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Wir fangen noch einmal

mit der Suppe an.”

Mit Versuch und Irrtum richten wir uns im
Alltag ein. Was bei Messer und

Gabel noch funktioniert, wird bei Auto-
maten schwer. Da miissen Forscher her, die
die Brauchbarkeit testen. Ein Besuch

im Usability-Labor.

ie Wel

«Was nicht passt, bietet einen Anreiz
fir Anderungen, was gut passt, bietet
keinen» — das war fiir Christopher Ale-
xander 1964 die Ursache einer jeden
Produktentwicklung; er vertrat die op-
timistische Design-Auffassung,
nach die Produkte immer besser funk-
tionieren. Prazise beschreibt diese Be-
merkung auch, wie wir mit den Dingen
umgehen. Wenn etwas nicht passt, ma-
chen wir es passend: Die Biiroklammer
reinigt schmutzige Fingerndgel oder
rettet eine verklemmte Diskette aus
dem Laufwerk, der Gartenstuhl halt ei-
nen Parkplatz frei, das Weinregal be-
wabhrt gerollte Plidne auf und so weiter.
Der Gebrauch bestimmt die Funktion.
Und die ist zuweilen frei flottierend.
Solche Improvisationen interessieren

WO-

in erster Linie aufgrund ihres lebens-
kiinstlerischen Potenzials als Ready
Made oder als dauerhafte Provisorien.
Designtheoretisch sind sie banal, und
in der Praxis der Produktgestaltung
selten wirksam. Denn die Art und Wei-
se, wie die Leute mit den Produkten
umgehen, ist nie bis ins Letzte voraus-

sehbar, egal, ob die Geréte auf Mono-
oder Multifunktionalitdt hin getrimmt
wurden. Produkte und Gerdte mit ei-
nem niedrigen Komplexitatsgrad er-
leichtern solches Improvisieren und ei-
nige rufen gar dazu auf. Geld- und
Ticketautomaten, Telefonapparate, kurz
Interfaces aller Art, lassen unbe-
schwertes Improvisieren aber kaum zu:
Eindeutigkeit und Benutzerfreundlich-
keit miissen gestaltet werden.

Usability-Labor
Einem Automaten Geld zu entlocken ist
ein linearer Prozess, der daraufhin an-
gelegt ist, lukratives Abirren moglichst
auszuschliessen. Trotzdem ist Benut-
zungsfreundlichkeit eine variable und
wissenschaftlich schwierig zu erfas-
sende Grosse. Um sie zu bestimmen
gibt es eine Tradition: die Ergonomie.
Gefordert wird diese Disziplin von der
rasanten Entwicklung in den Informati-
ons- und Kommunikationstechnologi-
en mit ihren neuen, vielféltigen Treff-
punkten zwischen Mensch und Ma-
schine zum Beispiel an vielerlei Bild-

t im Testlabor

schirmen. Um die Brauchbarkeit sol-
cher Schnittstellen zu verbessern, gibt
es Usability-Labors. Vor allem soft-
warebasierte Produkte und das Trend-
gebiet Web-Design werden da unter-
sucht, Hardware dagegen viel seltener.

Herr A. im Labor
Im Usability-Labor wird z.B. eine Set-
top-Box getestet. Herr A,, 62, friihpen-
sioniert, wird iiberpriifen, ob die Box
leicht zu benutzen ist. Mit vier weiteren
Testpersonen soll er Fehler im Inter-
face-Design und am Gerdt entlarven.
Im Usability-Labor der Glattbrugger
EDS, die vor allem Bankapplikationen
testet, wird ans Licht kommen, was zu-
vor falsch konzipiert worden ist. Herr A.
sitzt aufeinem Sofa vor dem Fernseher,
die Settop-Box etwas miithsam auf den
Knien. Vor ihm liegt ein dickes Hand-
buch und die Testaufgaben, die er 16-
sen muss — mit der Aufforderung, laut
zu kommentieren, was er gerade tut.
Dazu der freundliche Hinweis, nicht et-
wa er selbst werde getestet, sondern
das Produkt. Herr A. sitzt allein im




