

13



2 Evolution

Mobile Anwendungen unterscheiden sich nicht nur in ihrer Bedienung von ih-
ren Desktop-Gegenstlcken. Zwar n&hert sich die Leistungsfahigkeit von mo-
bilen Geraten immer weiter dem Desktop-Bereich an, die GréB3e dieser Gerate
bleibt jedoch dieselbe und beeinflusst daher maBgeblich die jeweiligen mobilen

Applikationen.

Das Grundkonzept von grafischen Desktop-Benutzeroberflachen WIMP — ,Win-
dows, Icons, Menus and Pointer® — ist fir mobile Anwendungen unzweckma-
Big. Bei der Entwicklung muss gezielt auf die mobile Einsatzfahigkeit geach-
tet werden (vgl. [Subramanya und Yi 2006], S. 85). Eine direkte Migration von
leistungsstarken Desktop-Anwendungen oder Webseiten auf mobile Geréte ist
folglich der falsche Ansatz, da sich die zugrunde liegenden Design-Konzepte
nicht restlos auf den mobilen Bereich Ubertragen lassen (vgl. [Cartman und
Ting 2008], S. 105).

LUsability ist kein Randvermerk auf den in den letzten Minuten oder vor dem
Release eines Systems eingegangen werden kann, sondern muss in allen Ent-
wicklungsphasen (Analyse, Design und Entwicklung) beriicksichtigt werden.“?
([Seong 2006], S. 2). Folglich ist es bei der Entwicklung einer Anwendung es-
sentiell, Kenntnis tber die Usability-Richtlinien bzw. -Empfehlungen des Sys-

tems zu haben.

Dieser Teil der Arbeit beschaftigt sich mit der Evolution von Desktop-Appli-
kationen zu mobilen Anwendungen bzw. den Unterschieden zwischen diesen
beiden Plattformen. Durch die gezielte Betrachtung der Einschréankungen von

mobilen Systemen kénnen die Auswirkungen auf die Entwicklung von mobi-

2 Ubersetzung durch den Autor.
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2 Evolution

len Anwendungen identifiziert werden. Durch zusatzlicher Untersuchung der
Unterschiede von mobilen und Desktop-Anwendungen, bilden die Erkenntnis-
se dieses Kapitels die Basis fur die spateren Heuristika (siehe Kapitel 3 auf
Seite 32).

In den folgenden Abschnitten werden zuné&chst die Einschrankungen disku-
tiert, im Weiteren die Auswirkungen dieser auf die Anwendungsentwicklung er-
lautert und schlussendlich die Unterschiede zwischen Desktop-Anwendungen

und mobilen Anwendungen anhand des Beispiels Apple iCal beleuchtet.

2.1 Einschrankungen bei mobilen Systemen

,Verschiedenste inhdrente Einschrdnkungen von mobilen Systemen miissen
bei der Entwicklung von Benutzeroberflachen bzw. bei der Bereitstellung von
Content berticksichtigt werden.“® ([Subramanya und Yi 2006], S. 85).

Bei der Entwicklung fir mobile Systeme missen zahlreiche Einschrankun-
gen bericksichtigt werden, deren Verstédndnis und Vergegenwartigung fur die
Anwendungsentwicklung eine wichtige Rolle spielt (vgl. [Subramanya und Yi
2006], S. 85). Die Einschrankungen wirken sich somit unmittelbar auf die Ge-

staltung der Benutzeroberflache und der -schnittstellen aus.

Laut Hussain sollte besondere Aufmerksamkeit auf die geringere Bildschirm-
gréBe der mobilen Gerate und die limitierten Text-Eingabemaoglichkeiten ge-
richtet werden. Auch die sich verandernden Lichtverhaltnisse bei der mobilen

Nutzung der Gerate spielen eine gro3e Rolle (vgl. [Hussain u. a. 2008], S. 191).

Flr eine genauere Betrachtung lohnt es sich, ein Klassifizierungsschema fur
die Fulle an Einschrédnkungen aufzustellen. Nach Subramanya und Yi werden
diese Ublicherweise in zwei Hauptbereiche eingeteilt. Die Zuteilung in einen
Bereich erfolgt durch Feststellung des Typs der zugrundeliegenden Ursache

einer jeweiligen Einschrankung (vgl. [Subramanya und Yi 2006], S. 85):

3 Ubersetzung durch den Autor.
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2 Evolution

¢ Diese differenzieren sich in ihrer technologischen oder
¢ benutzerbedingten Natur.

In den folgenden Unterabschnitten werden die Einschrdnkungen von mobilen
Systemen, gegliedert nach den zuvor vorgestellten Hauptbereichen, beschrie-

ben.

2.1.1 Technologische Einschrankungen

Einschréankungen von mobilen Systemen, die aufgrund von technologischer
Gegebenheiten entstehen, werden diesem Hauptbereich zugeordnet. Sie kén-
nen jedoch weiter in die beiden Subbereiche kommunikations- oder gerate-
bedingte Einschrankungen eingeteilt werden (vgl. [Subramanya und Yi 2006],
S. 85). Die Erweiterung des Klassifikationsschemas ist zweckmaBig, da die re-
sultierenden Auswirkungen auf die Anwendungsentwicklung praziser mit den

Ursprungseinschrankungen in Verbindung gebracht werden kénnen.

2.1.1.1 Kommunikationsbedingte Einschrankungen

Mobile Systeme kommunizieren Uber drahtlose Netze bzw. Verbindungen. Da-
durch ergeben sich Einschrankungen im Bereich der Kommunikation im Ge-
gensatz zu Desktop-Systemen, die auf zuverlassigere und schnellere Kommu-

nikationsleitungen zurlckgreifen kénnen.

Wesentliche Komponenten dieses Subbereichs sind daher folgende kommuni-

kationsbedingte Einschrankungen (vgl. [Subramanya und Yi 2006], S. 85):
e Hoéhere Fehlerrate,
e Leitungs- bzw. Gesprachsunterbrechungen,
e héhere Signaldampfung und

e geringere mogliche Bandbreite.

16



2 Evolution

Hier wird ersichtlich, dass sich diese Einschrankungen insbesondere auf Web-
anwendungen, bzw. auf mobile Anwendungen, die Inhalte dynamisch aus dem

Internet laden, auswirken werden.

2.1.1.2 Geratebedingte Einschrankungen

Trotz der technologischen Fortschritte bleibt das Bedurfnis von kleinen, leich-
ten und ginstigen Geraten bestehen, daher verbleiben auch die geratebe-
dingten Einschrankungen. Charakteristische Bestandteile dieses Subbereichs
sind folgende Einschrankungen (vgl. [Subramanya und Yi 2006], S. 85, [Hus-
sain u.a. 2008], S. 191 und [Ebner 2010], S. 15):

e Geringere Prozessorleistung,

begrenzter zur Verflgung stehender Arbeitsspeicher,

kleinere BildschirmgréBe bzw. -auflésung,

zumeist nur ein Bildschirm,

in der Regel nur eine Applikation zur gleichen Zeit,

limitierte Eingabemadglichkeiten bzw. wenige Tasten und

eingeschrankte Akkulaufzeit.

