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Zusammenfassung

Neue Produkte wie die Apple Watch stellen eine Symbiose aus physischem Objekt
und Software dar. Historisch gewachsen ist jedoch eine Grenze zwischen der Software
und dem physischen Objekt. Dies lasst sich leicht an den unterschiedlichen Gestaltungs-
prinzipien, die fiir Software und fir physische Objekte gelten, erahnen. Diese Arbeit
beantwortet die Frage, ob ein Perspektivwechsel in der Informatik notwendig ist, da bei
neuen Geraten, wie der Apple Watch, eine Grenze zwischen dem physischen Objekt und
der Software nicht mehr wahrnehmbar ist. Hierzu wird zunachst die Geschichte der Fir-
ma Apple und deren Produkte, sowie die Geschichte der Firma Braun, die untrennbar
mit dem Design von Apple verbunden ist, beschrieben. Im zweiten Abschnitt werden
die verschiedenen Ansatze zur Gestaltung aufgefiihrt. Dies sind zum einen Vorgaben fiir
die Gestaltung physischer Gegenstinde, zum anderen Normen und Richtlinien fiir den
Entwurf und die Gestaltung von Software. Daraufhin werden die Funktionen der Apple
Watch beschrieben, sowie die persénliche Erfahrung des Autors mit diesem Produkt dar-
gestellt. AbschlieBend wird die Frage beantwortet, ob ein Perspektivwechsel notwendig

ist und wie dieser aussehen koénnte.
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1 Einfithrung

In dieser Arbeit wird am Beispiel der Apple Watch geklart, ob ein Perspektivwechsel in der
Infomatik notwendig ist. Hierzu wird zunachst auf die Designgeschichte der Firma Apple, die
direkt mit der der Firma Braun und deren langjahrigem Designer Dieter Rams verbunden ist,
eingegangen. Die Apple Watch wird in Abschnitt [5] genauer vorgestellt und es werden einige
Informationen zu den technischen Daten, sowie dem bisherigen wirtschaftlichen Erfolg dieses

Produktes gegeben.

Die heutige Zeit ist gepragt von einem enormen, schnellen technischen Fortschritt, beson-
ders im Bereich der Produkte fiir den personlichen Gebrauch. Eine aktuelle Entwicklung auf
diesem Gebiet ist die Verbreitung von sogenannten Wearables. Ein Wearable ist ein ,in die
Kleidung integriertes oder (unmittelbar) am Korper getragenes Computersystem, das auf den
Nutzer oder dessen Umwelt bezogene Daten registriert und verarbeitet"[Dud15c|. Eines die-
ser Produkte ist die von Apple verkaufte Apple Watch, die auch als Smartwatch bezeichnet

wird.

Nachdem der Marktanteil des Smartphones am gesamten Mobilfunkmarkt immer weiter zu-
genommen hat und einen aktuellen Stand von 63% Nutzern in Deutschland erreicht hat
[Ham15], kénnte dies mit der Produktkategorie der Wearables dhnlich verlaufen. Mit der
Einfihrung der Apple Watch ist der Markt hierfiir bereits deutlich gewachsen. Wahrend
2014 noch 19,6 Millionen Wearables ausgeliefert wurden, wird diese Zahl fiir das aktuelle
Jahr bereits auf 45,7 Millionen, fiir das Jahr 2019 sogar auf 126,1 Millionen prognostiziert
[IDC154].

Es ist neuen Produktkategorien, wie der oben genannten, zu verdanken, dass sich die In-
teraktionsmoglichkeiten, die man als Nutzer mit einem technischen Gerat hat, immer weiter
verandern und erweitern. Mit der Apple Watch hat man als Nutzer nun erstmalig die Mog-
lichkeit ein taktiles Feedback von der Uhr zu bekommen und so auf eine ganzlich neue Weise

mit dieser interagieren zu kénnen.

Diese neuen Interaktionsmoglichkeiten stellen die vorhandenen Designkonzepte der Informatik
in Frage, da sich durch die geratespezifischen Ein- und Ausgabemoglichkeiten die historisch
entstandene Grenze zwischen der Software und dem physischen Objekt haufig nicht mehr

klar ziehen l3sst.



Im weiteren Verlauf dieser Arbeit werden die verschiedenen Gestaltungsgrundsatze, zum einen
fir physische Gegenstidnde, zum anderen fiir Software, vorgestellt. Ein besonders in Bezug
auf die Produkte der Firma Apple wichtiger Ansatz sind hier die Thesen fiir gutes Design von
Dieter Rams. Im Bereich der Gestaltung von Software ist besonders die Normreihe DIN EN
ISO 9241 zu nennen, aus der in dieser Arbeit einige relevante Abschnitte vorgestellt werden.
AbschlieBend wird das auch aus der Normreihe DIN EN ISO 9241 resultierende Usability

Engineering naher beschrieben.

Nach einem Vergleich der Vorgaben zur Gestaltung physischer Produkte von Dieter Rams
mit den verschiedenen Gestaltungskonzepten fiir Software und den zu Beginn erwihnten
Informationen zur Apple Watch wird zum Ende dieser Arbeit die Frage der Notwendigkeit

eines Perspektivwechsel beantwortet.

Hinweis: Im Rahmen dieser Arbeit habe ich die Apple Watch einige Tage lang ausprobiert,
um einen Eindruck von dieser zu bekommen und versucht, diese nach den vorhandenen
Designkonzepten zu beurteilen. Die folgenden Beschreibungen entstammen deshalb, sofern

nicht anders angegeben, meinen eigenen Erfahrungen bei der Verwendung einer Apple Watch.

Apple Watch was designed to blur the boundaries between device and
software.
(Quelle: [App15¢])



2 Das Design der Firma Apple

Apple ist neben seinen immer wieder innovativen Eingabemethoden neuer Gerate (sieche Ab-
schnitt [2.3) auch bekannt dafiir, einen hohen Wert auf das Design seiner Produkte zu legen.
Dieter Rams bezeichnet Apple als eines der wenigen Unternehmen, die ,,Design wirklich ernst
nehmen*[Fral5]. In diesem Abschnitt soll ein Uberblick iiber die bisherigen Designeinfliisse
auf die Firma Apple und deren Produkte gegeben werden. Es wird im Folgenden eine Uber-
sicht lber das Braun Design des Nachkriegsdeutschlands, iiber Dieter Rams, liber Apple,

sowie die Personlichkeiten Steve Jobs, Jonathan Ive und Marc Newson gegeben.

2.1 Die Firma Braun

Max Braun griindete im Jahr 1921 die Firma Max Braun oHG in Frankfurt am Main. Zu
Beginn entwickelte er Bauteile fiir Radios, so gelang es ihm, in der Rundfunkindustrie Erfolge
zu erzielen. Spater wurden neben Radios auch vielfaltige andere technische Gerate hergestellt.
Heute ist die Firma in vier Bereiche geteilt und gehort unter anderem zu der amerikanischen
Unternehmensgruppe Procter & Gamble. Die Wecker, Armbanduhren und Taschenrechner
werden von der Firma Zeon Ltd. unter dem Markennamen Braun vertrieben (vgl. [Poll12;
ZEQ15]).

2.2 Dieter Rams

Dieter Rams (siehe Abbildung[I]), geboren 1932 in Wiesbaden, kam im Jahr 1955 zur Firma
Braun, wo er urspriinglich als Architekt und Innendekorateur arbeiten sollte. Doch bereits
ein Jahr nach seiner Einstellung begann Rams als Designer fiir Braun Produkte zu arbeiten

und sollte dort bis zum Jahr 1995 viele, noch heute bekannte, Gerate entwerfen [Ket15].

Bevor er zur Firma Braun kam, arbeitete er unter anderem in der Tischlerei seines GroBvaters.
Von 1947 bis 1953 hat Rams in Wiesbaden Architektur und Kunst studiert, wobei er dieses
Studium fiir eine Tischlerlehre unterbrach [Art15]. Bereits wahrend er fiir Braun arbeitete, war
er auch fiir die Firma Vitsoe & Zapf tatig, die nach dem Ausscheiden von Otto Zapf aus dem
Unternehmen nur noch Vitsoe heiBt, und fiir die er bis heute noch tatig ist [Vit15]. Dariber
hinaus war er von 1981 bis 1997 Professor an der Hamburger Hochschule fiir bildende Kiinste
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[Art15]. Des Weiteren hat Rams viele Auszeichnungen und Ehrentitel erhalten, unter anderem
wurde er im Jahr 2012 von der Technischen Universitdt Minchen mit dem Ehrentitel: , TUM
Distinguished Affiliated Professor” ausgezeichnet [Tec15].

Abbildung 1: Dieter Rams

(Quelle: )

Viele der heute bekannten Apple Produkte enthalten Elemente, die an das Design von Rams

Braun Geraten erinnern. Einige Beispiele finden sich in Abschnitt 2.3] Rams selbst sieht
das jedoch nicht als Plagiat, sondern eher als Inspiration, was er wiederum als Kompliment
auffasst . Da er immer wieder unsicher war, ob das eigene Design ein gutes Design
war und er sich die Frage ,Ist mein Design gutes Design?“[Vit15] stellte, entwickelte er
zehn Thesen, die seiner Meinung nach gutes Design widerspiegeln. Diese Thesen werden im

folgenden Abschnitt genannt.

Zehn Thesen fiir gutes Design

Folgende zehn Thesen [Vit15] wurden von Dieter Rams aufgestellt, eine genauere Beschrei-
bung und Erklarung findet sich im Abschnitt [3.5

— ,Gutes Design ist innovativ"
— ,Gutes Design macht ein Produkt brauchbar”

— ,Gutes Design ist asthetisch"
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»Gutes Design macht ein Produkt verstandlich”

»Gutes Design ist unaufdringlich*

— ,Gutes Design ist ehrlich”

— ,,Gutes Design ist langlebig"

— ,Gutes Design ist konsequent bis ins letzte Detail"

— ,Gutes Design ist umweltfreundlich*

— ,,Gutes Design ist so wenig Design wie moglich”
(Quelle jeweils [Vit15])
Bis heute wird das Design von Dieter Rams als Grundstein fiir gutes Design geschatzt. So ist
bekannt, dass der jetzige Chefdesigner der Firma Apple, Jonathan lve, Rams bewundert und
als Ideengeber fiir seine eigenen Arbeiten sieht [Isal2, S. 402]; [GIG15]. Auch in aktuellen

Publikationen der Firma Braun sind die Thesen von Dieter Rams noch immer zu finden, zum

Beispiel im aktuellen Katalog gleich zu Beginn [ZEO15].

2.3 Die Firma Apple

Die heutige Apple Inc. wurde von Steve Jobs und Steve Wozniak im Jahr 1976 in Jobs Garage
in Los Altos mit einem Startkapital von nur 1300 Dollar gegriindet. Der Name Apple stammt
von Steve Jobs und war zunichst nur als Ubergangslésung gedacht. Da sich beide allerdings
auf keinen anderen Namen einigen konnten, beschlossen sie, den Namen Apple Computers
beizubehalten. In der darauffolgenden Zeit entwickelten sie unter anderem den Apple I, der

1977 vorgestellt wurde.
Nachdem Steve Jobs seinen Posten bei Apple aus gesundheitlichen Grinden im August

2011 abgeben musste, ist Tim Cook Geschéftsfiihrer (CEO) bei Apple. Zuvor war er fiir die
operativen Geschifte des Unternehmens verantwortlich [Heul6} App15d].
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Im Laufe der Zeit wurden durch Produkte der Firma Apple mehrere neuartige Bedienkon-
zepte auf den Markt gebracht und in diesem etabliert. Fiir seine Designs hat Apple in den
Medien viel Lob und Anerkennung bekommen. Doch es gibt, besonders in jiingster Zeit, auch
kritische Meinungen gegeniiber dem Apple Design. Es wird kritisiert, dass bei Apple inzwi-
schen einige wichtige Prinzipien des guten Designs nicht mehr vorhanden sind, dazu gehoéren
unter anderem die Riickmeldung, die Moglichkeit, Fehler riickgangig zu machen, sowie die
Selbsterklarfahigkeit von modernen Apple Produkten (vgl. [NT15]).

Einige der erfolgreichsten Produktkonzepte der Firma Apple werden im Folgenden vorgestellt
(vgl. [Isal2]).

2.3.1 Apple Macintosh

Zusammen mit LISA fiihrte Apple 1983 die Computermaus ein. Die ldee zur Nutzung einer
Computermaus hatte Steve Jobs bei einem Besuch bei der Firma Xerox-PARC. Nachdem
1984 zunachst der Macintosh auf den Markt gebracht wurde, tibernahmen auch andere
Hersteller das Konzept der Maus. Bis heute wird ein GroBteil der Computer mit der von

Apple am Markt etablierten Maus gesteuert.

2.3.2 iPod

iPod mit Click-Wheel - Dieses Konzept ist heute, wie der iPod selber, weitestgehend von der
Bedienung mittels Touchscreen abgelost worden. Wobei einige Elemente, wie zum Beispiel
die strukturierten Listen, auch bei neueren Gerdten mit Touchscreen zum Einsatz kommen.
Die Gestaltung des ersten iPod erinnert an das Design des Braun Taschenradios T3 (siehe
Abbildung [2). Erschienen ist der erste iPod 2001.

2.3.3 iPhone

Das iPhone vereint drei verschiedene Funktionen in seinem Gerat, fir die zuvor drei einzelne
bendtigt wurden. Mit dem iPhone kann man telefonieren, kann auf sidmtliche Funktionen

des bekannten und beliebten iPod zugreifen und ist zusétzlich in der Lage, im Internet zu
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Abbildung 2: Vergleich iPod - Braun T3

(Quelle: )

navigieren, wie man es bis dahin nur vom PC gewohnt war. Im Unterschied zu den zur
damaligen Zeit vorhandenen mobilen Endgeraten, hatte das iPhone keine Tastatur, sondern
setzte allein auf den beriihrungsempfindlichen Bildschirm, auf dem immer, wenn der Benutzer
Text oder Ziffern eingeben kann, eine passende virtuelle Tastatur eingeblendet wird. Nicht
nur bei der Hardware, sondern auch bei der Software hat sich Apple von Geraten der Firma
Braun inspirieren lassen, so weist der beim iPhone integrierte Taschenrechner eine groBe
Ahnlichkeit zu dem von Dieter Rams entworfenen Taschenrechner ET 44 auf (siehe hierzu
Abbildung 3)).

Abbildung 3: Vergleich iPhone Rechner - ET 44

(Quelle: )
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2.3.4 Apple Watch

Mit der Apple Watch hat Apple wieder ein neues Bedienkonzept etabliert. Apple Designer
Marc Newson ist iiberzeugt davon, dass die Uhr erst am Anfang steht und in fiinf Jahren
ein ,, game-changing thing", ein alles verdnderndes Produkt, wie das iPhone, sein wird (vgl.
[Mar15]). Eine genauere Beschreibung, sowie eine Beurteilung der Apple Watch findet sich
in Abschnitt B

2.4 Steve Jobs, Jonathan lve und Marc Newson

Um die Design Geschichte der Firma Apple besser nachvollziehen zu kdnnen, werden drei
Personen, die fiir das Design von Apple in der Vergangenheit und in der Gegenwart eine

wichtige Rolle spielen und gespielt haben, vorgestellt.

