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Zusammenfassung. In diesem Praxisbericht wird die Entwick-
lung von interaktivem digitalem Fernsehen (iTV) in der Telekom 
Austria vorgestellt. Dabei zeigt der Bericht, wie mit zwei um-
fangreichen Usertests das Produkt verbessert werden konnte. 
Detaillierte Ergebnisse veranschaulichen, worauf die NutzerIn-
nen in der Interaktion mit der grafischen Oberfläche und der 
Fernbedienung ihren Fokus legen, welche Schwierigkeiten in der 
Bedienung aufgetreten sind und wie in Folge das Design ange-
passt wurde, um eine qualitativ möglichst hohe Bedienbarkeit 
zu erreichen. Dieser Beitrag liefert einen Überblick über den 
Entwicklungsprozess und die wichtigsten Erkenntnisse aus den 
beiden Usability-Tests. 

Summary. The practical report presents the development of 
interactive digital television (iTV) at Telekom Austria. The report 
shows how the product could have been improved through two 
comprehensive user tests. Detailed results demonstrate what the 
users focus on when interacting with the graphical user inter-
face and the remote control. They indicate the difficulties that 
appeared when operating the system and show how the design 
has been improved to reach high usability standards. The article 
gives a review of the development process and the most impor-
tant insights provided by the two usability tests.

1. Einleitung

Die Eroberung des Wohnzimmers durch 
vernetzte digitale Medien ist einer der 
großen Zukunftsmärkte der Telekommu-
nikationsindustrie. Telekom Austria hat 
durch die Entwicklung von digitalem 
Fernsehen, basierend auf der in Öster-
reich großflächig ausgebauten Breitband-
technologie, den ersten Schritt für inter-
aktives Fernsehvergnügen mit Rückka-
nalfähigkeit geschaffen. Dabei wurde bei 
der Entwicklung des Interfaces von An-
fang an der Fokus auf eine möglichst ein-
fache und intuitiv bedienbare grafische 
Benutzeroberfläche gelegt. 

Am Beginn dieses Praxisberichtes wird 
beschrieben, nach welchen Kriterien 
aonDigital TV konzipiert wurde. Der Ent-
wicklungsprozess soll veranschaulichen, 
welche Schwierigkeiten bei der nutzerge-
rechten Gestaltung dieses Fernsehpro-
duktes aufgetreten sind und welche Fak-
toren für eine erfolgreiche Umsetzung 
ausschlaggebend waren. In zwei um-

fangreichen Usertests wurden die grafi-
sche Benutzeroberfläche und die Fernbe-
dienung getestet. Die wichtigsten Ergeb-
nisse aus diesen beiden Tests sollen hier 
im Detail dargestellt und die Auswirkun-
gen und Erkenntnisse auf Design und 
Funktionalitäten für iTV diskutiert wer-
den.

2. Produktdesign – 
Schwierigkeiten und 
Erfolgsfaktoren

In den nächsten Jahren findet laut Ana-
lysten (Forester Research Dezember 
2004) ein Kampf um die Eroberung des 
„Digitalen Wohnzimmers“ statt. Die 
weltweite Prognose geht von einem Zu-
wachs an 36,2 Millionen KundInnen bis 
2010 vom derzeitigen Stand von 1,6 Mil-
lionen KundInnen im Segment Internet-
Protokoll-Fernsehen (IPTV) aus (The Dif-
fusion Group Januar 2005). Dabei geht 
es um die Vernetzung und den Ausbau 

von Entertainment-, Kommunikations- 
und Datenservices, wie interaktives digi-
tales Fernsehen, „Voice over IP“, Musik- 
und Fotomanagement sowie Such- und 
Einkaufsmöglichkeiten – um nur einige 
zu nennen. Diese Services sollten mög-
lichst einfach und bequem vom Sofa aus 
bedienbar sein und interaktive, sprich 
zweikanalfähige Kommunikation, zulas-
sen sowie personalisierbare Funktionen 
anbieten. 