Diese Aufstellung verdeutlicht, dass sich geratebedingte Einschrankungen so-
wohl auf die Benutzeroberflache, als auch auf die méglichen darstellbaren In-
halte von mobilen Anwendungen auswirken werden. Beispielsweise wirkt sich
eine begrenzte BildschirmgréBe sowohl auf die Menge des darstellbaren In-
halts, als auch auf die Gestaltung der Benutzeroberflache aus (vgl. [Seong
2006], S. 3).

2.1.2 Benutzerbedingte Einschrankungen

,Es muissen Benutzeroberflichen und Techniken entwickelt werden, die sich

verschiedenen mobilen Situationen anpassen kénnen und den Inhalt in der

17



2 Evolution

jeweiligen besten Form pradsentieren.“* (vgl. [Subramanya und Yi 2006], S. 87).

Benutzerbedingte Einschréankungen ergeben sich nicht nur aus den Bedurfnis-
sen eines Individuums an das mobile System, sondern stehen auch im direkten
Zusammenhang mit dessen Umfeld. Es konnte beispielsweise nachgewiesen
werden, dass die Bereitwilligkeit zur Ausfihrung von bestimmten Gesten (,ge-
stures®) zur Bedienung des mobilen Systems, durch die Umgebung, in der sich
das Individuum aufhalt, limitiert wird (vgl. [Rico und Brewster 2010], S. 8871f.).
Aus diesem Grund spielt bei der Gestaltung von mobilen Systemen und An-

wendungen auch die soziale Akzeptanz eine Rolle.

Die folgende Auflistung stellt charakteristische Einschrankungen fir diesen Be-
reich vor (vgl. [Subramanya und Yi 2006], S. 85, [Ebner 2010], S. 4-39, [Hus-
sain u.a. 2008], S. 191 und [Rico und Brewster 2010], S. 887ff.):

e Eingeschrankte Aufmerksamkeitsspanne,

hauptsachlich ,just in time* Verwendung,

wechselnde Ortschaften,

sich verandernde Lichtverhaltnisse und

personliche Praferenzen und Abneigungen bzw. soziale Akzeptanz.

Diese Einschrankungen wirken sich auf die Applikationen und auf das mobile
System als Ganzes aus. Beispielsweise missen sowohl die Technologien des
Gerats, als auch die Benutzeroberflache und die prasentierten Inhalte einer

mobilen Applikation eine ,just in time* Verwendung ermdglichen.

2.1.3 Reflexion

Im Zuge der vorherigen Unterabschnitte wurden charakteristische Einschran-
kungen von mobilen Plattformen, die sich im Vergleich zu Desktop-Systeme er-

geben, beleuchtet. Diese wurden in zwei Hauptbereiche (technologische und

4 Ubersetzung durch den Autor.
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2 Evolution

benutzerbedingte Einschrankungen) bzw. zusatzlich in zwei weitere Subbe-
reiche (kommunikations- und geratebedingte Einschrankungen) voneinander

abgegrenzt.

Tabelle 2.1 zeigt eine Ubersicht aller zuvor ermittelten Einschrinkungen ge-
gliedert nach diesem Kilassifikationsschema. Die angeflhrten Abkirzungen

stehen in weiterer Folge reprasentativ fir die jeweiligen Einschrankungen.

Einschrankungen von mobilen Systemen
Technologische Einschrankungen

Kommunikationsbedingte Einschrdnkungen
[K1] héhere Fehlerrate
[K2] Leitungs- bzw. Gesprachsunterbrechungen
[K3] héhere Signaldéampfung
[K4] geringere mdgliche Bandbreite
Gerétebedingte Einschrdnkungen
[G1] geringere Prozessorleistung
[G2] begrenzter zur Verfugung stehender Arbeitsspeicher
[G3] kleinere BildschirmgréBe bzw. -auflésung
[G4] zumeist nur ein Bildschirm
[G5] in der Regel nur eine Applikation zur gleichen Zeit
[G6] limitierte Eingabemdoglichkeiten bzw. wenige Tasten
[G7] eingeschrankte Akkulaufzeit

Benutzerbedingte Einschréankungen

[B1] eingeschrankte Aufmerksamkeitsspanne

[B2] hauptséchlich ,just in time“ Verwendung

[B3] wechselnde Ortschaften

[B4] sich verandernde Lichtverhaltnisse

[B5] persdnliche Praferenzen und Abneigungen bzw. soziale Akzeptanz

Tabelle 2.1: Ubersicht der Einschrankungen von mobilen Systemen

Im néchsten Abschnitt werden die Auswirkungen dieser Einschrankungen in

Hinsicht auf die Entwicklung von mobilen Anwendungen diskutiert.
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2.2 Auswirkungen auf mobile Anwendungen

Bei Betrachtung der zahlreichen ermittelten Einschrankungen wird ersichtlich,
dass eine direkte bzw. unmittelbare Migration einer Desktop-Anwendung in
eine mobile Applikation nicht méglich ist. Bei der Uberfiinrung auf mobile Sys-
teme ist es daher wichtig, nicht nach Mdglichkeiten zur Miniaturisierung zu
suchen, sondern Wege zur Mobilisierung der bestehenden Desktop-Applikati-

onen zu identifizieren (vgl. [Cartman und Ting 2008], S. 105).

In den folgenden Unterabschnitten werden Auswirkungen auf die mobile An-
wendungsentwicklung vorgestellt, die sich aufgrund der ermittelten Einschran-

kungen ergeben.

2.2.1 Beschrankung auf die Hauptfunktionen

Grundsétzlich sollten Entwickler nicht das Ziel anstreben, den Funktionsum-
fang einer Anwendung aus dem Desktop-Bereich vollstandig in die mobile
Welt zu Uberflhren (vgl. [Cartman und Ting 2008], S. 105). Bei der mobilen
Nutzung wird nicht dieselbe Funktionalitat von Applikationen oder Webseiten
wie im Desktop-Bereich bendtigt (vgl. [Tidwell 2005], S. 444). Der Grof3teil der
Anwender (wenigstens 80 Prozent) nutzt nur die zentralen Features einer An-
wendung. Nur ein kleiner Anteil (maximal 20 Prozent) verwendet alle Features
(vgl. [Apple 2011], S. 33).

Diese GesetzmaBigkeit ist allgemein als ,80-20-Regel“ bekannt und spiegelt
eine Entwicklungsempfehlung fir mobilen Applikationen wieder. Die Anzahl
an Features sollte méglichst gering gehalten werden und sich auf die Haupt-
aufgaben, die Benutzer mit der mobilen Anwendung durchfiihren wollen, be-
schranken (vgl. [Ebner 2010], S. 21 und [Apple 2011], S. 33). Dies kann als
Auswirkung der benutzerbedingten Einschrankungen geringere Aufmerksam-

keitsspanne und ,just in time* Verwendung betrachtet werden.