Uber Steve Jobs

Die Geschichte der Firma Apple ist untrennbar mit der von Steve Jobs (siehe Abbildung
verbunden. Steve Jobs wurde am 24. Februar 1955 in San Francisco geboren. Er wuchs bei
Adoptiveltern auf und besuchte spater das Reed College in Portland, welches er allerdings
ohne Abschluss verlieB. Nachdem er 1976 die Firma Apple gegriindet hatte und erste Erfolge
feiern konnte (siehe hierzu Abschnitt verlieB Jobs das Unternehmen im Jahr 1985,
nachdem es zu uniiberbriickbaren Differenzen mit dem 1983 von Jobs als CEO eingestellten
John Sculley, kam. In der darauffolgenden Zeit widmete sich Jobs anderen Themen, so
grindete er unter anderem die Firma NeXT und kaufte zusammen mit Edwin Catmull das
Animationsstudio Pixar. 1996 kaufte Apple, unter Leitung von Gil Amelio, die von Jobs
gegriindete Firma NeXT und Jobs wurde zunéchst Berater bei Apple. Einige Zeit spater, am
4. Juli 1997, wurde Jobs wieder CEO der Firma Apple (vgl. [Isal2]). Im Jahr 2011 gab er
seinen Posten an den heutigen Geschaftsfiihrer Tim Cook ab (vgl. [App15d]).

Jobs' Auffassung von Design war: ,Design ist die Seele, die jedem von Menschen geschaffenen

Werk zugrunde liegt und die letztendlich in aufeinanderfolgenden &uBeren Schichten zum
Ausdruck kommt." [Isal2} S. 403]
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Abbildung 4: Steve Jobs mit einem iPhone
(Quelle: [Gok06])

Uber Jonathan (Jony) lve

Jonathan Ive (siehe Abbildung wurde am 27. Februar 1967 in Chingford, am Rande
Londons, als Sohn eines Silberschmiedes geboren. Nachdem er sein Abitur an der Walton
High School absolviert hatte, begann er ein Studium an der Newcastle Polytechnic, die heute
als Northumbria University bekannt ist [Nor15]. Bereits wahrend seiner Zeit am College kam
er in Verbindung mit Geraten der Firma Apple. Diese faszinierten ihn bereits damals aufgrund
ihrer Einfachheit und aufgrund einer Verbindung, die sich nach seinen Angaben zwischen
ihm und dem Gerat aufbaute. Schon kurz nach seinem Studium wurde er, im Alter von 23
Jahren, Teilhaber der Firma Tangerine [Kah13|]. Tangerine ist die englische Bezeichnung fiir

eine Mandarine.

2011 wurde lve die Ehre zuteil, von Queen Elisabeth Il. zum Ritter geschlagen zu werden
[Fin15b]. Die Arbeiten von Dieter Rams sieht er selbst als Quelle fiir seine Inspiration [GIG15].
Den Grundsatz Rams' Weniger, aber besser versuchte lve bei seinen Entwicklungen immer
einzuhalten, in dem er jede neue Entwicklung auf eine mdgliche Vereinfachung hin iiberpriifte
[Isal2, S. 402].

Das erste erfolgreiche, von Jonathan lve fiir Apple gestaltete Produkt, war der iMac [Isal2,
S. 409]. Er war zudem auch an der Entwicklung von iPod, iPhone und iPad beteiligt [Fin15b].
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Abbildung 5: Jonathan lve

(Quelle: [App15i])

Uber Marc Newson

Ein bisher eher unbekannter Designer bei Apple ist Marc Newson (siehe Abbildung@. Newson
ist ein australischer Designer der erst im Herbst 2015 zu Apple gewechselt ist [Mak14|. Er hat
jedoch vorher bereits im Rahmen einzelner Projekte fiir Apple gearbeitet. Es wird erwartet,

dass Newson in Zukunft einen gréBeren Einfluss auf neue Entwicklungen der Firma Apple

haben konnte [Hec15|.

Abbildung 6: Marc Newson

(Quelle: )
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2.5 Nachhaltigkeit durch Design

In diesem Abschnitt soll die Frage geklart werden, ob sich ein gutes Design auf die Nachhal-
tigkeit von IT-Produkten auswirken kann. Hierzu wird zunachst der Begriff der Nachhaltig-
keit definiert. Es handelt sich hierbei urspriinglich um einen Begriff aus der Forstwirtschaft,
der erstmals 1713 von Hans-Karl von Carlowitz formuliert worden. Eine neuere Definition
der Nachhaltigkeit wurde 1987 im sogenannten Brundtland-Bericht veréffentlicht. Sie lautet
»Nachhaltige Entwicklung ist eine Entwicklung, die die Lebensqualitat der gegenwartigen
Generation sichert und gleichzeitig zukiinftigen Generationen die Wahlméglichkeit zur Ge-

staltung ihres Lebens erhilt." [Deul5|.

Der Autor Johann Dréo beschreibt den Begriff der Nachhaltigkeit als das Zusammenspiel
von drei Faktoren. Diese Faktoren sind die Gesellschaft, die Okologie, sowie die Okonomie.
Um eine optimale Nachhaltigkeit erreichen zu kdnnen, miissen diese drei Faktoren individuell
miteinander abgestimmt werden, da es zwischen den einzelnen Dimensionen zu Konflikten
kommen kann. Ein Beispiel hierfiir ist die Vermeidung von Kohlenstoffdioxid (CO2) - Emis-
sionen, die in vielen Fallen zur Verschlechterung des 6konomischen Ergebnisses fiihren kann,
was wiederum die gesamte Nachhaltigkeit verschlechtern kann (vgl. [How12; [Bar+13]).

Was hat der Nachhaltigkeitsbegriff, der urspriinglich aus der Forstwirtschaft kommt also mit
dem Design von Produkten wie der Apple Watch zu tun und wie kann Design dabei helfen,
die Nachhaltigkeit zu unterstiitzen? Die erste Assoziation ist zunachst einmal die des Ener-
giesparens, ein Teilaspekt der Okologie. So wurde bereits 2008 das Schlagwort ,,Green IT" als
Leitmotiv der Computermesse CeBit ausgerufen und besonders energiesparende IT-Losungen
vorgestellt (vgl. [COM15]). Doch wie im vorherigen Absatz beschrieben, hat die Nachhal-
tigkeit verschiedene Facetten. Es reicht nicht, ein stromsparendes Gerat zu produzieren, was
aufgrund anderer Aspekte nach kurzer Zeit von niemandem mehr verwendet wird und somit

sehr schnell im Abfall landet.

Man kann also die drei Aspekte der klassischen Nachhaltigkeit auch auf die Nachhaltigkeit
von IT-Okosystemen oder im Allgemeinen auf die Nachhaltigkeit von IKT anwenden. Nur
wenn Design und Technik, neben Nachfrage und 6kologischen Gesichtspunkten nachhaltig
gestaltet sind, kann eine allumfassende Nachhaltigkeit erreicht werden. Daher ist es wichtig,
dass auch bewdhrte Grundsatze des Industriedesigns in die Gestaltung von IT-Produkten,

wie auch in die Gestaltung der Apple Watch, einflieBen.
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2.6 Zwischenfazit

Die in diesem Kapitel aufgezeigte Designgeschichte im Zusammenhang mit den Thesen von
Dieter Rams lasst erkennen, dass die Designvorlagen von Dieter Rams noch heute eine In-
spirationsquelle fiir Apple sind. Aus diesem Grund eignet sich diese Firma besonders gut zur
Evaluation der verschiedenen Gestaltungsprinzipien, Normen und Vorgaben aus den verschie-
denen Bereichen. Von klassischen Produktdesign bis zum Softwaredesign in der Informatik.
Ein weiteres Indiz dafiir, dass sich Apple auch heute noch von Produkten der Firma Braun
inspirieren lasst, findet sich in der Beschreibung der Apple Watch in Abschnitt [5]
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3 Gestaltung physischer Gegenstande

In den nachsten beiden Kapitel werden verschiedene Konzepte zur Gestaltung von physi-
schen Produkten, von Software, sowie Konzepte, die zum Erreichen einer méglichst hohen

Gebrauchstauglichkeit von interaktiven Systemen gedacht sind, vorgestellt.

Zu Beginn wird kurz die Notwendigkeit fiir Unternehmen, sich mit der Gestaltung ihrer
Produkte auseinanderzusetzen aufgezeigt. Im weiteren Verlauf werden die Thesen von Dieter
Rams aus Abschnitt nochmals aufgefiihrt und genauer erldutert. Daraufhin wird tber
das Industriedesign die Briicke hin zur Softwareentwicklung geschlagen. Als nachstes werden
die von Apple fiir die Apple Watch veroffentlichten Designvorgaben kurz vorgestellt und im
Anschluss daran einige Normen, die einen Einfluss auf die Gestaltung der Apple Watch gehabt
haben kénnen, vorgestellt. Am Ende von Kapitel [4] werden die Thesen von Dieter Rams mit

den anderen vorgestellten Gestaltungsvorgaben in Verbindung gebracht.

Neben den Thesen von Dieter Rams gibt es noch viele weitere Normen und Vorgaben zur
Gestaltung physischer Objekte. Dazu zahlen gestalterische Vorgaben, aber auch gesetzliche
Vorgaben, zum Beispiel zur Materialbeschaffenheit oder Sicherheit. Diese speziellen Vorgaben
sind allerdings fiir einen Vergleich mit der Gestaltung von Software nicht geeignet und werden

daher in dieser Arbeit nicht weiter betrachtet.

3.1 Betriebswirtschaftliche Sichtweise

Aus der wirtschaftlichen Sicht ist das Design, neben Konsum und Marktphsychologie, Ange-
botsproduktion und Produktpolitik einer von vier Teilaspekten der Produktgestaltung (vgl.
[Gab15b]).

Um zu verstehen, wie Unternehmen Produkte gestalten und vermarkten, gibt es den Mar-
keting Mix. Um eine bessere Vorstellung vom Marketing Mix zu bekommen, ist nachfolgend
sowohl fiir das iPhone (siehe Abbildung , als auch fiir die Apple Watch (siehe Abbildung
der Marketing Mix dargestellt.

Bei der Apple Watch gibt es eine Besonderheit. Sie wird in verschiedenen Ausfiihrungen

angeboten, die sich nicht, wie bei Laptops oder iPhones, in der Hardware unterscheiden. Die
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Aspekt des Marketing | Auspragung

Produktpolitik Hochwertiges Gerat
Preispolitik Oberes Preisniveau
Distributionspolitik AusschlieBlich Giber einen bestimmten Mobilfunkanbieter

Kommunikationspolitik | Werbung in verschiedenen Medien u.a. Fernsehen.

Tabelle 1: Marketing Mix iPhone

GroBe des Speichers und der Prozessor sind bei allen Modellen gleich. Die Materialien und
Farbkombinationen der Uhr, sowie des Armbands unterscheiden sich bei den unterschiedlichen
Versionen. So ist das Gehause der Apple Watch Sport aus Aluminium und die teurere Apple
Watch aus Edelstahl. Auch die Armbander sind aus unterschiedlichen Materialien, wie Silikon,
Leder oder Edelstahl [App15c].

Aspekt des Marketing | Auspragung

Produktpolitik Hochwertiges Gerat

Preispolitik Verschiedene Preise, bei technisch gleicher Leistung

Distributionspolitik Nur iber Onlinebestellung, anschauen in eigenen Stores mog-
lich*

Kommunikationspolitik | Werbung in verschiedenen Medien u.a. Fernsehen, sowie Spon-
soring

Tabelle 2: Marketing Mix Apple Watch

*nach einiger Zeit kann man die Apple Watch inzwischen auch bei anderen Handlern kaufen.

3.2 Design

In der heutigen Zeit gibt es eine groBe Auswahl, grade an elektronischen Geraten, die sich
haufig aus technischer Sicht kaum noch unterscheiden. Aus diesem Grund muss ein Nutzer
sich an anderen Merkmalen orientieren, ein solches Merkmale kann das Design oder auch
das Betriebssystem eines Produktes sein. Neben dem Design, sind grade bei Konsumgiitern
weitere Faktoren, unter anderem das Image der Marke, wichtige Entscheidungsgrundlagen
beim Kauf eines Produktes. Schlussendlich kommt es bei einer Kaufentscheidung allerdings
auf das subjektive Empfinden des potenziellen Kaufers an (vgl. [EHS08, S. 223]).

Der Begriff Design bedeutet im deutschen Entwurf, als Verb soviel wie gestalten oder ent-

werfen. Allerdings ist auch im Deutschen das urspriinglich englische Wort Design inzwischen
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gebrauchlich, der Duden erklart Design als eine, formgerechte und funktionale Gestaltgebung
und daraus sich ergebende Form eines Gebrauchsgegenstandes o.A.; Entwurf[szeichnung]”
[Dud15a.

Das Gabler Wirtschaftslexikon definiert Design in folgender Weise: ,,Gestaltung, frither: Form-
gebung, Formgestaltung. Im Rahmen emotionaler Kundenbindung spielt Design inzwischen
eine groBe Rolle. Neben der gebrauchstechnischen muss die asthetische Funktion beim Design
beachtet werden. Hinzu tritt in jlingerer Zeit die semantische Funktion, der Besitzer moch-
te sich in seiner Welt durch Produkte ausdriicken. Neben dem Produktdesign (Sonderfélle:
Mode- und Schmuckdesign) haben das Grafik- oder Kommunikationsdesign (z.B. werbliche
Gestaltung, Gestaltung von Verpackungsoberflachen) und das Corporate Design (der asthe-
tische Auftritt von Unternehmen) an Bedeutung gewonnen. Vielfiltige unterschiedliche De-
signstile (-pragnanzen) werden angeboten; neben Unternehmen, die sich auf einen Designstil

konzentriert haben, gibt es auch solche, die mehrere gleichzeitig anbieten” [Gab15al.

3.3 Industriedesign

Vom allgemeinen Design abzugrenzen ist das Industriedesign, haufig auch unter dem eng-
lischen Begriff Industrial Design zu finden. Hierbei handelt es sich um die ,,Formgebung,
bewusste Gestaltung von Gebrauchsgegenstanden” [Dud15b]. Im Gabler Wirtschaftslexikon
wird unter dem Begriff der industriellen Formgebung die , Zusammenfassung aller Bemii-
hungen, die darauf gerichtet sind, industrielle Erzeugnisse nicht nur technisch zweckmaBig,
sondern auch asthetisch zu gestalten." verstanden [Gab15c|. Das Industriedesign ist also als
eine Unterkategorie des Designs zu verstehen, die darauf ausgerichtet ist, Gebrauchsgegen-

stande zu gestalten, sich somit unter anderem vom Design in der Kunst absetzt.

3.4 Simplicity - Einfachheit

Dieser Abschnitt beginnt mit einer sehr reduzierteren Uberlegung zum Thema Design, mit

der Beschreibung von Einfachheit (eng. Simplicity).

Brad A. Myers beschreibt bereits 1993 einen Grundsatz, der noch immer Giltigkeit besitzt:

., Time is valuable, people do not want to read manuals, and they want to spend their time
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accomplishing their goals, not learning how to operate a computer-based system"[Mye93].
(Zeit ist wertvoll, Menschen wollen keine Anleitungen lesen. Sie wollen ihre Zeit damit ver-
bringen, ihre Ziele zu erreichen. Sie wollen ihre Zeit nicht damit verbringen, zu lernen wie

ein Computer basiertes System funktioniert).