Digitales Fernsehen alleine ist noch 
kein interaktives Fernsehen. Dem digita-
len Fernsehen fehlt zumeist noch der 
unmittelbare Rückkanal ohne Medien-
wechsel, zu dem die Telekommunikati-
onsindustrie durch den Ausbau des 
rückkanalfähigen Breitbandkabel-Netzes 
einen wesentlichen Schritt beiträgt. Per-
sönliches Entertainment mit der Mög-
lichkeit zur individuellen Anpassung von 
„Electronic Programme Guides“ und Vi-
deokatalogen, sowie individuelle Einstel-
lungen, wie verschiedene Kamera-Blick-
winkel auf Sport-Events oder lokale In-
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formationen und Bestellmöglichkeiten, 
werten den Inhalt auf. Damit sich die 
KonsumentInnen mit der großen Fülle 
an Angeboten zurecht finden, spielt für 
den Produkt erfolg – neben gängigen 
Faktoren wie Reichweite, Kosten, Ser-
vice-Erreichbarkeit und Marketing – so 
genanntes „Experience Design“ eine 
wesentliche Rolle. Bei diesen komplexen 
Multimedia-Benutzeroberflächen im 
Freizeit-Kontext, in dem sich die Nutzer-
Innen in einer Situation befinden, in der 
sie sich eigentlich entspannen und nicht 
wirklich anstrengen wollen, ist einfache 
und intuitive Benutzerführung entschei-
dend. Deshalb ist es notwendig von An-
fang an, möglichst nah an den Konsu-
mentInnen zu de signen. Methoden des 
„Experience Designs“, wie das Erstellen 
von Personas und User-Szenarios sowie 
Usertest an möglichst frühzeitig entwi-
ckelten Prototypen, sind dabei ein 
Schlüssel zum Erfolg. Denn hohe Usabi-
lity gewährleistet, dass die NutzerInnen 
das Gerät möglichst intuitiv bedienen 
können, komplizierte Aktionen einfach 
erlernbar sind und die KonsumentInnen 
Spaß an neuen interaktiven Funktionali-
täten haben.

2.1 Funktionalitäten
Erfolgsfaktor beim Produktdesign und 
der Entscheidung darüber, welche und 
wie viele Funktionalitäten zum ersten 
Rollout integriert werden, ist die Devise 
„Start cheap, then add rich, simple inter-
activity“ (Forester Research Mai 2005, S. 
7). Dabei sind die wichtigsten Applikati-
onen für den Start der „Electronic Pro-
gramm Guide“ (EPG), „Video on De-
mand“ (VoD) und lokale interaktive Ser-
vices (Forester Research Mai 2005, S. 8). 
Auch beim Produktdesign für aonDigital 
TV wurden zuerst diese Applikationen 

integriert und darauf geachtet, dass ei-
nem späteren Ausbau der Funktionalitä-
ten nichts im Wege steht.

Electronic Program Guide
Der EPG, der als User Interface für die 
Navigation durch das große Angebot an 
Fernsehkanälen dient, ist die in Europa 
am häufigsten benutzte interaktive Fern-
sehapplikation. Leider gibt es jedoch bei 
den meisten zurzeit im Einsatz befindli-
chen EPGs Schwierigkeiten in der Benut-
zerführung. Deshalb ist es gerade bei 
dieser Applikation ausschlaggebend, 
frühzeitig mit den Usertests zu beginnen, 
um die größten Usability-Probleme zu 
beheben und das Interface soweit als 
möglich an die Bedürfnisse der NutzerIn-
nen anzupassen. 

Video on Demand
Telekommunikationsunternehmen haben 
gegenüber Kabelanbietern den Vorteil, 
dass VoD einfacher über Internet Proto-
koll (IP) bereitgestellt werden kann und 
dass über IP in Zukunft auch der Zugang 
zu großen Internetbibliotheken ermög-
licht werden könnte. Allerdings benötigt 
der Videostream eine höhere Bandbreite 
und einen Ausbau der Infrastruktur, so-
lange neue effizientere Datenkomprimie-
rungstechnologien noch nicht am Markt 
sind. Hier kommt es vor allem auf die 
Größe und Vielfalt des Videoangebotes 
an und die einfache Gestaltung des Inter-
faces für Transaktionen. 