Ursprungseinschrankungen: B1, B2.
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2.2.2 Erhohte Programmflexibilitat

Da nur eine mobile Applikation zur gleichen Zeit ,just in time* verwendet wer-
den kann, muss bei der Entwicklung eine erhéhte Flexibilitat bei der Anwen-
dungsausfihrung eingeplant werden. Die Ausfihrung einer Anwendung kann
jederzeit unterbrochen werden. Benutzer erwarten sich jedoch, die Anwen-
dung bei erneuter Ausfihrung im vorherigen Zustand wieder vorzufinden (vgl.
[Ebner 2010], S. 32).

Entwickler missen versuchen die internen Programmfunktionen nach Prioritat
zu ordnen und das Programm vor diesen unvorhersehbaren Benutzeraktionen
zu schitzen (vgl. [Hakkilda und Mantyjarvi 2006], S. 2). Infolgedessen nimmt die
automatische Sicherung des aktuellen Programmstatus eine besondere Rol-
le in der mobilen Anwendungsentwicklung ein. Auch durch die eingeschrank-
te Akkulaufzeit der mobilen Geréte, wird eine angemessene Absicherung zur
Pflicht.

Ursprungseinschriankungen: B2, G5, G7.

2.2.3 Plattformkonventionen sind wesentlich

»Plattformkonventionen sind allgemein anerkannte, plattformspezifische Emp-

fehlungen um bestimmte Dinge durchzufiihren.“® ([Andrews 2011], S. 75).

Die meisten Benutzer sind auf die Befolgung der Plattformkonventionen flr
die Gestaltung der Benutzeroberflache und -interaktion angewiesen, da sie
die Verwendung von diesen bereits erlernt haben. Im Hinblick auf die einge-
schrankte Aufmerksamkeitsspanne ist es besonders bei mobilen Anwendun-
gen wichtig, dass diesen Konventionen gefolgt wird, auch wenn diese einen
restriktiven oder unsinnigen Eindruck erwecken (vgl. [Tidwell 2005], S. 239-
244).

Auch wenn sich Anwender nicht aller Plattformkonventionen bewusst sind, er-

kennen sie Applikationen, die diese befolgen oder nicht befolgen (vgl. [Ap-

5 Ubersetzung durch den Autor.
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ple 2011]), S. 9f.). Am schnellsten wird Anwendern die Eigenschaft Konsis-
tenz aufgrund von den verwendeten Farben, Layout, Schrifttyp, GréBenverhalt-
nis und Navigation bewusst (vgl. [Seong 2006], S. 4). Fehlplatzierungen von
Standard-Funktionen wie beispielsweise ,Start”, ,Command“ und ,Search* in-
nerhalb der Benutzeroberflache von Anwendungen und die Nichtverwendung
des anwendungsibergreifenden Einstellungsbildschirms werden ebenfalls fri-
her bewusst (vgl. [Jung 2005], S. 3 und [Tidwell 2005], S. 60).

Abweichungen zu den Konventionen kénnen sich zudem auf die soziale Ak-
zeptanz der Applikation auswirken, beispielsweise wenn eine zwar innovative,
aber unangenehme Benutzersteuerung zur Interaktion erforderlich ist (vgl. [Ri-
co und Brewster 2010], S. 887ff.).

Ursprungseinschrankung: B5.

2.2.4 Simpel und schnell

Die Gestaltung der Benutzeroberflache von mobilen Geréten spielt eine au-
Berst ausschlaggebende Rolle fir das Benutzererlebnis. Die Benutzerober-
flache sollte einfach und intuitiv benutzbar sein. Weniger leistungshungrige,
simplere Benutzeroberflachen wirken sich zudem positiv auf die Akkulaufzeit

der mobilen Systeme aus. (vgl. [Subramanya und Yi 2006], S. 85).

Besonders bei der Entwicklung von mobilen Applikationen ,sollte eine sim-
ple und schnelle Benutzerinteraktion angestrebt werden, da Benutzer mit dem
Gerét interagieren wahrend sie sich méglicherweise bewegen oder anderen

Tétigkeiten nachgehen.“® ([Hakkila und Mantyjarvi 2006], S. 3).

Mobilitat bringt eine rdumliche Umgebung mit sich, die mit Ablenkungen ge-
fallt ist. Ein fesselndes Benutzererlebnis ist daher nur durch reaktionsschnel-
les Feedback und einfacher Steuerung zu erreichen (vgl. [Apple 2011], S. 33).
Eine intelligente Benutzeroberflache ist leicht zu erlernen bzw. zu benutzen

und speziell auf eine bestimmte Zielgruppe zugeschnitten. Durch eine hervor-

& Ubersetzung durch den Autor.
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ragend gestaltete Benutzeroberflache sinkt die Fehlerhaufigkeit der Anwender,
wahrend sich deren Produktivitat steigert. Zudem profitiert der Prozess der An-
wendungsentwicklung von einer sorgsamen Planung der Benutzeroberflache.
Dies auBert sich schlussendlich in weniger Nachbesserung bzw. Nacharbeit
und resultiert folglich in einer Verringerung der Entwicklungskosten ([Chong
u.a. 2004], S. 155f.).

Ursprungseinschrankungen: B1-4, G7.

Um festzustellen, wie Benutzeroberflachen bei mobilen Anwendungen gestal-
tet werden sollten, lohnt es sich zunachst festzulegen welche Komponenten
diese umfassen. Nach Chong ist das ,User Interface” (Ul) der flr Benutzer
sichtbare Teil einer Applikation mit dem sie interagieren und umfasst die fol-

genden Programmteile (vgl. [Chong u. a. 2004], S. 155):

Alle sichtbaren Bildschirme, Fenster und Menus,

die Programmsteuerung,

die Metaphern der Programmfunktionen und

Online- und Lernhilfen bzw. Dokumentation.

In den folgenden Unterabschnitten werden vier Empfehlungen zur Gestaltung
dieser Komponenten, unter Beachtung der definierten Einschrankungen von

mobilen Systemen, vorgestellt.

2.2.4.1 Aussagekraftige Metaphern verwenden

Bei einer Benutzeroberflache ist es von grof3er Bedeutung, dass sie sich an
die Sprache des Benutzers anpasst und Konzepte verwendet, die diesem ver-
traut sind. Das Denkmodell des Anwenders und die Gestaltung der Applikation

muUssen miteinander im Einklang stehen (vgl. [Andrews 2011], S. 86).

Wenn virtuelle Objekte und Aktionen in einer Applikation Metaphern von Din-
gen der echten Welt sind, erfassen Benutzer deren Verwendung schneller. Ein
Beispiel einer Metapher ist das allgemein bekannte Konzept von Ordnern. Die-

se werden in Analogie zur Realitat flr die Ablage von Informationen eingesetzt,
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sind im Gegensatz zu physischen Ordnern jedoch nicht in Gré3e oder Infor-
mationstyp limitiert. Zweckmafige Metaphern gehen folglich nur auf eine ver-
besserte Benutzererfahrung ein und sehen von den realen Einschrankungen
dieser Objekte ab (vgl. [Apple 2011], S. 22).

Insbesondere bei der Uberfiihrung von Desktop- in mobile Applikationen ist oft-
mals eine radikale Neugestaltung der urspriinglichen Benutzeroberflache und
eine verstarkte Nutzung von Metaphern erforderlich. Dies ist zwar aufwendig
und kostspielig, resultiert schlussendlich meist aber in der bestmdoglichen Usa-
bility (vgl. [Nilsson 2009], S. 1319f.).