Raum. Videokameras und Mikrofone
zeichnen alle seine Schritte im halb-
stiindigen Test auf. Uber eine Sprech-
verbindung konnen die Beobachter
eingreifen. Heikle Situationen sind be-
reits umschifft, die Bedienung des Cur-
sors, doppelt und dreifach belegte
Funktionstasten und die langwierige
Registrierung ist geschafft, die ratsel-
haften Icons sind identifiziert. Auch
das Handbuch hat Herr A. kurz und er-
folgreich konsultiert. Am Schluss
bleibt dennoch der unbestimmte Ver-
dacht, dass sich Aufwand und Ertrag
fiir die Testperson nur bedingt ent-
sprechen. Zu Hause ware das Gerét
wohl mit Schwung in einer Ecke gelan-
det. Trotz allem guten Zuredens bleibt
bei Testpersonen das Gefiihl, dass sie
sich blod anstellen. Vor einer Kamera.
Kompetenzim Umgang mitimmer kom-
plizierteren Benutzeroberflachen wird
gemeinhin vorausgesetzt; eine Erfah-
rung, die im Labor nicht einfach ver-
gessen wird. Was die Laborsituation
vom Alltag aber unterscheidet - es ist
unmoglich, sich an Ort und Stelle zu-

fallig anwesende, erfahrene Benutze-
rinnen um Rat und Hilfe zu fragen. Feld-
versuche und auch zufillige Beobach-
tungen zeigen, Billettautomaten sind
nicht nur Anlass fiir umwerfende Si-
tuationskomik, sondern soziale Kom-
petenz erleichtert die Benutzung un-
gemein. Daniel Felix, der in seiner Dis-
sertation iiber Usability-Engineering
unter anderem die Entwicklung des
Ziircher VBZ-Automaten untersucht
hat, kennt das Problem. «Der Benutzer
muss alle seine Fdhigkeiten optimal
einsetzen kdnnen, dann ist ein Gerat
usable.» Zur kompetenten Nutzung
gehort damit auch, wie man sich das
entsprechende  Wissen beschaffen
kann, idealerweise mit der logischen
und intuitiv erfassharen Benutzerfiih-
rung durch das Gerét selbst.

Fantasien des einfachen Benutzens
Wieso werden trotz Fortschritten der
Usability-Forschung  immer  noch
schwierig zu bedienende Produkte her-
gestellt? Daniel Felix: «In der Industrie
entscheiden Faktoren wie Akzeptanz

eines Produktes, return on investment
oder time to market.» Und so bleibt die
Benutzungsfreundlichkeit auf der Stre-
cke. Ergonomie wird, dhnlich wie an-
dere Designfragen, zu spét in die Pro-
duktentwicklung miteinbezogen. Die
Verstandigung zwischen Hersteller-
firma, Produktentwicklung und Benut-
zerinnen zu verbessern, ist das Ziel von
Usability-Labors. Marketing-Aspekte,
produktionstechnische, ergonomische,
und auch gestalterische Anforderun-
gen kdnnen unter dem Begriff Usabili-
ty miteinander vereinbart werden. Zum
Wohl der Benutzer, die im Ubrigen wei-
terhin drauflos improvisieren, wo es
nur geht.

Meret Ernst

Videostills aus Modern Times von

Charlie Chaplin, 1936: Betty Fleck

Firmen und Forschungsstellen

EDS, Talackerstr. 7,

8152 Opfikon/Glattbrugg
ergonomie & technologie, Techno-
park, Technoparkstr. 1, 8oos Ziirich

Links zu Institutionen mit Usability-
Forschungslabors

Siemens Miinchen:
http://www.siemensdesign.de/
Fraunhofer Institut Stuttgart:
http://www.inpro.iao.fhg.de/
Universitidt Wien, Institute of Applied
Computer Science and Information
Systems:
http://www.ani.univie.ac.at/

Cure Center for Usability Research
and Engineering, Wien:

http:/ /www.cure.at/

IBM: http://www.ibm.com/ucd/

ETH Ziirich, Institut fiir Hygiene und
Arbeitsphysiologie:
http://www.iha.bepr.ethz.ch/

cht zu gebrauchen

i

es funktioniert nicht!’

brennpunkte

3
-

b ]




	Die Welt im Testlabor : Forscher suchen im Usability-Labor nach Fehlern an Maschinen und Geräten