Infotainment und lokale Services
Ein gewisses Angebot an Infotainment 
und lokalen Services – wie Wetterbericht, 
Apothekendienst, Pizzaservice und der-
gleichen – stellt einen nicht unwesentli-
chen Zusatzwert für die KundInnen dar 
und erhöht darüber hinaus die Kunden-

bindung. Auch hier muss darauf geachtet 
werden, dass eine gute Auswahl der be-
nötigten Informationen bereitgestellt 
und ein einfaches Abrufen ermöglicht 
wird, das mit Suchfunktionalität unter-
stützt werden sollte.

2.2 Die grafische Benutzer-
oberfläche
Die grafische Benutzeroberfläche und 
das Interaktionsdesign für aonDigital TV, 
wurden in einem iterativen Designpro-
zess von der Firma User Interface Design 
GmbH (UID) gemeinsam mit dem Design-
team von Telekom Austria konzipiert und 
umgesetzt. Neben den Corporate Identi-
ty Richtlinien des Unternehmens und der 

Bild 3: Das 
Menü von 
aonDigital 
TV. 
Anker-
punkt, von 
dem aus 
alle 
Applika-
tionen 
angesteuert 
werden 
können

Bild 1: Das Portal bzw. die 
Startseite der Fernsehapplikation 
von aonDigital TV

Bild 2: Die Fern-
bedienung der Marke 
Amino. Die „Menü“- 
Taste befindet sich 
unterhalb der 
Zifferntaste 7.
Die „Portal“-Taste 
wird mit einem 
Haussymbol auf 
blauem Hintergrund 
dargestellt
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grundlegenden Konzeptidee haben auch 
die technischen Randbedingungen die 
Gestaltung beeinflusst. Das Applikations-
design bietet den NutzerInnen zwei alter-
native Wege an, um die einzelnen Funk-
tionalitäten aufzurufen. Eine Möglichkeit 
ist der Einstieg über das Portal oder die 
Startseite von aonDigital TV, das mit der 
sehr prominent platzierten Taste „Portal“ 
über die Fernbedienung aufrufbar ist. 
Der zweite Weg führt über die Funktions-
taste „Menü“ der Fernbedienung. Die 
technischen Restriktionen erlaubten aus 
Gründen der Performanz nur eine stark 
reduzierte Anzahl verschiedener Tem-
plates, was im Interaktionskonzept be-
rücksichtigt werden musste. Durch die 
Verwendung von nur zwei Templates 
müssen beispielsweise das Menü und die 
Steuerung mit den Farbtasten immer im 
gleichen Bereich eingeblendet werden. In 
den Applikationen selbst kann über die 
Pfeiltasten der Fernbedienung navigiert 
werden, wobei die gerade angesteuerten 
Bereiche der Benutzeroberfläche farblich 
markiert sind (in Bild 1 ist der aktive Be-
reich mit Grün markiert). Zusätzlich kön-
nen auch einzelne Funktionen über die 
Farbtasten der Fernbedienung angesteu-
ert werden. Eine weitere technische Be-
schränkung betraf den Elektronischen 
Programm Guide (EPG). Der ursprünglich 
geplante EPG mit GRID- bzw. Rasterdar-
stellung war nicht möglich und musste 
durch eine alternative Lösung ersetzt 
werden.

3. Die beiden Usertests

Die beiden Usertests wurden von der 
User Interface Design GmbH (UID) ge-
meinsam mit dem Team „Interface & 
Usability Design“ der Telekom Austria 
konzipiert, durchgeführt und ausgewer-

tet. Der erste Test fand im Juni 2005 statt. 
Ziel des Tests war es zu überprüfen, wie 
gut sich die NutzerInnen grundsätzlich 
mit dem entwickelten Interaktionsdesign 
zurechtfinden und wo noch Optimie-
rungspotential für die Benutzung vor-
handen wäre. Weiter wurde das Gerät 
bereits bezüglich Attraktivität und Ak-
zeptanz beurteilt, auch wenn in dieser 
Entwicklungsphase noch nicht alle Funk-
tionalitäten in das Produkt integriert wa-
ren. Der zweite Test fand im August 2005 
statt. In diesem Test wurden die vorge-
nommenen Verbesserungen des ersten 
Tests überprüft und die zusätzlichen 
Funktionen hinsichtlich eines weiteren 
Optimierungspotentials untersucht. Ab-
schließend wurde das Gerät wiederum 
bezüglich Bedienbarkeit, Attraktivität 
und Akzeptanz beurteilt. 