Die unlogische oder inkonsistente Umsetzung einer Metapher, kann irreflih-
rend sein und relativiert somit den Nutzen (vgl. [Andrews 2011], S. 37 und
S. 86). Zudem sollte beachtet werden, dass das Verstéandnis der eingesetzten
Metaphern kulturell differieren kann (vgl. [Tidwell 2005], S. 495).

Ursprungseinschrankungen: B1, B4-5.

2.2.4.2 Notwendigkeit der Benutzerhilfe beseitigen

Das (Anwendungs-)Design ,ist misslungen, wenn Bilder, Beschriftungen oder
Instruktionen zur Verwendung benétigt werden.“” ([Andrews 2011], S. 7 zitiert
nach [Norman 1992] S. 9).

Diese Behauptung trifft insbesondere auf mobile Anwendungen zu, da Benut-
zer weder die Zeit noch Motivation besitzen eine umfassende Hilfe oder Anlei-
tung zu lesen, bevor sie von der Benutzung der Applikation profitieren kbnnen.
Benutzerhilfen beanspruchen sowohl zusatzlichen Raum auf der Benutzero-
berflache als auch Speicherplatz auf dem Gerat. Anwender sind zudem daran
gewdhnt, keine weiteren Hilfen fir den Gebrauch einer Anwendung zu bendti-
gen (vgl. [Apple 2011], S. 16f.).

Die Beschrankung auf den Hauptfunktionen impliziert auch eine Reduzierung

der erforderlichen Benutzerhilfen (vgl. [Ebner 2010], S. 15). Simplizitdt muss

7 Ubersetzung durch den Autor.
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daher so forciert werden, dass keine weiteren Hilfestellungen bendtigt werden.
Online-Hilfen sollten infolge der kommunikationsbedingten Einschréankungen

zudem keine besondere Rolle spielen.

Ursprungseinschrankungen: B1-2, B5, G1-4, K1-4.

2.2.4.3 Benutzerinteraktion erleichtern

Geréate wie das Apple iPhone sind eine Generation von mobilen Geraten, die
Multi-Touch-Displays zur Interaktion einsetzen. Im Gegensatz zu friiheren mo-
bilen Generationen oder Desktop-Plattformen unterscheidet sich die Bedie-
nung daher in vielerlei Hinsicht. Hardware-Tasten sind nur mehr in geringer
Anzahl vorhanden, die Hauptinteraktion erfolgt Gber das Touch-Interface (vgl.
[Cartman und Ting 2008], S. 106).

Eine benutzerfreundliche mobile Applikation unterstitzt die plattformspezifi-
schen Gesten (,gestures®) zur Interaktion, beschrankt sich allerdings auf die
Popularsten (vgl. [Ebner 2010], S. 29). Mobile Gerate kébnnen sowohl ein- als
auch zweihandig benutzt werden, daher sollte darauf geachtet werden, dass
die Interaktion mit der Benutzeroberflache in beiden Formen méglich ist. Zu-
satzlich sollten Anwendungsszenarios wie Bedienung im Sitzen, Stehen oder
Gehen berlicksichtigt werden (vgl. [de Sa und Carrico 2008], S. 129f.).

Zur minimalen, benutzerfreundlichen Gré3e der Schaltflachen auf einem Multi-
Touch-fahigen Geréat existieren unterschiedliche Empfehlungen. Apple schlagt
beispielsweise eine Gré3e von 44*44 Punkten (~1,6*1,6 cm) zur komfortablen
Bedienung vor, hingegen empfiehlt Nokia eine GréBe von 1*1 cm. Idealerwei-
se sollte daher auf die jeweiligen Plattformkonventionen und auf die tatséchli-
che Darstellung auf dem physischen Gerat eingegangen werden. (vgl. [Tidwell
2005], S. 465).

Eine grundsatzliche Empfehlung ist es, die Schaltflachen an die Gré3e der
Fingerspitze anzupassen (vgl. [Ebner 2010], S. 29). Abstrakte Funktionen hin-
ter jeweiligen Schaltflachen sollten zudem vermieden werden (vgl. [Medhi u. a.
2011], S. 25).
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»,Nur durch die Auswahl von geeigneten Navigationsstrukturen kénnen Infor-
mationen auf kleinen Bildschirmen Erfolg haben. Eine konsistente Navigation
hélt das Tempo des Anwenders aufrecht und stimuliert sein Interesse zu ler-
nen.“® ([Seong 2006], S. 4).

Die direkte Texteingabe sollte bei mobilen Anwendungen vermieden werden
und durch beispielsweise Auswahllisten ersetzt werden (vgl. [Seong 2006],
S. 4). Durch die limitierten Text-Eingabemdglichkeiten muss folglich die Not-
wendigkeit dieser Eingaben geprift werden. Falls diese unvermeidbar ist, kdn-
nen jedoch Standardwerte (,default values®) vorgesetzt werden oder Methoden
wie Auto-Vervollstandigung (,Autocompletion) eingesetzt werden. Vorab soll-
te gepruft werden, ob der gesamte Zeichensatz zur Verflgung stehen muss
oder sich die Benutzereingabe auf Zahlen beschrankt. Dies wirde sich in ei-
ner Vereinfachung der Software-Tastatur auBBern (vgl. [Tidwell 2005], S. 443
und [Nilsson 2009], S. 1321f.).

Durch die verschiedenen mdglichen Umgebungsbedingungen kénnen Benut-
zeroberflachen mit einem schlechten Kontrastverhéltnis, bei Anwendern mit
visuellen Einschrankungen, moglicherweise Probleme verursachen. Dies er-

schwert die Interaktion (vgl. [de Sa und Carrigo 2008], S. 130).

Ursprungseinschrankungen: B1-5, G3, G6.

2.2.4.4 Feedback anbieten

,Das System sollte den Anwender immer durch angemessenes, reaktions-

schnelles Feedback informieren was gerade passiert.“® ([Andrews 2011], S. 86).

Bei mobilen Multi-Touch-Geréten ist eine zweckmaBige Implementierung von
Feedback besonders wichtig. Anwender mussen unverziglich und klar Uber ei-
ne jede erfolgreiche Benutzereingabe informiert werden (vgl. [Park u. a. 2011],
S. 3). Dies kann als Auswirkung auf den nicht vorhandenen Druckpunkt bei der

Multi-Touch-Interaktion angesehen werden. Bei physischen Hardware-Tasten

8 Ubersetzung durch den Autor.
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besteht bereits durch das Geréat eine Art von Rickmeldung. In diesem Zusam-
menhang ist es weiters essentiell auf potentiell ungtinstige Lichtverhéltnisse
einzugehen, um ein stimmiges Feedback-System zu erzielen (vgl. [Hussain
u.a. 2008], S. 192).