Diese Aussage ist in der heutigen, schnelllebigen Zeit noch immer auBerst relevant. Es werden
taglich neuartige Produkte auf den Markt gebracht, die unter anderem neue Bedienkonzepte
aufweisen. Wenn diese neuen Bedienkonzepte fiir den Nutzer nicht einfach genug zu gebrau-
chen sind, muss der Nutzer erst, sofern vorhanden, eine Bedienungsanleitung lesen oder sich
in anderer Weise (iber die Bedienung informieren. Dies mochte der Nutzer nach Brad A.

Myers jedoch nicht.

In seinem Buch ,Laws of Simplicity” stellt der Designer John Maedas zehn Gesetze fiir
Einfachheit auf. Motiviert, diese Gesetze aufzustellen, hatte ihn der groBe Erfolg des ersten
Apple iPod, der zwar weniger Funktionen als vergleichbare Konkurrenzmodell hatte, sich aber
besser als diese verkaufte. Als Versuch, sich dieses Phanomen zu erklaren, stelle er folgende

zehn Gesetze auf:

- Reduce (Reduzierung)
Der einfachste Weg Einfachheit zu erreichen, ist es, eine gut durchdachte Reduzierung

vorzunehmen.

— Organize (Organisation)

Ein gut organisiertes System wirkt auf den Nutzer von Grund auf einfacher.

— Time (Zeit)
Der Nutzer nimmt ein System als einfacher wahr, wenn es ihm hilft Zeit zu sparen.

— Learn (Lernen)
Wenn der Nutzer die Méglichkeit hat, die Nutzung eines Systems Stiick fir Stiick zu

erlernen, fiihlt sich die Benutzung im Endeffekt einfacher an.
— Differences (Unterschiede)

Ein altes Sprichwort sagt: Gegensitze ziehen sich an. Dies trifft auch bei der Gestaltung

eines einfachen Systems zu. Wenn die gesamte Umgebung, in der ein Nutzer das System
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nutzt, kompliziert ist, sticht etwas, das nur ein bisschen einfacher gestaltet ist, deutlich

heraus.

— Context (Kontext)
Bei der Gestaltung eines Objektes sollte man auch die Umgebung beachten, denn bei

der spéteren Benutzung wirkt diese zusammen mit dem System auf den Nutzer.

— Emotion (Emotion)
Der Nutzer soll bei der Benutzung eine, im optimalen Fall positive, Emotion empfin-
den. Wenn man versucht, ein Produkt zu einfach, zu niichtern zu gestalten, kann es
passieren, dass der Nutzer keinerlei Emotionalitdt empfindet, was laut Maedas nicht

wiinschenswert ist.

— Trust (Vertrauen)
Ein System muss so funktionieren, wie es der Nutzer von ihm erwartet. Es muss ver-

Iasslich sein, damit der Nutzer sich auf das System verlassen kann.

— Failure (Versagen)
Zu starke Vereinfachungen kénnen schadlich fiir den Gesamteindruck sein. Wenn ich
in einer App beispielsweise eine rote Blume darstellen méchte, aufgrund von Verein-
fachungen aber nur ein rotes Quadrat einfiige, welches der Nutzer nicht als Blume

erkennen kann, wurde iiber das Ziel hinaus geschossen und zu viel vereinfacht.

— The One (Das Eine)
Mit dem Einen meint Maedas das gewisse Etwas, was einem Produkt den letzten Schliff
gibt.

Zusatzlich zu den zehn Gesetzen der Einfachheit hat Maedas in seinem Buch noch drei
zentrale Schliissel zum Erreichen der Einfachheit aufgefiihrt. Es handelt sich hierbei um

Prinzipien, die sich fiir ihn nicht in einem einzelnen Gesetz manifestieren lassen. Sie lauten:

— Away (Abstand)
Am Beispiel von Google erklart Maedas die Vorteile von entfernt implementierter Soft-
ware. Hierdurch kann dem Nutzer eine sehr einfache Suchmaske angeboten werden,
wohingegen die dahinterstehende Technik deutlich komplexer ist, dem Nutzer aber

verborgen bleibt.
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— Open (Offen)
Mit einem offenen System, wie es zum Beispiel Open Source bietet, kann man die
Komplexitat reduzieren, da sich durch den frei verfliigbaren Quellcode eine Vielzahl von

Nutzern mit der Software beschaftigen kann und diese im Ergebnis verbessert.

— Power (Energie)
Das standige Aufladen von Produkten, wie dem Apple iPod, verringert die Einfachheit,
da man sich Gedanken (iber die verbleibende Laufzeit des Akkus machen muss. Ein Ge-
rat, welches weniger Strom verbraucht beziehungsweise eine langere Laufzeit aufweist,

ist demnach auch einfacher zu nutzen.

(Die Gesetze und Schliissel wurden aus dem Englischen iibersetzt. Siehe [Mae06; [Mael5|)

3.5 Die 10 Thesen fiir gutes Design

Die bereits in Abschnitt 2 genannten Thesen fiir gutes Design nach Dieter Rams, werden im

Folgenden genauer beschrieben und erlautert, sowie auf die Apple Watch bezogen:

1. ,Gutes Design ist innovativ
Die Moglichkeiten fiir Innovation sind noch langst nicht ausgeschopft. Die technolo-
gische Entwicklung bietet immer wieder neue Ausgangspunkte fiir innovative Gestal-
tungskonzepte, die den Gebrauchswert eines Produktes optimieren. Innovatives Design
entsteht aber stets im Zusammenhang mit innovativer Technik und ist niemals Selbst-
zweck.” [Vit15]

Design ist niemals fertig. Dieter Rams sagt mit seiner ersten These aus, dass sich
Design immer weiter entwickeln sollte. Durch die sich immer schneller entwickelnde
Technik gibt es immer wieder neue, innovative Ansatzpunkte, um das Design weiter
zu entwickeln. Dieser Trend ist besonders im Bereich der Armbanduhren zu sehen.
Waihrend es vor einiger Zeit noch undenkbar war, dass man mit der Armbanduhr
einen GroBteil der Funktionen eines Handys abdecken kann, ist dies spatestens mit der
Markteinfithrung der Apple Watch keine Frage mehr und kdnnte in wenigen Jahren so

normal sein, wie heute die Nutzung eines Smartphones.
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Auch das Design, sowie die Funktionen der Apple Watch werden sich mit den nachsten
Versionen weiterentwickeln. Einen ersten Evolutionsschritt hat Apple bereits durchge-
fihrt, indem die zweite Version des Apple Watch Betriebssystems verdffentlicht wurde.
Hier wurden verschiedene Funktionen, die bei der ersten Version noch nicht vorhanden

waren, hinzugefiigt (vgl. [App15b]).

. ,Gutes Design macht ein Produkt brauchbar

Man kauft ein Produkt, um es zu benutzen. Es soll bestimmte Funktionen erfiillen -
Primarfunktionen ebenso wie ergdnzende psychologische und asthetische Funktionen.
Gutes Design optimiert die Brauchbarkeit und lasst alles unberiicksichtigt, was nicht

diesem Ziel dient oder ihm gar entgegensteht."|Vit15]

Ein Produkt kann noch so viele technische Neuheiten und Innovationen aufweisen,
wenn man diese nicht richtig einsetzen kann, sind sie fiir den Benutzer nutzlos. Um
das Produkt nutzbar zu gestalten benétigt man also Design. Man muss die Funktionen
eines Produktes so verpacken, dass diese fiir den Kunden ansprechend sind und er sie

benutzen kann.

Dies ist bei der Apple Watch zum Beispiel anhand der digitalen Krone zu sehen. Hier
wird dem Nutzer eine alternative Interaktionsmoglichkeit zum Wischen auf dem Bild-
schirm zur Verfligung gestellt, da eine Interaktion direkt auf dem kleinen Bildschirm

der Apple Watch unter Umstanden notwendige Bildschirminhalte verdecken kénnte.

. ,,Gutes Design ist dsthetisch

Die asthetische Qualitdt eines Produktes ist integraler Aspekt seiner Brauchbarkeit.
Denn Geréate, die man taglich benutzt, pragen das persénliche Umfeld und beeinflussen
das Wohlbefinden. Schén sein kann aber nur, was gut gemacht ist."[Vit15]

In der vorherigen These hat Rams die Brauchbarkeit eines Produktes als Grundlage fiir
gutes Design genommen. In dieser These konkretisiert er die Brauchbarkeit und nennt
die Asthetik als einen Grundbaustein von Brauchbarkeit. Als Designer muss man al-

so auch darauf achten, ein Produkt ansprechend und fiir den Nutzer schén zu gestalten.
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Auch bei der Apple Watch wurde Wert auf die Asthetik gelegt, es gibt sie in hochwerti-
gen Materialien und mit verschiedenen Armbandern, die teils an das Design klassischer
Uhren angelehnt sind. Ein Beispiel hierfiir sind die aus Leder gefertigten Armbander
oder auch das Milanaise Armband der Apple Watch in Abbildung[7]

. ,,Gutes Design macht ein Produkt verstandlich
Es verdeutlicht auf einleuchtende Weise die Struktur des Produkts. Mehr noch: Es kann
das Produkt zum Sprechen bringen. Im besten Fall erklart es sich dann selbst.“[Vit15]

Der Nutzer mochte ein technisches Gerat sofort benutzen. Er mochte es einschalten
und sofort vertraut mit dem Gerat sein. Gutes Design ist der wichtigste Baustein
hierfir. Wenn man ein Gerat erst bedienen kann, nachdem man die Anleitung gelesen
hat und sich die verschiedenen Funktionen aneignen musste, war das Design nicht gut

genug, es hat das Produkt nicht verstandlich gemacht.

Diese These ist bei der Apple Watch nur bedingt umgesetzt worden, da es verschiedene
Interaktionsmoglichkeiten gibt, die man sich nicht auf Anhieb erschlieBen kann und un-
ter Umstanden sogar in der Bedienungsanleitung nachlesen muss. Ein Beispiel hierfiir
ist das Aufrufen der Checks durch das Wischen vom unteren Rand des Bildschirmes

nach oben.

. ,,Gutes Design ist unaufdringlich
Produkte, die einen Zweck erfiillen, haben Werkzeugcharakter. Sie sind weder deko-
rative Objekte noch Kunstwerke. |hr Design sollte deshalb neutral sein, die Geréte

zuriicktreten lassen und dem Menschen Raum zur Selbstverwirklichung geben."[Vit15]

Ein Produkt sollte sich nicht mit Hilfe von einem besonders auffalligen Design selbst
darstellen, es sollte immer zuriickhaltend sein und dafiir sorgen, dass der Benutzer ein

Produkt benutzen kann.
Bei der Apple Watch wurde die digitale Krone zwar von von Apple stark beworben,

allerdings duBerst dezent in das Geh&use eingelassen und nicht extra auffallig platziert
oder gestaltet. Dies ist ein Beispiel fur das unaufdringliche Design der Apple Watch.
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6. ,,Gutes Design ist ehrlich
Es lasst ein Produkt nicht innovativer, leistungsfahiger, wertvoller erscheinen, als es in
Wirklichkeit ist. Es versucht nicht, den Verbraucher durch Versprechen zu manipulieren,
die es dann nicht halten kann.“[Vit15]

Ein Produkt sollte die Funktionen, die es anbietet, im Design widerspiegeln. Es sollte

dem Nutzer nicht mehr versprechen als es halten kann.

Diese These ist fiir die Apple Watch als ein innovatives Produkt schwierig zu beant-
worten. Da sie allerdings durch ihr an klassische Uhren angelehntes Design und auch
durch den Fokus auf das Zifferblatt als Startbildschirm zunachst nur den Anschein
erweckt eine klassische Uhr zu sein und damit lediglich die Zeit darzustellen, kann man
jedoch feststellen, dass die Apple Watch dem Nutzer in diesem Fall keine Funktionen

suggeriert, die sie nicht besitzt.

7. ,Gutes Design ist langlebig
Es vermeidet, modisch zu sein, und wirkt deshalb nie antiquiert. Im deutlichen Gegen-
satz zu kurzlebigem Mode-Design (iberdauert es auch in der heutigen Wegwerfgesell-
schaft lange Jahre."[Vit15]

Gutes Design sollte sich nicht einer aktuellen Mode unterwerfen und somit nur kurz
als modisch wahrgenommen werden. Vielmehr sollte sich gutes Design von aktueller

Mode oder aktuellen Trends nicht beeinflussen lassen und eigenstandig bleiben.

Auch diese These ist schwer im Voraus zu beantworten. Es ist allerdings festzuhalten,
dass sich das Design der Apple Watch unter anderem bei der digitalen Krone, sowie
verschiedenen Armbandern an Gestaltungselementen klassischer Uhren orientiert und
somit auf eine gewisse Langlebigkeit geschlossen werden kann, da es sich hierbei um
bewahrte Elemente von Armbanduhren handelt. Ein Beispiel hierfiir ist das in Abbildung
gezeigte Armband.

8. ,,Gutes Design ist konsequent bis ins letzte Detail
Nichts darf der Willkiir oder dem Zufall iiberlassen werden. Griindlichkeit und Genau-
igkeit der Gestaltung sind letztlich Ausdruck des Respekts dem Verbraucher gegen-
iiber “[Vit15]
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Abbildung 7: Apple Watch mit Milanaise Armband

(Quelle: [App16a]

Ein Produkt, das konsequent gestaltet wurde, spiegelt gutes Design wieder, da es dem
Nutzer hilft, sich zurecht zu finden, der Nutzer muss sich nur einmal an bestimmte
Funktionsweisen gewdhnen und findet diese in verschiedenen Bereichen eines Produktes

oder sogar einer ganzen Produktkategorie wieder.

An dieser Stelle sind die von Apple vorgegebenen Richtlinien zum Design von Apps fir
die Apple Watch zu betrachten. Dort wird erklart, wie die Apps aussehen sollten, wel-
che Bedienelemente es geben kann und wie weitere Interaktionsmoglichkeiten aussehen
konnen (siehe hierzu Abschnitt im weiteren Verlauf). Diese Richtlinien sollten von
allen Entwicklern von Apps fiir die Apple Watch umgesetzt werden, um die von Rams

geforderte Konsequenz zu erreichen.

»Gutes Design ist umweltfreundlich
Design leistet einen wichtigen Beitrag zur Erhaltung der Umwelt. Es bezieht die Scho-
nung der Ressourcen ebenso wie die Minimierung von physischer und visueller Ver-

schmutzung in die Produktgestaltung ein.”[Vit15]

Gutes Design sollte sich sowohl bei der Gestaltung und Herstellung eines Produktes so
wenig Ressourcen wie moglich bedienen, um die Umwelt méglichst zu schonen. Auch
sollte es, wie bereits in der siebten These beschrieben, langlebig sein, um moglichst

wenig Abfall zu verursachen.

29



Apple hat zum Verkaufsstart der Apple Watch einen Umweltbericht verdffentlicht, in
dem sehr genau die fiir die Herstellung der Apple Watch benétigten Ressourcen, wie
auch die pro Apple Watch ausgestossene Menge an CO2 aufgelistet werden. In der
Einleitung bekennt sich Apple zum Umweltschutz und zur Vermeidung von Treibh-
ausgasen [Appl5g|. Ob die Apple Watch, bzw. ihr Design, wirklich umweltfreundlich
ist, 1asst sich anhand eines solchen Berichtes nicht bewerten, aber schon die Existenz
eines Umweltberichtes und Apples eigene Aussagen lassen darauf schlieBen, dass die

Forderung nach Umweltfreundlichkeit von Apple beachtet wurde.