3.1 Auswahl der Testpersonen
Hauptzielgruppe für den Test waren 
Frauen und Männer im Alter zwischen 
20 und 60 Jahren, die eine mittlere Tech-
nik-Affinität aufweisen. Die Technik-Af-
finität wurde per Telefon-Interviews er-
hoben und nach einer von UID konzipier-
ten Skala zur Technik-Nutzung bewertet. 
Dabei lag der Fokus auf Personen, die 
Interesse an Pay-TV haben, häufig Filme 
auf DVD bzw. VHS ausleihen oder kau-
fen und mindestens acht Stunden pro 
Woche mit Fernsehen verbringen. Perso-
nen, die keinen Video-/DVD-/Festplat-
tenrecorder haben oder einen Computer 
nicht ohne fremde Hilfe bedienen kön-
nen, wurden von den Tests ausgeschlos-
sen, da sie der Zielgruppe nicht entspre-
chen. In beiden Tests wurde auf eine 
homogene Verteilung geachtet, was die 
Technik-Affinität der Testpersonen be-
trifft. Die gewählten Testpersonen er-
reichten auf einer Punkteskala für die 
Technik-Nutzung von 0 (keine Technik-

Affinität) bis 155 (sehr hohe Technik-Af-
finität) Punkten, Werte zwischen 55 und 
115 Punkten. 

3.2 Testsetting
Für den Test wurde ein Raum als Wohn-
zimmer eingerichtet, um für die Testper-
sonen eine möglichst natürliche Umge-
bung zu schaffen. Das Fernsehgerät, auf 
dem getestet wurde, war ein Thomson 
Gerät mit 55 cm Diagonale, was dem 
durchschnittlichen Standard österreichi-
scher Haushalte entspricht. Der Prototyp 
selbst war in HTML realisiert worden, 
wurde auf dem Fernsehgerät angezeigt 
und konnte über die Fernbedienung ge-
steuert werden. Für den ersten Test, in 
dem die Original-Fernbedienung noch 
nicht verfügbar war, wurde die Tastenbe-
schriftung angepasst und abgeklebt. 
Statt dem Fernsehprogramm waren 
Standbilder sichtbar. Im zweiten Usertest 
wurde mit der Original Fernbedienung 
gestestet (Amino) und das Fernsehpro-
gramm mit Video simuliert. Außerdem 
stand im zweiten Test den Personen als 
Hilfe die Bedienungsanleitung der Set-
topbox zur Verfügung.

3.3 Testablauf
Bei beiden Usertests dauerte eine Testsit-
zung ca. 90 Minuten. Nach einer kurzen 
Einführung wurden die Testpersonen zu 
den wichtigsten Tasten der Fernbedie-
nung befragt. Nach einer freien Explora-
tionsphase von 5–10 Minuten, in der sich 
die Personen mit dem Gerät vertraut ma-
chen konnten, waren 12 Aufgaben zu 
bearbeiten. Im ersten Test konzentrierten 
sich die Aufgaben auf das generische In-
teraktions- und Navigationskonzept, die 
Fernbedienung, die Nutzung der Farbtas-
ten und die Bedienung des Menüs und 
des Einstiegsportals. Inhaltlich wurde au-
ßerdem die Bedienung des EPG und des 
Zappers ausführlich getestet. Im zweiten 
Test lag der Schwerpunkt auf der Bedie-
nung des Video on Demand (VoD) Be-
reichs, auf dem E-Mail Service, der Such-
funktionalität und der Genrewahl. In 
beiden Tests wurde in einer Schlussbefra-
gung von den Testpersonen die Bedien-
barkeit, das Design und die Lesbarkeit 
und Verständlichkeit der Texte bewertet. 
Mit dem AttrakDiffTM Fragebogen (Has-
senzahl, Burmester und Koller 2003) 
konnten Aussagen über die pragmati-
sche und hedonische Qualität des Gerä-
tes erhoben werden.Bild 4: Testaufbau
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3.4  Zusammenfassung der 
Ergebnisse
Das Gerät wurde auf einer Skala von 1 
(sehr gut) – 5 (überhaupt nicht gut) ins-
gesamt als gut bedienbar bewertet. Im 
ersten Test konnten die gestellten Aufga-
ben von allen Testpersonen gelöst wer-
den. Hauptprobleme ergaben sich in der 
Verständlichkeit von Begriffen, die für 
Menüpunkte, Navigation und Tastenbe-
druckung der Fernbedienung verwendet 
wurden, sowie in der Übersichtlichkeit 
und Zeit-Navigation des EPG. In einer 
Nachbesprechung wurden von den Test-
personen mit einem Fragebogen persön-
liche Einschätzungen über die Bedienung, 
das Design, die Lesbarkeit und die Ver-
ständlichkeit aller Texte erhoben. Durch-
schnittlich war auch hier das Ergebnis 
„gut“ (Median 2) – auf der gleichen Ska-
la – wobei das Design als überdurch-
schnittlich gut beurteilt wurde (Median 
1,5). Für die Erhebung der wahrge-
nommenen Produktqualität wurde der 
 AttrakDiffTM eingesetzt. Als Ergebnis 
liegt der getestete Prototyp hauptsäch-
lich im begehrten Bereich mit einer leich-
ten Überschneidung zum handlungsori-
entierten Bereich. Im zweiten Test konnte 
die wahrgenommene Produktqualität 
noch gesteigert werden. 