Der Systemstatus muss flr Benutzer immer zugénglich sein. (vgl. [Hakkila und
Méntyjarvi 2006], S. 3). Neben unverzlglichem Feedback bei Benutzerinter-
aktionen erwarten Anwender daher auch Uber den gegenwartigen Status von
langeren, aufwendigen Operationen informiert zu werden. Apple empfiehlt bei-
spielsweise Fortschrittsanzeigen zu implementieren und eventuell dazu erkla-
rende Statustexte einzublenden (vgl. [Apple 2011], S. 22). Nach Andrews sind
Fortschrittsanzeigen bei Operationen die langer als zehn Sekunden dauern zu
implementieren, bei kiirzeren Operationen genlgen ,Busy“-Zeichen (vgl. [An-
drews 2011], S. 86).

Ursprungseinschrankungen: B1-5, G6.

2.2.5 Mobilisieren des Inhalts

Neben der Benutzeroberflache einer Anwendung muss in gleicher Weise der
Inhalt an den mobilen Gebrauch angepasst werden. Dieser sollte in einer un-
mittelbar verstandlichen Art und Weise prasentiert werden und sich auf das
Wesentliche beschranken. Ein Uberfluss an Information (,information over-
flow*) muss unbedingt vermieden werden (vgl. [Hakkila und Mantyjarvi 2006],
S. 3).

Insbesondere bei mobilen Lern-Applikationen ist es wichtig die Informationen
in mehreren kleinen, gleichwertigen Fragmenten anzubieten. Der Inhalt muss
perfekt auf die Bildschirmauflésung und -gré3e angepasst werden (vgl. [Seong
2006], S. 3). Dies qilt auch fur Bilder, Audio und Video. Diese Multimedia-
Inhalte massen fur die mobile Nutzung verkleinert und in einem, flr das mobile
System versténdlichen, Dateiformat komprimiert angeboten werden. Eine hé-

here Komprimierung resultiert in einen schnelleren Download (vgl. [Cartman
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und Ting 2008], S. 132, S. 140 und S. 146).

Ein weiterer Grund ein besonderes Augenmerk auf die Mobilisierung des In-
halts zu richten, besteht in der verursachten Flexibilitét in der sich die Anwen-
der befinden. Wahrend der mobilen Nutzung einer Applikation verandern sich
haufig die Anforderungen an den Typ des benétigten Contents und an die Art
wie dieser prasentiert werden soll. Anwender wollen basierend auf Parameter
wie Zeit, Ort, Situation, Interesse und Kosten die Kontrolle tber die Skalierung
der Informationen. Bei der Mobilisierung einer Anwendung mussen folglich un-
terschiedliche Prasentationsschichten zur Darstellung des Inhalts entwickelt
werden (vgl. [Subramanya und Yi 2006], S. 86).

Beim dynamischen Bezug von Content muss beachtet werden, dass die Kom-
munikation durch die Mobilitat eingeschrankt ist. Beispielsweise ist die Verflg-
barkeit von Datenverbindungen oder Ortungsdiensten nicht immer gewébhrleis-
tet (vgl. [Hakkila und Mantyjarvi 2006], S. 3).

Ursprungseinschrankungen: B1-5, G1-4, K1-4.

2.2.6 Reflexion

Im Zuge der vorherigen Unterabschnitte wurden die Auswirkungen auf die mo-
bile Anwendungsentwicklung auf Grundlage der Einschrankungen beleuchtet.
Hierbei wurde ersichtlich, dass die Einschréankungen sich in unterschiedlichs-

ten Auswirkungen aufern.

Tabelle 2.2 vermittelt die Zusammenhange zwischen diesen Ubersichtlich in
einer Matrix. Bei einer Korrelation wurde Wert x vergeben, ansonsten verblieb
die Auswahl leer. Die graue Markierung bei den Korrelationswerten der Aus-
wirkung A4 symbolisiert die Uberschneidung mit den untergeordneten Auswir-
kungen A4a-4d. Die jeweiligen Abkurzungen der Einschrankungen kénnen aus
der unteren Aufstellung entnommen werden. Da die kommunikationsbedingten
Einschrankungen nur geschlossen zu Auswirkungen flhrten, wurden diese zu

der Abklrzung K1-4 zusammengefasst.
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: ; Ursprungseinschrankungen
Auswirkungen auf mobile Anwendungen RN 1] [ 1] [GA1 (G516 [a7 ]
[A1] Beschrankung auf die Hauptfunktionen x| x
[A2] Erhéhte Programmflexibilitat X X X
[A3] Plattformkonventionen sind wesentlich X
[A4] Simpel und schnell X | x| x| x|x|x]x]|x]|x x| x| x
[Ada] Aussagekraftige Metaphern verwenden X X| X
[A4b] Notwendigkeit der Benutzerhilfe beseitigen|| x | x X|x|x|x|x X
[A4c] Benutzerinteraktion erleichtern x| x| x|x|x X X
[A4d] Feedback anbieten x| x| x|x|x X
[A5] Mobilisieren des Inhalts x| x| x|x|x|x]|x|x|x X
Abkiirzungen der Einschrénkungen
[B1] eingeschrankte Aufmerksamkeitsspanne [G3] kleinere BildschirmgroBe bzw. -auflésung
[B2] hauptséachlich ,just in time“ Verwendung [G4] zumeist nur ein Bildschirm
[B3] wechselnde Ortschaften [G5] in der Regel nur eine Applikation zur gleichen Zeit
[B4] sich verandernde Lichtverhéltnisse [G6] limitierte Eingabemdglichkeiten bzw. wenige Tasten
[B5] persénliche Praferenzen und Abneigungen bzw. soziale Akzeptanz [G7] eingeschrénkte Akkulaufzeit
[G1] geringere Prozessorleistung [K1—4] kommunikationsbedingte Eiqschrénkungen (thlerrate,
[G2] begrenzter zur Verfligung stehender Arbeitsspeicher peiungsunteibiechungeiSionalampitngiBandbiei)

Tabelle 2.2: Ubersicht der Auswirkungen auf mobile Anwendungen

Im néachsten Abschnitt werden die Unterschiede zwischen Desktop- und mobi-
len Anwendungen anhand eines Beispiels erldutert und mit den jeweiligen an-
gefuhrten Einschrédnkungen bzw. Auswirkungen in Verbindung gebracht. Die
in Tabelle 2.2 definierten Abklrzungen der Auswirkungen stehen in weiterer

Folge reprasentativ fur diese.