< 10:09
Housewarming
party

3/915 10:09aM

Evans,

We've moved into
our apartment...
and it has a roof-
top deck. Come by

Abbildung 8: Darstellung einer Textnachricht auf der Apple Watch
(Quelle: [Appl5e])

10. , Gutes Design ist so wenig Design wie moglich
Weniger Design ist mehr, konzentriert es sich doch auf das Wesentliche, statt die
Produkte mit Uberfliissigem zu befrachten.

Zuriick zum Puren, zum Einfachen!"|Vit15]

Hier entsteht gutes Design vor allem durch das Weglassen unnétiger Elemente. Ein
Produkt wird fiir bestimmte Funktionen geschaffen. So soll mit einem Taschenrechner
gerechnet werden, diese Rechenfunktion sollte sich daher auch im Design widerspie-
geln. Das Design sollte den Focus nicht auf andere Funktionen oder Eigenschaften
legen. Diese zehnte These kann als Abschluss-These, als Zusammenfassung der neun

vorherigen Thesen gesehen werden.
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Trotz ihres Charakters als Zusammenfassung der vorherigen Thesen, kann man die An-
wendung dieser auch bei der Apple Watch erkennen. So lasst sich sowohl am Design
der Uhr, als auch am Design der Software beobachten, dass auf sdmtliche nicht not-
wendige Designelemente verzichtet wurde. So besteht die Bildschirmanzeige der Apple
Watch haufig aus nicht mehr als Text. Ein Beispiel hierzu ist die Darstellung einer
Textnachricht in Abbildung [§] zu sehen.
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4 Gestaltung von Software

Nach der Beschreibung der verschiedenen Gestaltungsgrundsatze fiir physische Produkte,
werden in diesem Abschnitt einige Richtlinien zur Gestaltung von Software vorgestellt. Im
letzten Teil dieses Abschnitts werden die hier vorgestellten Richtlinien mit denen zur Gestal-

tung physischer Produkte in Verbindung gebracht.

4.1 Medienkonvergenz

Der Autor Christof Breidenich schreibt von einer Medienkonvergenz, da in der heutigen
Zeit viele Informationen, die frither noch an verschiedene Medien, wie zum Beispiel Biicher,
Gemalde, Zeitungen gebunden waren, durch ein einziges Medium, in den meisten Fallen
den Computer, wiedergegeben werden konnen (vgl. [Brel0]). In einem &hnlichen Wandel
befindet sich die Informatik. Wahrend friiher verschiedene Funktionen an verschiedene IKT
Gerate gebunden waren, sind heute viele Funktionen in wenigen Geraten vereint. Als bestes
Beispiel dient hier das iPhone, welches neben dem Telefon auch Kamera, iPod, teilweise den

klassischen Computer und einige weitere Gerate verdrangt hat.

4.2 Die Grenze zwischen Software und physischem Objekt

Zu Beginn der Entwicklung der Computertechnik war eine Grenze zwischen der Hard- und
Software noch nicht erkennbar, denn damalige Hersteller, wie IBM stellten sowohl! die Hard-
ware, als auch die Software fiir ihre Computersysteme selber her und verkauften diese dann
als Einheit. Erst als erste Firmen gegriindet wurden, die ausschlieBlich Software fiir die Com-
puter anderer Hersteller vertrieben, entstand diese heute allgegenwartige Grenze. Etwas an-
ders sieht es im Bereich der Smartphones aus, hier ist eine gegenldufige Entwicklung zu
beobachten (vgl. [PP15]). Die groBen Hersteller von Smartphone Betriebssystemen (Apple,
Google, Microsoft) vermarkten alle eigene Hardware fiir ihre Software. Eine Besonderheit
des Betriebssystems Android von Google ist, dass es sehr haufig, in leicht veranderter Form,
auf Geraten verschiedener anderer Hardwarehersteller zu finden ist. Das Betriebssystem von

Apple wird ausschlieBlich fiir eigene Gerate angeboten.
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S5 Buchhaltung, Lohnabrechnung, ... Anwender-

programme
' ]

Compiler, Editoren, .
s4 Kommandointerprater, ... g::;;nmme
s3 Betriebssystem |

'
82 Maschinensprache (Assambler)
S1 Mikrocode Hardware

Physikalische Einheiten
S0 (integrierte Chips, Busse,

Stromvearsorgung, ...) -

Abbildung 9: Klassisches Schichtenmodell eines Computersystems
(Quelle: [Her03])

Das klassische Schichtenmodell (siehe Abbildung@ eines Computersystems trennt die Hard-
und Softwareebenen klar voneinander ab. Die Schichten SO - S2 beschreiben die verschiede-
nen Hardwareschichten, S3 - S5 beschreiben die Softwareschichten, wobei Herold hier noch
in Systemprogramme (S3, S4) und Anwenderprogramme (S5) differenziert. Bei der Entwick-
lung von ganzlich neuen Produkten muss also entschieden werden, welche Aufgaben von
Softwareebenen und welche Aufgaben von Hardwareebenen ausgefiihrt werden. Obwohl die
Festlegung dieser Grenze eine Auswirkung auf die weitere Gestaltung der Software hat, be-
merkt der Anwender in der Regel nicht mehr wo sich diese Grenze befindet, da er sich im

Idealfall nur mit der oberen Schicht (S5) auseinandersetzt.

Ein anderer Ansatz in Bezug auf die klassische Grenze findet sich bei Platzner und Plessl.
Hier wird ein Modell beschrieben bei dem die in Abbildung [9] dargestellte Grenze nicht mehr
fest vorgegeben ist, sondern sich je nach Anforderung an das System verschieben kann, sogar
im laufenden Betrieb (vgl. [PP15]).

4.3 Softwareengineering

In der Vergangenheit, der noch jungen Geschichte der Softwareentwicklung, war haufig zu
beobachten, dass Softwareprojekte gescheitert sind. Zu Beginn dieser Entwicklung gab es nur
wenige Personen, die sich mit Computern und der Programmierung auskannten. Im Laufe

der Zeit entwickelte sich der Computer immer mehr zu einem Geréat, das aus dem Alltag der
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Menschen nicht mehr wegzudenken ist. Heutzutage kommen zu dem klassischen Computer

noch Smartphones und Smartwatches, die den Nutzer jeden Tag begleiten.

Im Unterschied zu den Anfangen der Computertechnik in den 1970er Jahren, sind die Per-
sonen, die Software entwickeln andere als diejenigen, die die entwickelte Software spater
benutzen und bedienen sollen. Hierdurch entsteht eine groBe Informationsdiskrepanz zwi-
schen dem Entwickler und dem Endnutzer. Um dieser Diskrepanz entgegenzuwirken, wurde

das Software-Engineering etabliert.

Die grundlegenden Schritte der Software Entwicklung sind nach Stephan Kleuker: Anfor-
derungsanalyse, Grobdesign, Feindesign, Implementierung, Test und Integration. Zu all die-
sen Schritten kommt der Gbergreifende Prozess der Qualitatssicherung. Bei einem iterativen
Aufbau werden die Schritte der Softwareentwicklung mehrfach durchlaufen und bei jeder
Iteration ein hoherer Fertigstellungsgrad erreicht. Modelle hierfiir sind unter anderen das
Wasserfall-Modell und das V-Modell. Der Prozess dieser Art der Softwareentwicklung wird
Softwareengineering genannt (vgl. [Klel3]).

Professor Elvis C. Foster [Fos14] stellt in seinem 2014 erschienenen Buch eine interessante
Differenzierung wiinschenswerter Eigenschaften fiir Software vor. Er teilt die Benutzerschnitt-
stelle in fiinf entscheidende Elemente, die Nutzerbediirfnisse, die menschlichen Faktoren, die
Gestaltung der Benutzerschnittstelle, die Programmierung der Benutzerschnittstelle und der
Umgebung. Besonders interessant ist, dass er zwischen den Eigenschaften, die fiir einen
Software Entwickler von Bedeutung sind, und denen, die den Nutzer beeinflussen, trennt.
Einige der Aspekte decken sich mit denen, die die hier vorgestellten verschiedenen Norm-
reihen vorgeben, Foster hat jedoch durch die Trennung zwischen impliziten und expliziten
Anforderungen des Nutzers eine weitere Dimension hinzugefiigt, die so in den Normen nicht

vorgegeben wird.
Anspriiche eines Softwareentwicklers:

— Maintainability

Software sollte gut zu verwalten und zu warten sein.

— Documentation

Software sollte dokumentiert sein.
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Efficiency

Software sollte effizient sein.

User Friendliness

Software sollte nutzerfreundlich sein.

Compatibility

Software sollte kompatibel sein.

Security
Software sollte sicher sein.

Integrity

Software sollte integer sein.

Reliability
Software sollte verlasslich sein.

Growth potential

Software sollte skalierbar sein.

Functionality and Flexibility
Software sollte funktional und flexibel sein.

Differentitation

Software sollte differenzierbar sein.

Adaptability

Software sollte anpassbar sein.

Productivity
Software sollte produktiv sein.

Comprehensive Coverage

Software sollte umfassend sein.
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Auch der Nutzer hat Anspriiche an Software. Aus der Sicht des Nutzers stellt Foster folgen-
de wiinschenswerte Funktionen auf, die sich teilweise von denen des Software-Entwicklers

unterscheiden.

— Functionality

Die Software sollte funktional sein.

— Flexibility

Die Software sollte sich flexibel an die Bedirfnisse des Nutzers anpassen lassen.

— Effective Control

Die Steuerung der Software sollte effektiv sein.

— Reliability
Die Funktionen der Software sollten zuverlassig zur Verfiigung stehen.

— Security
Die verwendete Software sollte Sicherheit, wie zum Beispiel den Schutz von persénli-

chen Daten bieten.

— Consistency of Design
Das Design sollte in allen Bereichen einer Applikation konsistent sein, so dass der

Nutzer sich in allen Bereichen zurechtfinden kann.
— Standization
Wenn es fiir die entsprechende Art von Software bereits Standards gibt, sollte eine

neue Software diese auch nutzen und umsetzen.

— Intelligibility

Software sollte verstandlich und selbsterklarend sein.

Foster erganzt diese um folgende menschliche Faktoren:

— Minimal Memory Taxation
Der Nutzer sollte sich moglichst wenige Informationen zur Bedienung der Software

merken mussen.
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— Minimal Skilled Activities

Zum Erreichen seines Ziels sollte der Nutzer kein spezielles Wissen bendtigen miissen.

— Shortcuts
Haufig bendtigte Funktionen sollten Giber kurze Wege erreichbar sein.

— Help Facility
Die Moglichkeit Hilfe zu erhalten.

— Good Color Scheme

Hierzu zahlt unter anderen eine gute Lesbarkeit der Elemente.

— Minimal Assumptions
Es sollte im Vorfeld keine Annahmen seitens des Nutzers geben miissen, die Software

muss fir den Nutzer selbsterklarend sein.

(Quelle: [Fos14])

Diese Trennung erweitert die Sichtweise auf neue Produkte wie die Apple Watch, indem sie
den Nutzer des Produktes in zwei Gruppen teilt. Es existieren also fiir ein Produkt verschie-
dene Sichten, um im fertigen Produkt die Anspriiche der verschiedenen Anspruchsgruppen
abdecken zu kdénnen. Basierend auf diesem Ansatz ist zu iiberlegen, ob man auch in der In-

formatik einen Rahmen zur Gestaltung von neuen Produkten, wie der Apple Watch, festlegt.

An den verschiedenen Perspektiven, die auch inhaltlich voneinander abweichen, lasst sich
erkennen, wie komplex es ist, ein Gerat, wie die Apple Watch zu entwickeln, ohne die An-
spriiche einzelner Gruppen zu vernachlassigen. Haufig ist es so, dass ein Software-Entwickler
sich sehr gut mit den verschiedenen Aspekten der Softwareentwicklung auskennt und diese
auch umsetzt. Der Designer kennt sich auf der anderen Seite hervorragend mit dem Design
von Anwendungen und eventuell auch mit dem Design von physischen Produkten aus, weiB

aber nicht, wie man das Betriebssystem fiir eine Smartwatch entwickeln kann.
Da am Ende des Entwicklungsprozesses ein Produkt herauskommen soll, das alle geforderten

Aspekte umsetzt, ist es sehr wichtig, dass bereits im Entwicklungsprozess die verschiedenen

am Produkt beteiligten Personen eng zusammen arbeiten. Zu beachten ist in diesem Zusam-
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menhang, dass der Nutzer am Ende das Design, die Gestaltung von Produkt und Software,
wahrnimmt, nicht jedoch, ob das zugrunde liegende Betriebssystem nach den Regeln des
Softwaredesigns gestaltet wurde. Bei der Softwareentwicklung und dem Softwaredesign ist

es also wichtig die verschiedenen Sichtweisen auf ein Produkt im Auge zu behalten.

4.4 Die Apple - Human Interface Guideline

Apple selbst veroffentlicht fiir seine verschiedenen Gerate sogenannte Human Interface Design
Guidelines auf Basis derer die Entwickler ihre Apps fiir die entsprechenden Gerate entwickeln
sollen. Die ,,Human Interface Design Guidelines” haben sich im Laufe der Zeit stark verandert.
Wahrend Apples Vorgaben im Jahr 2008 noch aus 13 verschiedenen Punkten bestanden,
bestehen die Design Prinzipien fiir iOS aus dem Jahr 2015 nur noch aus sechs verschiedenen

Punkten. Es wurden also sieben Aspekte aus den Vorgaben gestrichen (vgl. [NT15, S. 11]).
Auf die Human Interface Design Guidelines fir watchOS und somit fiir Apps auf der Apple
Watch wird im nachsten Abschnitt eingegangen. Einzusehen sind diese Richtlinien direkt

bei Apple [App15e]. Im folgenden wird der erste Teil der Richtlinien, die Ubersicht, genauer
betrachtet.

Human Interface Guideline fiir watchOS

In seinen Richtlinien legt Apple besonderen Wert darauf, dass es sich bei der Apple Watch
um ein vollig neues Objekt handelt, mit welchem der Nutzer in véllig neuer Art und Weise

interagiert. Daher beginnt der Uberblick mit folgenden drei Punkten:

— Leichte, einfache Interaktionen (,,Lightweight interactions"[App15€])
— Holistisches [ganzheitliches] Design (,,Holistic design“|App15e])

— Persénliche Kommunikation (,,Personal communication”[App15e])

Als Erstes werden Lightweight interactions, was im Deutschen soviel heiBt, wie leichte In-

teraktionen, genannt. Apple moéchte dem Nutzer die Interaktion moglichst einfach machen,
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hierzu sollen sich die Interaktionen mit der Apple Watch auf das Nétigste beschranken und
dem Benutzer nur die wirklich wichtigen Informationen liefern. Auch soll es einfach mog-
lich sein, bendtigte Informationen zu finden und darauf zuzugreifen. Eine Interaktion soll

zusatzlich auch schnell ablaufen.

