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Versteckte Funktionalitat

Touch-Interfaces zeigen haufig Schwachen im Bereich der
Usability, da viele Funktionen nicht offensichtlich sind [1]
[2]. In den i0OS Human Interface Guidelines wird davon
ausgegangen, dass Benutzer Touch-Gesten kennen
und ausprobieren werden [3]. Dies widerspricht der Defi-
nition der Selbstbeschreibungsfahigkeit (vgl. ISO-Norm)

|4]. Wir haben untersucht, ob durch die fehlende Selbstbe-
schreibungsfahigkeit die Software-Ergonomie beeintrach-
tigt wird und haben Verbesserungsvorschlage erarbeitet.

Usability-Test & Prototyp

Die Selbstbeschreibungsfahigkeit von Touch-Gesten wur-
de in einem Usability-Test anhand der Apple Mail Anwen-
dung auf dem iPhone 6s untersucht. Die Aufzeichnung
der Probanden - aufgeteilt in iPhone- und Nicht-iPhone-
Nutzer - erfolgte mit einer Eye-Tracking-Brille. Es konnte
festgestellt werden, dass Gesten zum Loschen, Markieren
und Anhangen nur selten genutzt werden. Basierend auf
diesen Erkenntnissen wurde ein Prototyp mit folgenden
Ergdnzungen entwickelt: Bei dem Offnen des Postfaches
werden die versteckten Swipe-Menis auf der linken und
rechten Seite der E-Mail kurz aufdeckt (siehe Abbildung 1).
Bei dem Erstellen einer neuen E-Mail weisen im Textbe-
reich animierte konzentrische Kreise auf die Mdoglichkeit
eines Doubletaps hin, wodurch ein Kontextmenu fur den
Anhang geoffnet wird. Dieser Prototyp wurde in einem
zweiten Usability-Test evaluiert.
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Auswertung

Die Untersuchung der Apple Mail-Anwendung hat ge-
zeigt, dass die Swipe-Funktion in der E-Mail-Liste sowie
die Funktion zum Anhangen einer Datel in einer neuen
E-Mail oft nicht gefunden werden. Das wurde durch eine
Befragung bestatigt. Der Usability-Test des Software-
Prototypen ergab, dass ein grafischer Hinweis die
Nutzung der Swipe-Funktion f{ir das Ldschen und
als Gelesen markieren der E-Mails deutlich erhoht. Abbil-
dung 2 fasst die Ergebnisse zusammen. Im Apple Mail Test
wurden die Swipe-Gesten zum Loschen insgesamt in 5

von 8 (F1) bzw. 2 von 8 (F2) Fallen benutzt. Beim Prototyp

Test jeweils in 8 von 8 (F1 und F2) Fallen. Auch die Markie-
ren-Funktion wurde im Apple Test nur in 5 von 8 (F3) bzw.
2 von 8 (F4) Fallen verwendet und im Test des Prototypen
jeweils in 6 von 8 Fallen (F3 und F4). Die Probanden gaben
an, den animierten Hinweis als hilfreich empfunden zu
haben. Es storte jedoch die mehrfache Wiederholung der
Animation. Die Auswertung zeigte keine Veranderung der
Nutzung des Doubletaps zum Offnen des Kontext-Meniis
fur den Anhang. Der animierte Hinweis wurde entweder
nicht wahrgenommen oder falsch verstanden.

Abb. 2. Anzahl der Nutzung der Swipe-Funktionen in der E-Mail-Liste je Probanden-
gruppe. Der erste Usability-Test ist mit der Original Apple Mail-Anwendung, der

F4 : Swipe-Right Border  zweite Test mit dem Prototypen.
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Abb. 1. Apple Mail Prototyp: Die Animation beim Offnen des Posteingangs

soll dazu beitragen, die Selbstbeschreibungsfdhigkeit der Swipe-

Mentis zu erhohen.

Nachste Schritte

Aus den Ergebnissen der Untersuchung lasst sich fol-
gern, dass die Selbstbeschreibungsfahigkeit der
Swipe-Geste verbessert werden konnte, die des
Doubletaps jedoch unverandert blieb. Im Rahmen wei-
terer Untersuchungen soll gepriift werden, ob animierte
Piktogramme - z.B. eine animierte Hand, die eine
Touch-Geste ausfuhrt - besser geeignet sind, um die
Selbstbeschreibungsfahigkeit von Touch-Gesten zu erho-
hen. Auch die Haufigkeit und Dauer der Hinweise bedarf
weiterer Untersuchungen, um eine Stérung erfahrener Be-
nutzer zu vermeiden.
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