2.3 Evolution am Beispiel der Anwendung iCal

Apple iCal ist ein hervorragendes Beispiel zur Demonstration der Evolution
von Desktop- zu mobilen Anwendungen. Die folgenden beiden Abbildungen
2.1 und 2.2 werden zur Feststellung der Unterschiede zwischen der Applika-
tion herangezogen. Abbildung 2.1 zeigt zwei Ausschnitte der Applikation auf
einem Apple MAC OSx-System. Abbildung 2.2 zeigt dieselbe Applikation hin-
gegen mit acht verschiedenen Ausschnitten auf einem Apple iOS-System. Die
angefuhrten Zahlen stehen im Zusammenhang mit beiden Abbildungen und

symbolisieren charakteristische Unterschiede zwischen beiden Plattformen.
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Die angefuhrten Zahlen (1) bis (9) der Abbildungen 2.1 und 2.2 werden in der

folgenden Aufstellung diskutiert und erlautert:

e Wie in (1) und (5) ersichtlich, gleichen sich nur diese beiden Sichten auf
den Content bei beiden Plattformen. Die Sicht pro Woche der Desktop-
Anwendung (6) wird fiir eine angemessene Ubersicht, in der mobilen
Applikation durch eine Listenansicht auf Ereignisse (6) ersetzt. Die drei
Sichten Monat, Tag und Liste sind die Hauptfunktionen der mobilen An-
wendung und ahneln trotz simpler Gestaltung ihren realen Vorbildern.
Der Wechselvorgang zwischen ihnen ist bei beiden Plattformen &hnlich
flexibel und schnell, die jeweilige aktivierte Sicht wird entsprechend her-

vorgehoben (4).
— betroffene Auswirkungen: A1, A4, Ada, A4d, AS.

e Ahnlich wie beim Desktop-Vorbild, werden Einstellmdglichkeiten fiir ein
neues Ereignis Ubersichtlich zusammengefasst (2). Die Schaltflachen wur-
den jedoch fir die ,Touch®-Interaktion angepasst und Veranderungen
werden an eigens daflir vorgesehenen Sichten vorgenommen und ver-
meiden, soweit mdglich, die direkte Eingabe von Text (3). Der Anwender
wahlt aus vorgegebenen Auswahllisten, deren Manipulation sich in un-

mittelbaren Feedback &duf3ert.
— betroffene Auswirkungen: A4b-4d.

e Die Hauptansicht beschrankt sich bei mobilen Applikationen auf das We-
sentliche. Aktionen wie das Hinzufligen eines Ereignisses oder das Navi-
gieren zwischen den Bildschirmen werden immer in der oberen Leiste (8)
je nach Kontext angezeigt. Das Desktop-Gegenstlick erlaubt verschie-
dene Wege um Ereignisse hinzuzufligen. Im Gegensatz zur Desktop-
Variante werden die Kalendereinstellungen nicht immer angezeigt und

verbergen sich hinter (7).

— betroffene Auswirkungen: A3, A4.
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3 Heuristika

In diesem Kapitel werden die Heuristika vorgestellt, die durch Kombination der
zuvor erarbeiteten Einschrankungen bzw. Auswirkungen mit den ,Style Gui-
des” der Plattformen Apple iOS und Google Android entstanden sind. Dies re-
sultierte in 32 Heuristika, die zur Messung der Qualitat der Usability von mobi-

len Applikationen eingesetzt werden kénnen.

3.1 Klassifizierungsschema und Checkliste

Um die unterschiedliche Relevanz der Heuristika auszudrtcken, werden ganz-
zahlige Auspragungen auf einer 100-Punke-Skala verwendet. Ein Klassifizie-
rungsschema bestehend aus finf Hauptbereichen wurde definiert und ihnen

folgendes Gewicht gegeben:

e Der Hauptbereich ,Features” umfasst Heuristika die sich auf die Funk-

tionalitat der mobilen Applikation auswirken (20 Punkte).

,pesign*“ bezieht sich auf Heuristika, die einen Einfluss auf die grafische
Gestaltung haben (20 Punkte).

,<content“ enthalt Empfehlungen zur Mobilisierung der Inhalte (zehn Punk-
te).

.interaktion“ umschlieB3t bedienungsrelevante Heuristika (30 Punkte).

Der letzte Hauptbereich ,Feedback” umfasst Heuristika zur Optimierung
des Benutzerfeedbacks (20 Punkte).

Die 32 Heuristika wurden in die angesprochenen finf Hauptbereiche einge-

ordnet. Tabelle 3.1 prasentiert die Ergebnisse in Form einer Checkliste.
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3 Heuristika

Bei ,immersive applications” kann von gewissen Heuristika (in der Checkliste
reprasentiert durch *) abgesehen werden. Derartige Applikationen (beispiels-
weise Spiele) rlicken die Benutzererfahrung in den Mittelpunkt und blenden die
Systemoberflache daher meist vollstandig aus bzw. ersetzen sie (vgl. [Fling
2009], S. 87f.). Abweichungen zu den Empfehlungen sollten jedoch mit Vor-

sicht getroffen werden.

Durch die angegebenen Abhéangigkeiten (Einschrankungen bzw. Auswirkun-
gen) kénnen die jeweiligen Heuristika direkt mit diesen in Verbindung gebracht
werden. Beispielsweise resultierte die Unterstiitzung von Systemfeatures (HO1)
aus der Notwendigkeit die Benutzerinteraktion zu erleichtern (A4c) und den
personlichen Praferenzen der Zielgruppe, die ein Bedlrfnis an solchen Funk-
tionen besitzen (B5). Die in der Checkliste definierten Abklrzungen der Heu-

ristika stehen in weiterer Folge reprasentativ fir diese.

3.2 Gewichtung

Die vorgestellte Checkliste visualisiert das Gewicht der jeweiligen Heuristika
sowohl in der ganzzahligen Auspragung, als auch in Form von Sternen (ein
Punkt entspricht einem Stern). Die Gewichtung der Heuristika innerhalb eines
Hauptbereichs wurde durch Anwendung der Methode des paarweisen Ver-

gleichs vom Autor dieser Arbeit durchgefihrt.

Es wurde ermittelt wie haufig ein bestimmtes Heuristika eines Hauptbereichs
gegeniber anderen Heuristika des gleichen Bereichs als wichtiger eingeschatzt
wurde. Ergebnis ist die Prozentzahl der Vorzugshéaufigkeit im Vergleich zu den
anderen Heuristika, die danach mit den Gewichtungspunkten des Hauptbe-
reichs multipliziert wurde. Dieser Wert wurde schlussendlich durch Ab- oder
Aufrunden in eine Ganzzahl umgewandelt um das jeweilige Heuristika-Gewicht
zu erhalten. (vgl. [Weber 2005], S. 9f.).
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4 Good, Bad & Ugly

An dieser Stelle werden sechs unterschiedliche mobile Applikationen der Platt-
form Apple iOS vorgestellt, die sich durch eine gute (,good®), schlechte (,bad")
oder hassliche (,ugly“) Benutzeroberflache auszeichnen. Pro Bereich (,Good",
,Bad”“ und ,Ugly“) werden die charakteristischen Merkmale von zwei Applika-
tionen diskutiert und die Erkenntnisse mit den zuvor prasentierten Heuristika-
Katalog in Verbindung gebracht. Da bestimmte Heuristika innerhalb der Check-
liste bei ,immersive applications* teilweise nicht anwendbar sind, umfasst jeder
Bereich eine derartige Anwendung und zeigt in wie weit sich dort getroffene

Designentscheidungen auf die Usability auswirken.

Das Ziel dieses Kapitels ist es, einen Uberblick der Usability bei Beispiels-
anwendungen zu geben, alle angesprochenen Heuristika kénnen daher nicht

behandelt werden.