Der zweite Punkt beschreibt ein holistisches, d.h. ganzheitliches Design. Apple selbst be-
schreibt die Uhr als ein Gerat, das die Grenzen zwischen Soft- und Hardware auflost, daher
sollten die Apps dem Nutzer auch das Gefiihl geben, ein Gerdt zu benutzen, bei dem Soft-

und Hardware untrennbar miteinander verbunden sind.

Im letzten Punkt beschreibt Apple die personliche Kommunikation mit dem Endanwender,
der die Uhr, im Gegensatz zu bisherigen Produkten, direkt und liber den gesamten Tag

hinweg am Korper tragt.

Im folgenden Uberblick der Dokumentation geht Apple insbesondere auf die vier neuartigen
Moglichkeiten der Interaktion mit einer Apple Watch ein. Die Punkte sind aus dem Engli-
schen iibersetzt [Appl5e]. Eine grafische Darstellung der verschiedenen Gesten findet sich in
Abbildung [I0] Folgende Aspekte werden von Apple beschrieben:

— Gesten (Gestures)

Benutzerinteraktionen auf der Apple Watch generieren Touch Events und Gesten. Aber
anders als bei iOS Apps werden diese Ereignisse nicht direkt von der Apple Watch
verarbeitet, denn das System stellt folgende automatische Antworten fiir alle Touch
Events und Gesten bereit:

(,User interactions on Apple Watch generate touch events and gestures, but unlike
iOS apps, your Watch apps don't handle these events directly. The system provides
automatic responses for all touch events and gestures, responding in the following

ways:"[Applbe])

— Tippen I6st handlungsbasierte Vorgange innerhalb der App aus.
(, Taps trigger action-based events in your app”[Appl5¢])

— Vertikales Wischen blattert durch den aktuellen Bildschirm.

(. Vertical swipes scroll the current screen.”|Appl5e])

— Horizontales Wischen wechselt, bei einem auf verschiedenen Seiten basierenden
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Interface, zur vorherigen oder zur nichsten Seite.
(,Horizontal swipes display the previous or next page in a page-based inter-
face."[App15¢])

— In einem hierachisch aufgebauten Interface bewirkt ein Wischen von linken Rand
den Wechsel auf die vorherige Anzeige.
(,Left edge swipes navigate back to a parent screen in a hierarchical inter-
face." [App15¢])

Nach oben, unten, links
oder rechts streichen

- G

Tippen.

Abbildung 10: Verschiedene Gesten zur Bedienung der Apple Watch
(Quelle: [Appl6b])

Wenn der Nutzer auf eine Schaltfliche oder ein anderes Steuerungselement tippt, ruft
die Apple Watch die damit verbundene Methode auf. Der Entwickler definiert die
gewiinschte Aktion fiir die einzelnen Kontrollelemente innerhalb der App und kann
diese auch dazu nutzen, um auf Nutzereingaben zu reagieren.

(,When the user taps a button or another control, Apple Watch calls that control's
associated action method. You define action methods for the controls in your interface

and use them to respond to user interactions.”[App15€])

Force Touch

Das Display der Apple Watch registriert nicht nur die Beriihrung, sondern auch mit
welcher Kraft der Nutzer auf den Bildschirm driickt. Es ist in der Lage, daraufhin
unterschiedliche Aktionen durchzufiihren. Ein kraftiger Druck auf das Display der Apple

Watch lasst das Mend fiir den aktuellen Bildschirminhalt erscheinen, sofern ein solches
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Menii existiert. Man hat also die Méglichkeit, dem Nutzer relevante Informationen in
diesem Menii zu prasentieren ohne dass Platz auf der eigentlichen Anzeige der Apple
Watch verschwendet wird.

(, The Apple Watch display not only senses a touch, it senses the force applied by
the user’s finger and responds accordingly. When pressed firmly, the Apple Watch
display causes the current screen’s menu (if any) to appear. You can use a menu
to present relevant actions to the user without taking space away from the current

screen."[App15¢])

— Digital Crown

Mit Hilfe der digitalen Krone kann der Nutzer durch den Inhalt auf der Apple Watch
blattern, ohne dass er gleichzeitig Teile der auf dem Bildschirm dargestellten Informa-
tionen verdeckt. Zusatzlich kann man dem Nutzer Gber die Krone ein benutzerdefinier-
tes Auswahlinterface zur Verfligung stellen. Die Apps haben allerdings keinen direkten
Zugriff auf die Daten der Krone.

(, The Digital Crown lets users scroll content without obstructing their view of that
content. In addition to scrolling, apps access the Digital Crown through pickers, which
you use to create custom selection interfaces. Apps do not have direct access to data

from the Digital Crown otherwise.“[App15¢])

— Side Button

Wenn der Nutzer den Side Button driickt, 6ffnet sich ein ,Friends screen” (siehe
Abbildung , der dem Nutzer erlaubt, seine Freunde anzurufen und Nachrichten
oder kleine Zeichnungen zu senden. Auch kann man die Freunde virtuell antippen oder
seinen eigenen Herzschlag versenden. Auch auf dieses Interaktionselement haben die
Apps keinen direkten Zugriff.

(,Users press the side button to access the Friends screen. From this screen, they
can call friends, send messages, or interact by sending sketches, taps, and even their
heartbeat. Apps do not have access to the side button."[App15¢])

Hier geht Apple bereits auf drei der vier neuartigen Bedienkonzepte der Apple Watch ein.
Eine weitere Interaktionsmoglichkeit, die Taptic Engine, wurde hier nicht aufgenommen, da
der Entwickler, wie beschrieben, keinen direkten Zugriff hierauf hat. Die unterschiedlichen

Signale kénnen nur durch die verschiedenen Events ausgelost werden.
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Drehen, um eine
freie Stelle
— auszuwahlen.

Hinzufiigen

Tippen, um einen
Freund aus den
Kontakten
hinzuzuflugen.

Abbildung 11: Der Friends Bildschirm auf der Apple Watch
(Quelle: [Appl6b|)

4.5 Normen zur Gestaltung von Software

Es gibt verschiedene Normen und Vorgaben fiir Design. Hierzu zahlen DIN Normen, die
zum einen fiir das Design von Hardware, zum anderen fiir das Design von Software bestehen.
Vor allem die Norm DIN EN ISO 9241 findet hier Anwendung. Verschiedene ausgewahlte
Teile der DIN EN ISO 9241 werden im Folgenden vorgestellt und kurz erlautert.

DIN EN 1SO 9241 - 1
Allgemeine Einfiihrung

Diese Norm fiihrt in die Normreihe DIN EN ISO 9241 ein. Der Zweck der gesamten Norm-
reihe ist es, dass es den Nutzern von Bildschirmgeraten aller Art moglich ist, diese ,sicher,
gesund, effektiv, effizient und beeintrachtigungsfrei zu bedienen“[DIN02]. Die primaren Nut-
zer dieser Norm sind vor allem Hersteller, bzw. Entwickler von Bildschirmgeraten und der
entsprechenden Software. Die Norm ist in verschiedene Teile gegliedert, die wiederum nach

den verschieden Bestandteilen eines Bildschirmgerates, sowie der Umgebung, aufgeteilt sind.
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DIN EN ISO 9241 - 11

Anforderungen an die Gebrauchstauglichkeit - Leitsatze

In Teil 11 der Norm DIN EN ISO 9241 wird die Gebrauchstauglichkeit als ,Das AusmaB,
in dem ein Produkt durch bestimmte Benutzer in einem bestimmten Nutzungskontext ge-
nutzt werden kann, um bestimmte Ziele effektiv, effizient und zufriedenstellend zu errei-
chen“[DINO2] definiert und Vorteile der Nutzung dieses MaBes aufgezeigt. Als spezifische
Unterteilung der Gebrauchstauglichkeit werden die Effektivitat, die Effizienz und die Zufrie-
denstellung als MaBe der Gebrauchstauglichkeit vorgestellt und definiert:

— Effektivitat
»Die Genauigkeit und Vollstandigkeit, mit der Benutzer ein bestimmtes Ziel erreichen.
(...) MaBe der Effektivitat setzen die Ziele oder Teilziele des Benutzers ins Verhaltnis zur
Genauigkeit und Vollstandigkeit, mit der er diese Ziele erreichen kann."[DIN02] Apple
versucht mit der Apple Watch dem Nutzer die wichtigsten Informationen moglichst
komprimiert zu prasentieren, ein Beispiel hierfiir sind die sogenannten Checks, auf die

man direkt vom Zifferblatt der Uhr zugreifen kann.

— Effizienz

»Der im Verhaltnis zur Genauigkeit und Vollstandigkeit eingesetzte Aufwand, mit dem
Benutzer ein bestimmtes Ziel erreichen. (...) MaBe der Effizienz setzen den erreichten
Grad der Effektivitat ins Verhaltnis zum Aufwand an Ressourcen. Der relevante Auf-
wand kann psychische oder physische Beanspruchung, Zeit, Material oder monetére
Kosten enthalten(...)"“[DIN02|. Dieser Punkt stellt einen entscheidenden Faktor der Ap-
ple Watch dar. Man kann alltagliche, wiederkehrende Aufgaben, wie zum Beispiel das
Uberpriifen von neuen Benachrichtigungen, in deutlich kiirzerer Zeit erledigen als dies
mit dem iPhone moglich war. So haben nach einer Umfrage die Halfte der Interaktionen
mit der Apple Watch gerade einmal eine durchschnittliche Dauer von 3,9 Sekunden,
die gesamte durchschnittliche Nutzungsdauer der Watch liegt bei 6,69 Sekunden pro
Interaktion (vgl. [Bro+15]).

— Zufriedenstellung
»Freiheit von Beeintrachtigungen und positive Einstellungen gegeniiber der Nutzung
des Produktes. (...) MaBe der Zufriedenstellung beschreiben das AusmaB, in dem Be-

nutzer von Beeintrachtigungen frei sind, und ihre Einstellungen zur Nutzung des Pro-
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dukts.“[DINO2] Die Zufriedenstellung des Nutzers kann als das Ergebnis der Interaktion
mit der Apple Watch gesehen werden, ob und in welchem MaBe der Nutzer von etwas
zufriedengestellt wird, hangt neben dem System an sich, auch in starker Weise vom

Nutzer ab, da unterschiedliche Anwender unterschiedliche Anspriiche haben kénnen.

Im weiteren Verlauf der Norm werden die Anwendungsgriinde dieser erldutert. Dies ist un-
ter anderem die Moglichkeit, verschiedene Produkte anhand ihrer Gebrauchstauglichkeit zu

vergleichen, sowie das Erreichen einer bestimmten Gebrauchstauglichkeit zu belegen.

DIN EN ISO 9241 - 110
Grundsidtze der Dialoggestaltung

In Teil 110 werden ,,Grundsatze der Dialoggestaltung]...]" dargestellt. Diese Norm richtet sich
zum einen an Entwickler von entsprechender Software, zum anderen auch an Personen, die
das fertige Produkt im Rahmen der DIN EN ISO 9241 priifen und nach dieser zertifizieren.
Es handelt sich hierbei um allgemeine Grundsitze.

In dieser Norm wird der Begriff des interaktiven Systems definiert als ,,Kombination von
Hardware- und Softwarekomponenten, die Eingaben von einem Benutzer empfangen und
Ausgaben zu einem Benutzer (ibermitteln, um ihn bei der Ausfiihrung einer Arbeitsaufgabe
zu unterstitzen”|[DINO8|. Im weiteren Verlauf dieser Arbeit werden die Begriffe interaktives

System und System gleichbedeutend verwendet.

Nach DIN EN ISO 9241 - 110 lauten diese Grundsatze:

— ,Aufgabenangemessenheit
Ein interaktives System ist aufgabenangemessen, wenn es den Benutzer unterstiitzt,
seine Arbeitsaufgabe zu erledigen, d.h., wenn Funktionalitdt und Dialog auf den cha-
rakteristischen Eigenschaften der Arbeitsaufgabe basieren, anstatt auf der zur Aufga-

benerledigung eingesetzten Technologie.“[DINO8, S. 8]
— ,Selbstbeschreibungsfahigkeit

Ein Dialog ist in dem MaBe selbstbeschreibungsfahig, in dem fiir den Benutzer zu jeder

Zeit offensichtlich ist, in welchem Dialog, an welcher Stelle im Dialog er sich befindet,
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welche Handlungen unternommen werden kénnen und wie diese ausgefiihrt werden
konnen.“[DINO8, S. 10]

— , Erwartungskonformitat
Ein Dialog ist erwartungskonform, wenn er den aus dem Nutzungskontext heraus vor-
hersehbaren Benutzerbelangen sowie allgemein anerkannten Konventionen entspricht.”|DIN08,
S. 11]

— . Lernforderlichkeit
Ein Dialog ist lernforderlich, wenn er den Benutzer beim Erlernen der Nutzung des
interaktiven Systems unterstiitzt und anleitet. [DINOS8, S. 12]

— , Steuerbarkeit
Ein Dialog ist steuerbar, wenn der Benutzer in der Lage ist, den Dialogablauf zu
starten sowie seine Richtung und Geschwindigkeit zu beeinflussen, bis das Ziel erreicht
ist.“[DINO8, S. 13]

— ,Fehlertoleranz
Ein Dialog ist fehlertolerant, wenn das beabsichtigte Arbeitsergebnis trotz erkennbar
fehlerhafter Eingaben entweder mit keinem oder mit minimalem Korrekturaufwand

seitens des Benutzers erreicht werden kann.“|[DINOS| S. 14]

— ,Individualisierbarkeit
Ein Dialog ist individualisierbar, wenn Benutzer die Mensch-System-Interaktion und
die Darstellung von Informationen dndern kénnen, um diese an ihre individuellen Fa-
higkeiten und Bedirfnisse anzupassen.“|DINOS| S. 15]

Der Herausgeber der Norm weiBt darauf hin, dass die oben genannten Grundsatze nicht
komplett unabhangig sind und sich inhaltlich auch iiberschneiden kénnen. Es kann also vor-
kommen, dass in der Praxis ein Kompromiss zwischen verschiedenen Grundsétzen gefunden

werden muss.
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1ISO 14915
Software-Ergonomie fiir Multimedia-Benutzungsschnittstellen

Im ersten Teil der ISO 14915 werden, ergédnzend zur DIN EN ISO 9241 - 110, vier weitere

Prinzipien im Kontext der Nutzung von Multimedia dargestellt. Diese sind:

— ,Eignung fiir das Kommunikationsziel
Ein Hauptzweck von Multimedia-Anwendungen ist die Ubermittlung von Informationen
von einem Informationsanbieter an einen Empfanger. Eine Multimedia-Anwendung ist
fir das Kommunikationsziel geeignet, wenn sie so gestaltet ist, dass sie sowohl den
Zielen des (der) Anbieter(s) der zu Gibermittelnden Information, als auch dem Ziel oder
der Aufgabe der Benutzer oder Empfanger dieser Information entspricht.” [DINO3| S.
9]

— ,Eignung fiir Wahrnehmung und Verstandnis

Eine Multimedia-Anwendung ist fiir Wahrnehmung und Verstandnis geeignet, wenn sie
so gestaltet ist, dass die zu bermittelnde Information leicht erfasst und verstanden
werden kann. Das ist besonders fiir Multimedia von Bedeutung, weil dort die Darstel-
lung komplex und fliichtig sein kann und mehrere Medien gleichzeitig angeboten werden
konnen. Um die beabsichtigte Wahrnehmung zu erleichtern, sollten die in ISO 9241-12
beschriebenen charakteristischen Eigenschaften aller beteiligten Median beriicksichtigt
werden.” [DINO3| S. 9]

— ,Eignung fiir die Exploration
Eine Multimedia-Anwendung ist fiir die Exploration geeignet, wenn sie so gestaltet
ist, dass der Benutzer eine relevante oder interessante Information mit wenig oder
keinem Vorwissen in Bezug auf Art, Umfang oder Struktur der Information oder der
verfiigbaren Funktionalitadt der Anwendung finden kann." [DINO3, S. 11]

— ,Eignung fiir die Benutzermotivation
Falls es fiir die Arbeitsaufgabe angebracht ist, sollte eine Multimedia-Anwendung so
gestaltet sein, dass sie fiir den Benutzer anregend ist, d.h. dass sie die Aufmerksamkeit
des Benutzers auf sich zieht und ihn dazu motiviert, mit ihr zu interagieren.” [DINO3|
S. 12]
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DIN EN ISO 9241 - 12
Ergonomische Anforderungen fiir Biirotdtigkeiten mit Bildschirmgeraten

Dieser Teil der Norm definiert Anforderungen an die Informationen, die auf dem Bildschirm
dargestellt werden. Um es dem Nutzer zu ermdglichen, ,Wahrnehmungsaufgaben (...) ef-
fektiv, effizient und mit Zufriedenheit auszufithren [DINOO] sollten folgende Eigenschaften

beriicksichtigt werden:

— Kilarheit

Der Informationsinhalt wird schnell und genau vermittelt.

— Unterscheidbarkeit

Die angezeigte Information kann genau unterschieden werden,

— Kompaktheit
Den Benutzern wird nur jene Information gegeben, die fiir das Erledigen der Aufgabe

notwendig ist.

— Konsistenz
Gleiche Information wird innerhalb der Anwendung entsprechend den Erwartungen des

Benutzers stets auf gleiche Art dargestellt.

— Erkennbarkeit

Die Aufmerksamkeit des Benutzers wird zur benétigten Information gelenkt.

— Lesbarkeit

Die Information ist leicht zu lesen.

— Verstandlichkeit

Die Bedeutung ist leicht verstandlich, eindeutig, interpretierbar und erkennbar.

Auch wenn diese Grundsatze urspriinglich fir die Anwendung auf Bildschirmgeraten, insbe-
sondere im betrieblichen Umfeld geschaffen wurden, so sind sie auch fiir neue Gerate, wie die
Apple Watch, von entscheidender Bedeutung. Denn gerade bei diesen Geraten ist es, durch
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den sehr kleinen Bildschirm, von besonderer Bedeutung, die Informationen entsprechend der

oben genannten Eigenschaften darzustellen.

DIN EN I1SO 9241 - 210
Prozess zur Gestaltung gebrauchstauglicher interaktiver Systeme

Der Teil 210 aus der Normreihe DIN EN ISO 9241 |, legt Anforderungen fest und gibt Empfeh-
lungen fiir menschzentrierte Gestaltungsgrundsitze und -aktivitaten” [DIN11]. Eine mensch-
zentrierte Gestaltung wird hier definiert als: ,,Herangehensweise bei der Gestaltung und Ent-
wicklung von Systemen, die darauf abzielt, interaktive Systeme gebrauchstauglicher zu ma-
chen, indem sie sich auf die Verwendung des Systems konzentriert und Kenntnisse und Tech-
niken aus den Bereichen der Arbeitswissenschaft/Ergonomie und der Gebrauchstauglichkeit
anwendet" [DIN11]. Es ergibt sich hier also eine Erweiterung der reinen Gebrauchstauglichkeit

zur Bestimmung der Giite eines interaktiven Systems.

Ein interaktives System ist hingegen eine ,,Kombination von Hardware, Software und/oder
Dienstleistungen, die Eingaben von einem (einer) Benutzer(in) empfiangt und Ausgaben zu
einem (einer) Benutzer(in) dbermittelt” [DIN11].

Der Prozess zur Gestaltung eines menschzentrierten Systems sieht weiterhin mehrere Durch-
ldufe, sogenannte lterationen, vor und soll als Ergebnis nicht nur ein allgemein einfach zu
benutzendes System, sondern ein darliber hinaus an die speziellen Bediirfnisse des Nutzers
angepasstes System erreichen.

Die DIN EN ISO 9241 - 201 definiert einen genauen Prozess, wie man ein menschzentriertes
interaktives System gestalten sollte. Der vorgeschlagene Prozess umfasst die fiinf Einzel-

schritte:

Planen des menschzentrierten Gestaltungsprozesses

Verstehen und Festlegen des Nutzungskontexts

Festlegen der Nutzungsanforderungen

Erarbeiten von Gestaltungslosungen zur Erfillung der Nutzungsanforderungen
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— Evaluieren von Gestaltungslésungen anhand der Anforderungen

Durch die letzten vier Schritte wird so lange iteriert, bis das System als Ziel die Nutzungs-

anforderungen erfiillt.

Die DIN EN ISO 9241 Teil 210 fiihrt neben dem oben beschriebenen Prozess zur Gestal-
tung eines menschzentrierten interaktiven Systems den Begriff des Nutzererlebnisses, aus
dem englischen auch User Experience ein. Hierbei handelt es sich um ,Wahrnehmungen und
Reaktionen einer Person, die aus der tatsachlichen und/oder der erwarteten Benutzung eines
Produkts, eines Systems oder einer Dienstleistung resultieren” [DIN11].

Das Nutzererlebnis ist als ,eine Folge des Markenbilds, der Darstellung, Funktionalitat, Sys-
temleistung, des interaktiven Verhaltens und der Unterstiitzungsmoglichkeiten des interakti-
ven Systems, des psychischen und physischen Zustands des Benutzers aufgrund seiner Erfah-
rungen, Einstellungen, Fahigkeiten und seiner Personlichkeit sowie des Nutzungskontextes”

[DIN11] beschrieben. Es ist also fiir jeden Nutzer individuell zu betrachten.

ISO/IEC 25000

Zur Bestimmung der Qualitat von Software lasst sich die Norm I1SO/IEC 25000 heranziehen,
die sowohl Gestaltungsaspekte von Software, wie auch die dazugehdrigen Prozesse definiert.
Ein zentraler Punkt der ISO/IEC 25000 ist das Qualitdtsmodel zur Bestimmung von Softwa-
requalitat. Es teilt sich, wie bereits in den vorherigen Normen zu sehen war, in verschiedene

Punkte auf, die sich teilweise gleichen. Die verschiedenen Punkte sind nach [Int14]:

Funktionalitat

Zuverlassigkeit

Benutzerfreundlichkeit

Effizienz

Effektivitat
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— Wartbarkeit
— Ubertragbarkeit

— Verhalten wahrend der Benutzung

Neben den, in den vorherigen Abschnitten vorgestellten Normteilen, gibt es noch viele weitere
Normen und Normteile, die in die Entwicklung von Geréaten, wie der Apple Watch, hinein-
spielen. Zum Beispiel gib es die Teile 910/920 der Norm DIN EN ISO 9241, die sich speziell
mit der Gestaltung und Anwendung von neuen Interaktionsmoglichkeiten, wie der taktilen

und haptischen Interaktion beschaftigen.

4.6 Bewertung von Usability

Sowohl innerhalb der vorgestellten Normen, als auch beim Softwareengineering wird héu-
fig von der Usability beziehungsweise vom Usability Engineering gesprochen. Als deutsche
Ubersetzung findet sich in der Norm 9241 - 11 der Begriff der Gebrauchstauglichkeit.

Aus dem Englischen kann man das Wort trennen in ,,to use" - etwas benutzen und ,the
ability” - die Moglichkeit, die Fahigkeit. Zusammen erhalt man dann in etwa Die Mdglich-
keit etwas zu nutzen, was den Grundgedanken der Gebrauchstauglichkeit bereits sehr gut
fasst. In der Norm DIN EN ISO 9241 - 11 wird Gebrauchstauglichkeit definiert als: ,Das
AusmaB, in dem ein Produkt durch bestimmte Benutzer in einem bestimmten Nutzungs-
kontext genutzt werden kann, um bestimmte Ziel effektiv, effizient und zufriedenstellend zu
erreichen”[DIN99].

Eine deutlich weitreichendere Definition findet sich bei Jacob Nielsen. Nach Nielsen ist der
Begriff der ,,Usability” nicht in einer einzelnen Definition anzusehen, sondern gliedert sich in
folgende fiinf Teilbereiche, die wiederum die Usability eines Systems ausmachen (vgl. [Nie94,
S. 26]).

— Learnability (Lernbarkeit)
Ein neues System sollte moglichst einfach und intuitiv zu erlernen sein. Es sollte dem

Benutzer keine Miihe bereiten, sich in einem neuen System zurechtzufinden.

50



— Efficiency (Effizienz)
Der Aufwand, den der Nutzer bei der Verwendung eines Systems hat, sollte im Vergleich

zum daraus folgenden Nutzen, moglichst gering sein.

— Memorability (Einfaches Einpragen)
Man sollte sich die Funktionsweise eines Systems einfach merken kdnnen und auch
nachdem man dieses iiber einen langeren Zeitraum nicht genutzt hat noch mit der

Benutzung vertraut sein.

— Errors (Fehler)
Ein System sollte dem Nutzer helfen, moglichst wenig Fehler zu machen und wenn
doch, sollten diese leicht zu beheben sein. Auch sollte das System selber méglichst

wenig Fehler beinhalten.

- Satisfaction (Zufriedenstellung)
Es sollte SpaB machen, ein System zu benutzen. Der Nutzer soll nach der Benutzung
zufrieden sein und das System an sich mogen. Diese These ist wie eine kleine Zusam-
menfassung der vorherigen Thesen zu betrachten, denn sie bewertet das Endergebnis,

nachdem die vier vorherigen Punkte in einer Software méglichst gut umgesetzt wurden.

Eine weitere Definition von Usability liefert Whitney Quesenbery in ihrem Artikel ,Balancing
the 5Es: Usability”. Fur ihn ist der Begriff Usability nicht einfach aus der oben genannten
Ubersetzung herzuleiten, sondern ist komplexer. Zur Bewertung hat er daher folgende fiinf
Punkte festgelegt (vgl. [Que04]):

— Effectiveness (Effektivitat)
Die Effektivitat bewertet, ob die eingesetzte Software niitzlich fir den Nutzer ist und

ob sie ihn dabei unterstiitzt, sein Vorhaben umzusetzen.

— Efficiency (Effizienz)
Quesenbery beschreibt die Effizienz als MaB, in welcher Geschwindigkeit ein Nutzer

eine bestimmte Aufgabe erledigen kann.
— Engaging (Fesselnd)

Das dritte ,,E” beinhaltet einen emotionalen Aspekt, namlich in wie weit dem Nutzer

eine Software gefallt, ob er gerne damit arbeitet. Wenn dies der Fall ist, kann ein
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Nutzer effektiver und auch effizienter mit der entsprechenden Software arbeiten, was

die Software an sich besser macht, da Ziele erfolgreicher umgesetzt werden kénnen.

— Error Tolerant (Fehlertoleranz)
Da es in der Praxis keine perfekte, fehlerfreie Software und auch keinen perfekten,
fehlerfreien Nutzer gibt, ist es wichtig, dass die Software den Nutzer auf der einen
Seite vor Fehlern bewahrt und ihm hilft, méglichst wenig Fehler zu machen und auf
der anderen Seite Moéglichkeiten bietet, Fehler zu korrigieren, zum Beispiel durch die

Funktion, die letzte Eingabe zu widerrufen.

— Easy to Learn (Einfach zu lernen)
Ein gebrauchstaugliches Programm sollte dem Nutzer die Moglichkeit bieten, die Funk-
tionen moglichst schnell und einfach lernen zu kénnen. Es sollte jedoch auch die Mog-
lichkeit bestehen, bei intensiverer Nutzung komplexere Bereiche einer Software erlernen
zu koénnen.

Nach Quesenbery sollten die oben genannten fiinf ,,E's" moglichst gleichmaBig ausgepragt
sein. Um eine Software moglichst gebrauchstauglich zu gestalten, wird das Usability Engi-

neering genutzt.

4.7 Usability Engineering

Das Usability Engineering ist ein iterativer Prozess, der zum Ziel hat, eine Software zu
erstellen, die den gegebenen Anforderungen an Usability entspricht. Durch die Anwendung
der Methoden des Usability Engineering ist dies zu erreichen. Eine gute Benutzbarkeit spielt
fur alle technischen, interaktiven Systeme eine Rolle. Beispiele sind Wearables wie die Apple
Watch, Smartphones und Computer, aber auch Systeme, die zur Nutzung im betrieblichen
Umfeld, zum Beispiel fiir die Steuerung von Maschinen, eingesetzt werden.

Beim Usability Engineering wird daher immer versucht, eine optimale Beziehung zwischen
dem Nutzer, der zu erledigenden Aufgabe und dem Werkzeug, das er dafiir einsetzt, zu
erreichen. Die Usability selbst ist ein MaB dafiir, wie gut der Benutzer von dem eingesetzten

Werkzeug bei der Erledigung einer Aufgabe unterstiitzt wird.

Um mit Hilfe des Usability Engineering moglichst gute Ergebnisse zu erzielen, also als Er-

gebnis ein hohes MaB an Usability zu erreichen, muss man (ber samtliche, in Beziehung
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stehenden Komponenten (Nutzer, Aufgabe, Werkzeug) mdglichst viele Informationen sam-
meln. Wahrend die zu erledigende Aufgabe meist sehr gut zu beschreiben ist, ist es deutlich

schwieriger, Informationen iiber den Nutzer zu ermitteln.

Hierzu muss zunachst die Nutzergruppe festgelegt werden, dann muss durch Tests und Um-
fragen ermittelt werden, welche Anforderungen der Nutzer an das System zur Umsetzung
der gestellten Aufgabe hat. Auch das Werkzeug, das der Nutzer zur Erledigung der gestell-
ten Aufgabe hat, ist an bestimmte Vorgaben gebunden. Dazu zdhlen unter anderen die in
diesem Abschnitt vorgestellten Grundsatze der Softwaregestaltung, wie auch, besonders im
geschéftlichen Umfeld, rechtliche Vorgaben (vgl. [RF13, S. 1-8]).

Reicht es vor dem Hintergrund, dass die Grenze zwischen physischem Objekt und Software
nicht mehr wahrnehmbar ist, einfach den Prozess des Usability Engineering auch auf Geréte,
wie die Apple Watch, anzuwenden oder fallen damit wichtige Aspekte aus der Gestaltung
physischer Produkte unter den Tisch? Diese Frage wird im nachsten Abschnitt genauer

erlautert.

4.8 Vergleich der Thesen von Dieter Rams mit anderen Konzepten

In diesem Abschnitt werden die in Kapitel besprochenen Thesen von Dieter Rams, die
fur die Gestaltung physischer Gegenstande entworfen wurden, den verschiedenen in Kapitel
[4) vorgestellten gegentibergestellt. Es wird versucht herauszufinden, ob sich die unterschiedli-

chen Konzepte dhneln und einzelne Thesen ein Gegenstiick in der jeweils anderen Kategorie
haben.