4.1 Good

Dieser Abschnitt diskutiert die Designentscheidungen der mobilen RSS-Feed-
Reader-Applikation Reeder (Version 2.3.1) und der ,immersive application Os-
mos (Version 1.6.4). Abbildung 4.1 stellt zwei Ausschnitte dieser Anwendun-
gen vor. Die angefihrten Zahlen sind wichtige charakteristische Merkmale, die
fir die Einteilung in dem Bereich ,Good" ausschlaggebend waren und werden

nachtraglich ausfuhrlich diskutiert.
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Abbildung 4.1: The Good

In der folgenden Aufstellung werden die angefihrten Zahlen (1) bis (7) der
Abbildung 4.1 diskutiert und erlautert:

e Bei Reeder handelt es sich um eine mobile Applikation, deren primarer
Nutzen die Anzeige von Content (RSS-Feeds) ist. Wie in (1) ersichtlich
werden unterschiedliche Nachrichten in einer zweizeiligen Zusammen-
fassung dargestellt und der Anfangsteil des Inhalts in einer Zeile darge-
stellt. Das Standard-Schriftbild und die systemdefinierten Schaltflachen
werden verwendet, dadurch wird eine optimale Ubersichtlichkeit und Be-

nutzerinteraktion erreicht.
— betroffene Heuristika: H18, H21, H26.

e Reeder soll es Anwendern ermdglichen kurzfristig neue Nachrichten aus
dem Internet zu laden und ,just in time® zu lesen. Insbesondere bei An-
wendungen, die Content dynamisch herunterladen, ist die Anzeige der
Systemstatusleiste (2) wichtig, da dort beispielsweise Netzinformationen

angezeigt werden. Auf3erdem konnte es bei dieser Applikationen notig

36



4 Good, Bad & Ugly

sein, die aktuelle Uhrzeit mit dem Ver6ffentlichungszeitpunkt der Nach-

richten zu vergleichen.
— betroffene Heuristika: H13.

e Reeder unterscheidet zwischen einer globalen Navigation (3) und ver-
schiedenen Sichten (4) auf den Content. Die Position dieser Elemente
stimmt mit anderen System-Anwendungen Uberein. Der aktuelle gewahl-
te Bereich wird fett und zentriert in der oberen Leiste (3) eingeblendet
(,Engadget®). Die Zahl der Interaktionselemente beschrankt sich auf das

Wesentliche.
— betroffene Heuristika: H16, H23.

e Osmos ist eine ,immersive application” und verwendet eine eigene grafi-
sche Gestaltung, befolgt jedoch die Usability-Prinzipien. Der Ausgangs-
bildschirm (5) prasentiert keine About-Informationen und zeigt zwei auf-
fallig groBe Schaltflachen (6), die zur Auswahl der beiden mdglichen
Spielmodi eingesetzt werden. Zuséatzliche Einstellungen werden unter (7)
vorgenommen. Durch die Gr6Be der Schaltflachen wird Anwendern so-
fort ersichtlich, dass es sich um zusatzliche Einstellungsmdglichkeiten

handeln muss.

— betroffene Heuristika: H11, H12, H26-28.

4.2 Bad

Dieser Abschnitt diskutiert die Designentscheidungen der mobilen Navigations-
Software MotionX-GPS (Version 16.4) und der ,immersive application“ Crayon
Physics (Version 1.2.0). Abbildung 4.2 stellt zwei Ausschnitte dieser Anwen-
dungen vor. Die angefuhrten Zahlen sind wichtige charakteristische Merkma-
le, die fUr die Einteilung in dem Bereich ,Bad“ ausschlaggebend waren und

werden nachtréglich ausfihrlich diskutiert.
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Abbildung 4.2: The Bad

In der folgenden Aufstellung werden die angefihrten Zahlen (1) bis (6) der
Abbildung 4.2 diskutiert und erlautert:

e MotionX-GPS verwendet ein eigenes Design, obwohl die Anwendung
nicht als ,immersive application® zu betrachten ist. Wie in (1) ersicht-
lich, unterscheidet sich sowohl das Schriftbild als auch Gestaltung der
Schaltflachen von den System-Konventionen (1a). Ein weiteres Element
signalisiert zusatzlich die getroffene Einstellung (grines Licht bei ,On®)
und kann zu Verwirrungen flhren. Der Einstellungsbildschirm fuhlt sich
Uberfrachtet an, es befinden sich zu viele Interaktionselemente auf dem
Bildschirm. Diese hatten aufgrund des unterschiedlichen Typs (Einstel-
lungspunkte zu Speicherverhalten und Anzeige) in separate Sichten ein-

geteilt werden sollen.
— betroffene Heuristika: H18, H23, H26, H28.

e Die Bezeichnungen der Einstellungspunkte sind schlecht auf die Ziel-
gruppe angepasst. ,Map Caching“ (2) gibt beispielsweise keinen Auf-

schluss dariliber, dass durch diese Funktionalitat zusatzliche Kosten bei
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4 Good, Bad & Ugly

den Anwendern entstehen kénnen, sondern verweist lediglich auf ei-
ne Beschleunigung der Geschwindigkeit. Das Informationsfenster ,Clear
Cache® sollte zudem bei ausgeschalteten ,Map Caching“ ausgeblendet
werden, da die Schaltflache nicht benltzt werden kann. Hierdurch ergibt
sich zudem eine weitere Eigenheit: Obwohl der ,Map Cache” Speicher-
platz belegt, kann dieser nur bei aktivierten ,Map Caching“ geléscht wer-

den.
— betroffene Heuristika: H11, H23.

Die Navigationselemente von MotionX-GPS sind nicht system-konform.
Wie in (3) ersichtlich wird kein Titel fir dieses Einstellungsmenu einge-
blendet. Die linke bzw. rechte Schaltflache wird immer angezeigt und
verandert sich nicht kontextsensitiv. Die linke Schaltflache flhrt zu einer
umfangreichen Hilfedokumentation. Durch die rechte Schaltflache kann
immer auf die Art der Positionsortung zugegriffen werden, obwohl diese
Einstellung wahrscheinlich von den wenigsten Nutzern h&ufig verandert
wird. Wird eine dieser beiden Schaltflachen versehentlich gewahilt, ist es
Anwendern nicht méglich direkt in die vorgestellte Sicht zurlickzukehren.
In (4) befinden sich weitere Elemente zur globalen Navigation, die Anzei-
ge der Karte (die primare Hauptfunktionalitat der Applikation) ist jedoch

nur durch doppeltes Bestatigen der Schaltflache ,Search” zu erreichen.
— betroffene Heuristika: H02, H16, H23, H26, H30.

Der Ausgangsbildschirm des Spiels Crayon Physics (5) zeigt zwar nur
wenige About-Informationen an, wesentlich schlimmer ist jedoch die rie-
sige Unterbringung des Produktlogos. Die Schaltflachen der MenUpunkte
(6) sind zwar animiert (auf der Abbildung nicht ersichtlich) und als solche
erkenntlich, die enge Positionierung und geringe Gré3e machen eine Be-

nutzerinteraktion jedoch schwierig.