Whitney Quesenberys - Dieter Rams

Die sogenannten fiinf E's nach Quesenbery stellen einen Rahmen fiir die Bestimmung von
Gebrauchstauglichkeit von Software dar, Dieter Rams Thesen sind urspriinglich nur zur Kon-

trolle des Designs aufgestellt worden. Kann man trotzdem Ahnlichkeiten erkennen?

Der erste von Quesenbery genannte Punkt ist die Effektivitdt. Rams hat seinen Wunsch nach

Effektivitat in mehreren Thesen ausgedriickt, so zielen die zweite, vierte und achte These
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auf die Effektivitat ab. Bei der Effizienz verhalt es sich sehr dhnlich. Sie wird auch mit den
oben genannten Thesen abgedeckt. Quesenberys nachster Punkt ist, dass ein Produkt den
Nutzer fesseln sollte. Dieser wird von Rams zum einen mit der ersten These, zum anderen
mit der dritten These abgedeckt. Der Aspekt der Fehlertoleranz ist nicht so klar in den
Thesen von Dieter Rams zu finden, lasst sich am ehesten mit der These der Brauchbarkeit
vergleichen. Auch die fiinfte These ist mit dem Aspekt der Fehlertoleranz zu verbinden, da
das von Rams geforderte unaufdringliche Design den Nutzer nur minimal von Wesentlichen
ablenkt und damit Fehler verhindert. Der letzte Aspekt von Quesenbery ist die Lernbarkeit

eines Systems, diese hat Rams mit den Thesen acht und zehn impliziert.

Zusammenfassend ist zu erkennen, dass die Thesen von Dieter Rams einen deutlich allge-
meineren Rahmen bilden als die fiinf E's von Quesenbery. Wie oben zu sehen, sind die fiinf

E's den Thesen von Dieter Rams sehr ahnlich, trotz ihrer unterschiedlichen Ausrichtung.

Jacob Nielsen - Dieter Rams

Jacob Nielsen hat in seinem Buch Usability Engineering eine andere Differenzierung des
Aspektes der Usability als Quesenbery gewahlt. Die Punkte Effizienz, Lernbarkeit und Fehler
sind auch bei Quesenbery zu finden. In der Auflistung finden sich jedoch zusatzlich das
einfache Einpragen und die Zufriedenstellung des Nutzers. Die Méglichkeit, sich ein System
einfach einzupréagen, finder sich in der achten These von Dieter Rams. Der letzte Punkt von
Nielsen lasst sich zwar keiner einzelnen These von Dieter Rams zuordnen, da Rams durch
seine Thesen von gutem Design jedoch den Nutzer seiner Produkte in letzter Konsequenz
auch zufriedenstellen wollte, ist dieser Punkt als Gegenstiick zu allen Thesen von Dieter

Rams zu sehen.

Wie schon bei Quesenbery zeigt sich auch bei den weiteren Punkten von Jacob Nielsen, dass

man diese vollstandig auf die Thesen von Dieter Rams ilibertragen kann.

DIN EN ISO 9241 - Dieter Rams

In der Normreihe DIN EN ISO 9241 werden verschiedene Vorgaben fiir unterschiedliche

Anwendungsfille vorgegeben. Ein Beispiel ist die Gebrauchstauglichkeit. Die verschiedenen
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Anwendungsfalle lassen sich auch wieder auf die zehn Thesen fiir gutes Design zurlickfiihren.
In der DIN EN ISO 9241 - Teil 11 werden die Anforderungen an Gebrauchstauglichkeit
definiert. Diese lauten Effektivitat, Effizienz und Zufriedenstellung. Alle drei Aspekte lassen
sich auch bei Quesenbery und Nielsen wiederfinden, lassen sich also auf verschiedene Thesen
von Dieter Rams beziehen (siehe hierzu den Beginn von Abschnitt [4.8).

In Teil 110 der Norm DIN EN ISO 9241 werden hingegen Grundsatze der Dialoggestaltung
beschrieben. Diese lassen sich wie folgt auf die verschiedenen Rams’'schen Thesen aufteilen.
Der erste Grundsatz ist die Aufgabenangemessenheit. Dieser Grundsatz lasst sich bei Rams
in der zweiten, sowie in der vierten These wiederfinden, diese stellen sozusagen die Grundlage
fur Aufgabenangemessenheit dar. Der zweite Grundsatz ist die Selbstbeschreibungsfahigkeit,
dies passt vor allem zu Rams vierter These. Hier fordert er, dass gutes Design ein Produkt
verstandlich macht. Der dritte Grundsatz, die Erwartungskonformitat, spiegelt sich in Rams
sechster These wieder. Er fordert dort, dass gutes Design ehrlich sein sollte. Lernférderlichkeit
in Bezug auf die Dialoggestaltung ist, wie schon die Aufgabenangemssenheit, das Gegenstiick
zu der zweiten und der vierten These von Dieter Rams. Gleiches gilt auch fiir die letzten drei
Grundsétze, die Steuerbarkeit, die Fehlertoleranz und die Individualisierbarkeit. Die Einhal-
tung dieser Grundsatze sorgt dafiir, dass wie von Rams gefordert, das Produkt verstandlich

und brauchbar wird.

DIN EN ISO 9241 Teil 12, mit dem Titel Informationsdarstellung, gibt sieben verschiedene
Punkte vor, die die Darstellung auf Bildschirmen optimieren. Da sich diese Vorgaben, wie
noch in Teil 110 selbiger Norm, nicht mehr auf die Gestaltung eines ganzen Dialoges, sondern
nur auf die Darstellung von Informationen beziehen, macht es keinen Sinn zu versuchen,
einzelne Verbindungen zu den verschiedenen Thesen von Dieter Rams herzustellen, denn die
Thesen von Dieter Rams zielen auf die Gestaltung des gesamten Produktes ab. Vielmehr
sind diese Vorgaben als Handlungsempfehlungen zu sehen, um ein gutes Design des Dialoges

erreichen zu kdnnen, wie es Dieter Rams fordert.

Apple Human Interface Design Guidelines - Dieter Rams

Da die Human Interface Design Guidelines von Apple eine vielfaltige Sammlung von Texten
und Anweisungen sind, lassen sich nicht, wie bei Quesenbery und Nielsen, einzelne Punkte mit
den Thesen von Dieter Rams verkniipfen. Die beiden ersten Anforderungen in den Vorgaben

von Apple lassen sich jedoch sehr gut auf verschiedene Thesen von Dieter Rams beziehen.
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— Leichte und einfache Interaktionen: Apple verlangt leichte, einfache Interaktionen
mit der Uhr, dieser findet sich bei Rams sowohl in der zweiten These, als auch in der

letzten These.

— Holisitisches Design: Dieter Rams verlangt in seiner achten These Design, welches

bis ins letzte Detail konsequent, also ganzheitlich, ist.

Zusammenfassend ist festzustellen, dass sich einige der Thesen von Rams, die urspriinglich
fur physische Produkte, lange vor der flachendeckenden Verbreitung von smarten Geraten
aufgestellt wurden, auch in den verschiedenen Grundsidtzen zur Gestaltung guter Software,
wiederfinden lassen. Ein Aspekt, der ausschlieBlich bei Rams vorkommt, steht in der ersten
These. Die Innovation ist ein Aspekt, der die stetige Weiterentwicklung von gutem Design und
von Produkten sicherstellt. Diese Dimension ist so an keiner anderen Stelle aufgefiihrt. Dies
festigt die Vermutung, dass Rams Thesen allgemein giiltig sind und auf viele verschiedene

Bereiche angewandt werden konnen.

Bei einem Produkt, dessen Grenze zwischen physischem Objekt und Software nicht mehr
wahrnehmbar ist, konnen infolgedessen sowohl Prinzipien der Gestaltung von physischen Ob-
jekte, als auch Prinzipien der Gestaltung von Software angewandt worden sein. Fiir zukinftige
Entwicklung von neuartigen Geraten (siehe hierzu auch Abschnitt [p]), wie der Apple Watch,
wiare es somit wiinschenswert, neue, umfassende Prinzipien zur Entwicklung zu etablieren
(vgl. [Arn15]).
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5 Die Apple Watch und ihr Bedienkonzept

Die in Abbildung dargestellte Apple Watch ist eine Smartwatch, die von Apple am
09.09.2014 der Offentlichkeit vorgestellt wurde. Laut Apple handelt es sich um ein sehr
personliches Produkt, mit revolutionarer Technologie und einem véllig neuartigen User Inter-
face. In der Pressemitteilung zur Vorstellung der Apple Watch differenziert Apple zwischen
den neuen lberlegenen Technologien und dem Design der Watch an sich (vgl. [App15f]).

Abbildung 12: Die Apple Watch
(Quelle: [App16b])

Dass sich die Apple Designer wie bereits bei vorherigen Produkten (siehe hierzu Abschnitt
2) nach wie vor am Design der Firma Braun orientieren, kann man auch bei der Smartwatch
aus dem Hause Apple erkennen. Die Apple Watch weist eine gewisse Ahnlichkeit zur Braun
BN0106 auf (siehe Abbildung . Die Form der Uhr hat Apple iibernommen, wahrend viele
andere Hersteller Smartwatches mit rundem Display, angelehnt an klassische Analoguhren,
verwenden. Auch ist sie, wie die Apple Watch, mit einem zentralen ,,Dreh-Driick-Element”
ausgestattet, welches Braun als Scroller bezeichnet. Das System, das mit dem Scroller bedient

wird, nennt Braun ,Easy Scroll Operating System v2.0" (vgl. [ZEO11]).
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Abbildung 13: Braun BN0106
(Quelle: [ZEO15])

Die Verschmelzung von physischem Objekt und der Software ist bei der Apple Watch sehr
weit fortgeschritten. Eine genaue Grenze ist, insbesondere durch die verschiedenen neuen In-
teraktionsmoglichkeiten, nicht mehr wahrnehmbar. Es handelt sich hierbei nach Waldschmidt
um ein Verschmelzungsprodukt, da die Apple Watch die Funktionen der beiden vorher ge-
trennt auf dem Markt verfliigbaren Produkte Armbanduhr und Smartphone in einem Gerat
vereint und die beiden urspriinglichen Funktionen nicht mehr voneinander trennbar sind (vgl.
[Walll] S. 29).

Eine weitere Besonderheit der Apple Watch ist die enge Verkniipfung mit dem iPhone und
dessen Betriebssystem iOS. Auf dem iPhone gibt es eine eigene App fir die Watch, mit
der man diese konfigurieren und Einstellungen vornehmen kann, zum Beispiel kann man
die Anordnung der Apps auf der Apple Watch bequem auf dem gréBeren iPhone Display
anpassen. Die Apps, die unter der ersten Version von watchOS angezeigt wurden, waren
lediglich Inhalte, die vom iPhone iibertragen wurden, was mitunter lange Ladezeiten mit sich
brachte. Erst mit der zweiten Version des Betriebssystems watchOS war es moglich, native

Apps fiir die Watch zu veroffentlichen und die Ladezeiten somit deutlich zu verkdrzen.

Die Einstellungen der Apple Watch kann man komfortabel in der dazugehérigen App auf
dem iPhone vornehmen. Sie sind sehr dhnlich zu den iPhone Einstellungen aufgebaut, zur
Unterscheidung jedoch mit einem schwarzen Hintergrund versehen (sieche Abbildung .
Durch die Ahnlichkeit kann man sich, wenn man mit den Einstellungen des iPhones vertraut

ist, schnell zurecht finden.
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My Watch

Abbildung 14: Einstellungen der Apple Watch auf einem iPhone
(Quelle: [apfl6])

Um einen schnellen Uberblick iiber aktuelle Informationen zu erhalten, hat Apple sogenannte
Checks (siehe Abbildung eingefiihrt. Diese werden durch Wischen von unten nach oben
auf dem Bildschirm der Apple Watch aktiviert. Es handelt sich hierbei um konfigurierbare
Kurzinformationen, durch die man durch horizontales Wischen auf der Uhr navigieren kann.
Uber die Einstellungs-App auf dem iPhone kann man auswihlen welche der Apps Informa-
tionen in den Checks darstellen sollen. So kann man sich, dhnlich dem Mitteilungscenter auf

dem iPhone, eine individuelle Auswahl an schnell abrufbaren Informationen zusammenstellen.

Nach oben
streichen, um
Checks anzuzeigen.

1888

Mach links oder rechts streichen, um die
anderen Checks anzuzeigen.

Abbildung 15: Anzeigen von Checks auf der Apple Watch
(Quelle: [App16b])
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Eine zentrale Funktion der Apple Watch ist, neben der Anzeige der Uhrzeit, die Fitness
Funktion. Hier werden mithilfe der verschiedenen Sensoren, die in der Apple Watch verbaut
sind, verschiedene Daten lber die Gesundheit des Benutzers gesammelt und durch grafische
Darstellungen visualisiert (siehe Abbildung . Die Uhr misst dariiber hinaus die Dauer,
die man am Tag mit Bewegung, dem Stehen, sowie mit dem Trainieren verbringt. Mithilfe
einiger Daten, die man uber sich selbst eingeben muss, berechnet die Uhr auch die optimale
Dauer, die man diese Tatigkeiten am Tag ausfiihren sollte und erinnert den Nutzer, diese

Zeiten auch einzuhalten.

Abbildung 16: Verschiedene Darstellungen der Fitness-Daten
(Quelle: [Sam15])

Zum Aufladen der Uhr setzt Apple erstmalig auf ein induktives Ladegerat, das magnetisch an
der Riickseite der Apple Watch gehalten wird. Im Lieferumfang befindet sich je nach Version
ein langeres Armband, um die Apple Watch an die personlichen Bediirfnisse anpassen zu

kdénnen.

Ohne ein gekoppeltes iPhone sind nur wenige Funktionen der Apple Watch benutzbar, dazu
gehort unter anderem die Anzeige der aktuellen Uhrzeit. Auch fiir die meisten Einstellungen

der Apple Watch bendtigt man das iPhone mit der dazugehorigen App.

Die Apple Watch bietet dem Nutzer laut Apple folgende neue Bedienkonzepte:

— Display mit Force Touch
Das Display der Apple Watch ist in der Lage, zu erkennen wo und mit welcher Intensitat
der Benutzer auf das berithrungsempfindliche Display driickt um daraus unterschiedli-
che Funktionen abzuleiten. Auf dem Zifferblatt bewirkt ein starkeres Driicken auf den

Bildschirm den Sprung in die Konfiguration dieses Zifferblattes.
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— Taptic Engine
Dieses Bauteil ist in der Lage, haptisches Feedback, wie zum Beispiel ein Klopfen oder
Tippen als Antwort auf Benutzereingaben oder auch als Benachrichtigung iiber neue

Mitteilungen, zu geben.

— Digitale Krone
Die digitale Krone ist angelehnt an die Krone an klassischen Armbanduhren, jedoch
mit weiteren Funktionen ausgestattet. Je nachdem in welcher App man sich befindet,
kann man durch Drehen der Krone durch Listen navigieren oder den Zoomfaktor ver-
andern. Bei der digitalen Krone handelt es sich, laut Apple, um das revolutionarste
Bedienelement nach dem beriihrungsempfindlichen Bildschirm des iPhone und dem
Click Wheel des iPod . Diese Art der Navigation ist in dhnlicher Form auch
aus dem Automobilbereich bekannt, beispielsweise das MMI-System von Audi [Aud15].

Abbildung 17: Innenleben der Apple Watch

(Quelle: [App15]))

Die GroBe der ,, Taptic Engine” ist im Vergleich zur GroBe der Uhr betrachtlich und zeigt
wie wichtig Apple eine haptische Riickmeldung an den Nutzer bei der Konstruktion dieser

Smartwatch war.

In Abbildung[18]ist zum Vergleich die Definition der Krone, wie sie bei klassischen Armband-
uhren Anwendung findet, dargestellt.
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Abbildung 18: Krone einer Armbanduhr
(Quelle: [Verl5] )

.Krone, die
Meistens kreisformiger Gegenstand. In der Uhrmacherei ist das Kronrad ein ge-
zahntes Rad c, das in den Aufzugstrieb t und in das auf der Federwelle b aufge-

setzte Sperrad r eingreift"[Verl5|.

Die Funktionsweise einer Krone hat Apple bei der Digital Crown in gewisser Weise iibernom-
men, denn bei der Apple Watch manipuliert die Digital Crown den Inhalt des Bildschirmes
in dhnlicher Weise. Sie scrollt durch Listen oder dndert den Zoom in gleicher Weise, wie die

Krone einer klassischen Uhr die Zeit verandert.

Das Betriebssystem der Apple Watch heit watchOS. Die erste Version basiert technisch
auf dem Betriebssystem iOS 8.2 (vgl. [Fin15a]). Das Design unterscheidet sich allerdings
von dem aus iOS bekannten. Zusammen mit dem Betriebssystem hat Apple auch eine neue
Schrift entwickelt, San Francisco. Diese Schrift |6st die vorherigen Systemschriften auf allen
Betriebssystemen von Apple ab und sorgt fiir ein einheitliches Schriftbild Gber die Gerateg-

renzen hinaus (vgl. [App15l]).

Mit dem iPhone 6s hat Apple auch bei seinem Smartphone ein Display verbaut, welches den
unterschiedlich starken Druck auf das Display auswerten kann. Hier nennt Apple es allerdings
nicht, wie auf der Apple Watch Force-Touch, sondern 3D Touch. Diese Funktion er6ffnet dem
Benutzer durch verschiedene, je nach Druckintensitat unterschiedliche, individuelle Aktionen
erweiterte Interaktionsmoglichkeiten mit dem iPhone. Auch die Taptic Engine, wie sie mit
der Apple Watch das erste Mal in einem Apple Gerat verbaut wurde, ist im neuesten iPhone
Modell verbaut (vgl. [App15h]).

Bei verschiedenen neuen MacBooks, sowie bei neuen iMacs, wird Force Touch, sowie eine

taktile Rickmeldung im Trackpad eingesetzt. Auch hier ist es dem Nutzer méglich, durch
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das Variieren des Drucks auf das Trackpad unterschiedliche Funktionen auszuldsen (vgl.
[App15k]).

Von Apple nicht so sehr beworben, aber auch sehr wichtig fiir die Interaktion und das daraus
resultierende Benutzererlebnis ist die Siri-Funktion, die in der Apple Watch integriert ist.
Hierbei handelt es sich um einen virtuellen Sprachassistenten, den Apple mit dem iPhone 4s
eingefiihrt hat. Die Funktionen wurden seitdem kontinuierlich verbessert. Die Mdglichkeit,
mit Hilfe von Siri, natirlichsprachlich mit der Apple Watch zu interagieren, stellt neben den

drei genannten neuen Bedienkonzepten eine vierte innovative Interaktionsmoglichkeit dar.

5.1 Technische Daten

Die Apple Watch ist in drei verschiedenen Ausfiihrungen erhaltlich. Die verschiedenen Ver-
sionen unterscheiden sich in der Wahl der Materialien und damit in ihrem Aussehen, nicht
jedoch in der verbauten Technik. Jede Ausfiihrung ist dartiber hinaus in zwei GréBen erhalt-
lich. Es gibt die Apple Watch Sport, die Apple Watch und die Apple Watch Edition (siehe
Abbildung , jeweils mit in einer DiplaygroBe von 38mm und 42mm. Die einzelnen Versio-
nen gibt es dariiberhinaus noch in verschiedenen Farben und mit verschiedenen Armbandern

zu kaufen.

@WATCH SPORT @ WATCH @ WATCH EDITION

Abbildung 19: Versionen der Apple Watch
(Quelle: [App15c])

Technisch sind alle Versionen groBtenteils identisch. Eine Ausnahme bildet hier der Akku,
der bei der groBeren Version eine hohere Kapazitat hat, sowie das Material aus dem die
Bildschirmoberflache besteht.

Die giinstige Sport-Version der Apple Watch ist mit einem lon-X-Glas ausgestattet, bei den
beiden teureren Versionen der Uhr befindet sich an der Stelle ein Saphirglas (vgl. [Don15]).
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Angetrieben wird die Uhr von einem Apple S1, ein SiP Chip auf ARM-Basis. SiP steht
fir System-in-Package und bedeutet, dass in dem S1 Chip der Apple Watch verschiedene
Bestandteile eines Computersystems zu einem einzelnen Baustein , gepackt” wurden (vgl.
[Apt+15]).

Der Apple S1 besteht unter anderem aus dem Prozessor, 4 GB Arbeitsspeicher, 8 GB Flash-
Speicher, dem NFC Controller, Bluetooth und WLAN Modul, sowie Lage- und Beschleuni-
gungssensoren (vgl. [ABI15]). Bei den vorhandenen 8 GB Speicherplatz gibt es jedoch weitere
Einschrankungen, so stehen fiir Musik zum Beispiel maximal 2 GB Speicher zur Verfiigung
(vgl. [Sun15]).

5.2 Das Bedienkonzept

Als besonderes Merkmal der Apple Watch ist das Bedienkonzept zu sehen. Dieses zeich-
net sich durch eine Ergdnzung des von anderen Uhren, sowie von Smartphones, bekannten

Touchscreen aus.

Abbildung 20: Das Menii der Apple Watch
(Quelle: [Mull6])

Wie auch vom iPhone und iPad bekannt, hat die Apple Watch ein Hauptmenii (siehe Abbil-
dung, auf dem alle Apps angezeigt werden und aus dem man diese auch 6ffnen kann. Im
Unterschied zu dem von iOS bekannten zentralen Hauptmenii, kann man durch die Apps auf
der Apple Watch in alle Richtungen navigieren. Die Apps sind also eher kreisformig angeord-
net. Den zentralen Punkt bietet die Uhren-App, mit der man das Zifferblatt der Uhr 6ffnen
kann. Ein Beispiel fur ein Zifferblatt ist in Abbildung zusehen. Dieses ist konfigurierbar
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und bietet je nach Wunsch, neben der aktuellen Uhrzeit verschiedene weitere Informationen,

wie Wetter oder Informationen iber anstehende Termine.

Abbildung 21: Ein Zifferblatt der Apple Watch
(Quelle: [App15al)

Als innovatives Bedienelement kommt eine Digital Crown zu Einsatz. Diese Ubernimmt ver-
schiedene Bedienfunktionen, wie z.B. das Zoomen in Bildern oder das Scrollen durch Listen.
Ebenso kann man die Digital Crown durch Driicken, dhnlich wie den von iPhone bekannten

Home-Button, verwenden.

5.3 Wirtschaftlicher Erfolg

Zu den Verkaufszahlen macht Apple keine Angaben, sondern fasst die Verkaufe unter Sonsti-
ges mit anderen Geraten, wie dem iPod, zusammen. Die amerikanische Firma IDC Research
Inc. gibt in ihrer Studie vom 3. Dezember 2015 an, Apple habe im dritten Quartal 2015 3,9
Millionen Uhren ausgeliefert, womit Apple auf dem zweiten Platz hinter dem Hersteller Fitbit
liegt (vgl. [IDC15b]). Dariiber hinaus brach der Verkauf von Schweizer Uhren im Jahr 2015
um 12 Prozent ein, was eine Auswirkung der Markteinfiihrung der Apple Watch sein kann
(vgl. [Dor15]).

65



5.4 Personliche Erfahrungen mit der Apple Watch

Nach der circa 10-tagigen Testphase mit der Apple Watch bleibt zu sagen, dass es sich bei
dieser Smartwatch um ein sehr interessantes neues Konzept zur Interaktion zwischen Mensch
und Technik handelt, es in der derzeitigen Version allerdings noch nicht vollstindig ausgereift

ist.

Im taglichen Umgang ist es sehr storend, dass einige Benachrichtigungen nicht auf der Watch
ankommen und man somit trotz der Apple Watch am Arm gezwungen ist, ab und zu das

iPhone auf neue Benachrichtigungen zu priifen.

Unangenehm aufgefallen ist auch die lange Zeit, die vergeht, wenn man eine App auf der
Apple Watch startet. Es war haufig schneller, das iPhone aus der Tasche zu holen und die
benétigte App auf diesem direkt zu 6ffnen. Die Geschwindigkeitsprobleme sollen laut Apple
mit dem neuen Betriebssystem watchOS 2 behoben sein. Das Betriebssystem watchOS 2
konnte ich wahrend meines Tests der Apple Watch nicht ausprobieren, da es noch nicht

verdffentlicht war.

Als wirklich hilfreich habe ich wahrend der taglichen Nutzung der Apple Watch vor allem den
Startbildschirm, also die Darstellung des Zifferblattes mit verschiedenen Zusatzinformationen,
empfunden. Hier hatte ich die Moglichkeit, verschiedene vorher ausgewahlte Informationen
iiber das Wetter oder bevorstehende Kalendereintridge zu erfassen ohne die Uhr dafiir beriih-
ren zu miissen. Ein einfaches Heben des Armes aktiviert das Display mit dem oben genannten
Startbildschirm.

Die Gesundheitsfunktionen der Apple Watch haben bei der Apple Watch alle gut funktio-
niert und auch interessante Erkenntnisse (iber die taglichen Aktivitaten geliefert. Ein groBes
Hindernis bei der Benutzung der Apple Watch als Begleiter bei sportlichen Aktivitaten ist
jedoch die enge Verkniipfung zum iPhone, welches immer in Reichweite der Uhr mitgefiihrt

werden muss.

Alles in allem habe ich die Apple Watch als einen hilfreichen Begleiter im Alltag, nicht
jedoch als die von Apple angekiindigte technische Revolution wahrgenommen. Besonders die
Kleinigkeiten, wie fehlende Benachrichtigungen oder langsame Apps, aber auch das zu Beginn

nicht selbsterklarende Bedienkonzept haben zu diesem Eindruck maBgeblich beigetragen.
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6 Fazit / Ausblick

In der vorliegenden Arbeit wurde zu Beginn ein Uberblick iiber die Entwicklungsgeschichte
der Firma Apple und einiger damit in Verbindung stehender Personlichkeiten gegeben. Da
das Design der Firma Apple unverkennbar mit dem der Firma Braun zusammenhangt, wurde
auch auf die Firma Braun, sowie deren Designer Dieter Rams eingegangen. Zu erkennen ist,
das Apple und insbesondere deren Chefdesigner Jony Ive bis heute stark vom Design Dieter
Rams und der Firma Braun inspiriert sind, da sogar eines der neuesten Modelle im Apple
Produktportfolio, die Apple Watch, gestalterische Aspekte von Braun Produkten aufweist.

Als nachstes sind verschiedene Konzepte zur Gestaltung physischer Produkte, sowie zur
Gestaltung von Software vorgestellt worden. Unter anderem die 10 Thesen fiir gutes Design
von Dieter Rams und ausgewahlte Teile der Normreihe DIN EN I1SO 9241. AbschlieBend
wurden die Konzepte zur Gestaltung von Software mit denen zur Gestaltung von physischen

Objekten nach Dieter Rams verglichen und gepriift, ob und in wie weit sich diese entsprechen.

Im nachsten Abschnitt wurde die Apple Watch mit ihren verschiedenen neuen Moglichkeiten
der Benutzerinteraktion vorgestellt. Des Weiteren wurde auf die verschiedenen Versionen,
die technischen Daten, sowie den wirtschaftlichen Erfolg eingegangen. Zum Abschluss dieses
Abschnittes erfolgte eine personliche Einschatzung der Apple Watch auf Basis eines person-

lichen Tests.

Wie in den Abschnitten zur Gestaltung von physischen Objekten (Abschnitt und zur
Gestaltung von Software (Abschnitt |4)) beschrieben, existieren vielfaltige Konzepte und Ge-
staltungsrichtlinien fiir die Gestaltung der jeweiligen Produktkategorie. Nicht vorhanden ist
jedoch ein allumfassendes Konzept, welches den kompletten Gestaltungsprozess von neuen

Produkten, wie der Apple Watch, umfasst.

Ein relativ weitreichendes Konzept ist das in Abschnitt [4.7] vorgestellte Usability Engineering.
Da dieses Konzept ein moglichst benutzerfreundliches Produkt zum Ziel hat, ist es nahelie-
gend, dieses Konzept auch auf Produkte, wie die Apple Watch, anzuwenden, da auch diese

Produkte ohne Frage moglichst gebrauchstauglich sein sollen.

Doch das Konzept des Usability Engineering, also der Gebrauchstauglichkeit, ist nicht weit-

reichend genug. Es werden nicht alle Aspekte, die zum Beispiel Dieter Rams von gutem
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Design fordert, umgesetzt. So fehlt unter anderem der in Rams dritter These festgelegte
Grundsatz der Asthetik. Dies ist dadurch zu erkliren, dass das Usability Engineering, wie der
Name schon sagt, ein aus den Ingenieurswissenschaften abgeleiteter Vorgang ist, bei dem es
rein um messbare, wissenschaftliche Kriterien geht und kiinstlerische, gestalterische Belange

auBer acht gelassen werden.

Um aber ein Produkt wie die Apple Watch, welches zu einem groBen Anteil aufgrund von
asthetischen Eigenschaften gekauft werden diirfte, bestmoglich zu gestalten, muss bei der
Entwicklung ein moglichst gleichmaBiges Verhaltnis zwischen dem technischen Entwicklungs-
prozess, der unter anderem das Usability Engineering umfassen kann, und den kiinstlerisch,
gestalterischen Entwicklungsprozessen, die sich von der Gestaltung physischer Gegenstande

ableiten, gefunden werden.

AbschlieBend ist demnach festzustellen, dass ein Perspektivwechsel beziiglich der Trennung
zwischen physischem Objekt und Software, besonders in Hinblick auf die vermehrte Existenz
von neuen Produkten, wie der Apple Watch, notwendig ist, um ein moglichst positives Be-
nutzererlebnis generieren zu kénnen. Auch auf die Nachhaltigkeit der neuen Produkte konnte

sich ein Perspektiwechsel positiv auswirken.

Ein neuer, durch diesen Perspektivwechsel etablierter Gestaltungsprozess miisste demnach die
Konzepte zur Gestaltung physischer Objekte mit denen zur Gestaltung von Software vereinen
und beiden, noch getrennten Konzepten, eine gleiche Wichtigkeit im Entwicklungsprozess
einrdumen. Es konnte auf einen Prozess hinauslaufen, der sich grundsatzlich auf drei Saulen
stiitzt. Diese sind das Design des gesamten Produktes, sowie der Aufbau von Hardware und
die Strukturierung der Software. Wichtig hierbei ist, dass sich das Design sowohl auf den

physischen Gegenstand, als auch auf die dazugehérige Software bezieht.
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