— betroffene Heuristika: H12, H14, H26-28.
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4 Good, Bad & Ugly

4.3 Ugly

Dieser Abschnitt diskutiert die Designentscheidungen der ,immersive applica-
tion“ 100 Rogues (Version 2.8) und der mobilen Gitarren-Stimm-Anwendung
Day Tuner (Version 2.0). Abbildung 4.3 stellt zwei Ausschnitte dieser Anwen-
dungen vor. Die angefihrten Zahlen sind wichtige charakteristische Merkmale,
die far die Einteilung in dem Bereich ,Ugly“ ausschlaggebend waren und wer-

den nachtraglich ausfthrlich diskutiert.
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Abbildung 4.3: The Ugly

In der folgenden Aufstellung werden die angefiihrten Zahlen (1) bis (9) der
Abbildung 4.3 diskutiert und erlautert:

e 100 Rogues ist ein Spiel und verwendet teilweise ein eigenes grafisches
Design. Die Schaltflachen sind unterschiedlich gestaltet (1) und haben
ein kontrastarmes Farbbild (hellblaue Schrift auf hellgelbem Hintergrund).
Die Interaktionsobjekte (2) werden teilweise mit den Systemdefinierten
kombiniert, auBerdem unterscheidet sich die Positionierung zwischen Be-

schreibungstext und Schaltflache im gleichen Einstellungsbildschirm. Die
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4 Good, Bad & Ugly

Gestaltung dieses Bildschirms wurde augenscheinlich nicht zu Ende ge-

dacht und présentiert sich unfertig.
— betroffene Heuristika: H15, H26.

Die angezeigten Elemente in (3) und (4) werden im Spiel durchgehend
eingeblendet. Die Schaltflache ,MAP* (3) blendet eine transparente Um-
gebungskarte im unteren Teil (4) des Bildschirms (blau und grau) ein.
Der Bildschirm wirkt insgesamt Uberfrachtet, obwohl die Schaltflachen

sehr eng positioniert (4) bzw. zu klein (3) sind.
— betroffene Heuristika: H10, H16, H23, H27-28.

Day Tuner soll das schnelle Stimmen von Gitarren erlauben. Durch den
schlechten Kontrast und Schrifttyp des Informationselements in der Mit-
te von (5) und den nicht unmittelbar ersichtlichen Schaltflachen links
und rechts, wird die Benutzererfahrung jedoch negativ eingeschrankt.
Die Applikation verwendet zwar die angemessene Metapher eines realen
Stimmgeréts (6), durch die nicht veranderbare Ausrichtung bei der Appli-
kation wird die Funktionalitat hierdurch allerdings eingeschrankt. Die Be-
nutzerhand verdeckt durch die Ausrichtung mit hoher Wahrscheinlichkeit
das Aufnahmegerét, da sich der Balken zur Darstellung des Eingangspe-

gels (9) auf der rechten Seite (statt links bei Apple iPhones) befindet.
— betroffene Heuristika: H15, H17-18, H26, H29.

Exit-Schaltflachen (7) sind bei mobilen Anwendungen fiir die Plattform
Apple iOS uniblich, zudem schlieB3t sich das Programm ohne weitere
Notifikation bei Berthrung dieser. Hinter der Schaltflache ,i“ (8) verbirgt
sich ein About-Fenster, aus dem Uber dieselbe Exit-Schaltflache in diese
Sicht zurlGickgekehrt werden kann, die auf (7) ersichtlich ist. Die Funk-
tionalitat der gleichen Schaltflache andert sich folglich wahrend der Aus-
fihrung. Die unteren Schaltflachen (9) sind zudem zu klein bzw. zu eng

aneinander positioniert.

— betroffene Heuristika: H08, H23, H27-28, H30.
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5 Zusammenfassung und Ausblick

Im Rahmen dieser Arbeit wurden die Einschrankungen bei mobilen Systemen
und die Auswirkungen auf die Entwicklung von mobilen Applikationen erldu-
tert. Durch Kombination mit den ,style guides® der Plattformen Apple iOS und
Google Android konnte ein Katalog von Heuristika definiert werden. Dieser
kann zur Messung der Usability von mobilen Applikationen eingesetzt werden
und wurde in Form einer Checkliste abgebildet. Das Ziel dieser Arbeit wur-
de folglich erreicht. Im Rahmen des Kapitels ,Good, Bad & Ugly“ konnten die
erarbeiteten Heuristika zudem zur Diskussion von Designentscheidungen der

Benutzeroberflache von sechs Beispielsapplikationen eingesetzt werden.

5.1 Relevanz

Zwar wurden andere mobile Plattformen nicht in den Katalog mit einbezogen,
es sollte dennoch méglich sein, die Checkliste universal bei allen aktuellen
Jouch®-fahigen Geraten einzusetzen. Daflir spricht der gewéhlte Aufbau mit
den erarbeiteten Abhangigkeiten. Die jeweiligen plattformspezifischen Eigen-

heiten missen allerdings beachtet werden.

Die Definition von Heuristika kann als auBerst komplexer Prozess angesehen
werden. Erst durch die Spezifizierung der Evolutionsabhangigkeiten als Ba-
sis, war es dem Autor mdglich, die Zusammenhange zwischen den Design-
Empfehlungen und den Einschrankungen bzw. Auswirkungen verstandlich zu
machen. Die durchgefliihrte Vorgangsweise erwies sich folglich bei der Identi-

fizierung der Heuristika als besonders nutzlich.

42



5 Zusammenfassung und Ausblick

Durch die Einfihrung der 100-Punkte-Gewichtungsskala in Verbindung mit der
Methode des Paarvergleichs, wurde eine flexible Lésung fir die Gewichtung
der einzelnen Heuristika gefunden. Zwar wurde die Gewichtung nur durch eine
einzelne Person (den Autor dieser Arbeit) festgelegt und unterliegt daher einem
gewissen Grad an Subjektivitat, es sollte jedoch kein Problem darstellen, die

Gewichte mit der angesprochenen Methodik nochmalig neu zu verteilen.

5.2 Ausblick

Nach einer Studie von Admob sind Benutzer von Geréten, die ein Apple iOS
Betriebssystem besitzen, um sieben Prozent zufriedener (91 zu 84 Prozent)
mit diesen, als mit Geraten die Google Android einsetzen (vgl. [Admob 2010],
S. 28). Wahrend den Arbeiten an diesem Dokument fiel dem Autor der ,Style
Guide” von Google Android negativ auf. Dieser ist im Vergleich zum Konkur-
renzdokument von Apple weniger ausfuhrlich und teilweise vage formuliert.
Zudem bestand leider keine Mdglichkeit ein aktuelles Offline-Dokument von

offizieller Seite zu erhalten.

In wie weit diese Probleme die Usability der mobilen Applikationen beeinflus-
sen kénnten, ist nicht abschatzbar. Es lasst sich allerdings nicht von der Hand
weisen, dass Gerate, die Google Android implementieren, eine extrem hohe
Rucklaufquote (zwischen 30 bis 40 Prozent) im Vergleich zu den Produkten
von Apple (1,7 Prozent Spitze beim Apple iPhone 4) aufweisen. Es scheint,
als wirden die persénlichen Praferenzen eines Grofteil der Zielgruppe von der
Plattform Google Android nicht erflllt werden kénnen (vgl. [TechCrunch 2011]).
Nichtsdestotrotz sollten beide Plattformen Google Android und Apple iOS, als
Zielplattform bei der Entwicklung von mobilen Applikationen, in den nachsten

Jahren die Hauptrolle spielen.
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