Die deutlichste Veränderung in den 
Ergebnissen der Nachbesprechung konn-
te bei der Beurteilung der Verständlich-
keit der Texte erreicht werden. Diese wur-
de in der zweiten Befragung mit „ziem-
lich gut verständlich“ beurteilt (Median 
1). Etwas verschlechtert hat sich die Be-
urteilung der Bedienung (von Median 2 
zu Median 3), was vermutlich auf die grö-
ßere Menge an Funktionalitäten zurück-
zuführen ist. Zwischen Erst- und Zweit-

nutzerInnen war im Test kein wesentli-
cher Unterschied erkennbar. Das Gerät 
scheint demnach bereits bei der Erstnut-
zung intuitiv gut verständlich zu sein. In 
Summe wurde auch im zweiten Test das 
Gerät mit „gut“ beurteilt und nur noch 
in wenigen Punkten Optimierungspoten-
tial festgestellt.  

4. Detailergebnisse 
und Anpassungen des 
Interfaces

4.1 Detailergebnisse des ersten 
Tests
Im ersten Test wurden der Wechsel zwi-
schen Broadcast, Radio und Applikatio-
nen sowie der Senderwechsel und das 
Navigieren zwischen den einzelnen Ap-
plikationen getestet. Die Tasten der 
Fernbedienung wurden auf ihre Ver-
ständlichkeit und das Gerät selbst auf 
seine Benutzerfreundlichkeit in der In-
teraktion mit der grafischen Oberfläche 
am Fernsehbildschirm  überprüft. Der 
EPG wurde einem ausführlichen Test un-
terzogen. Weiters waren einzelne Funk-
tionen, wie das Ausleihen und Suchen 
von Filmen in der Videothek sowie das 
Abrufen von Infoservices Bestandteil der 
Aufgaben. Im Folgenden möchte ich 
kurz auf die wichtigsten Testergebnisse 
eingehen.

Fernbedienung 
Für diesen Test wurde nicht die Original-
Fernbedienung verwendet. Die Tasten 
wurden überklebt. 
• Die Testpersonen hatten keine Vorstel-

lung von der Bedeutung der Taste 
„EPG“

• Das Haus-Symbol (ruft das Portal von 
aonDigital TV auf) wurde vorwiegend 
mit Home(-page) im Internet assozi-
iert. Die Testpersonen konnten keine 
Verbindung zu digitalem Fernsehen 
herstellen. Teilweise wurde hinter die-
sem Symbol auch die Steuerungsmög-
lichkeit von Funktionen im Haus ver-
mutet.

• Bei der Taste „Ende“ war den Testper-
sonen unklar, was hier beendet wer-
den kann. Sie wurde nicht mit der 
Funktion „Zurück zum Vollbild“ asso-
ziiert.

• Die Bedeutung der „Info“-Taste war 
allen Testpersonen klar. Allerdings wa-
ren sich die Testpersonen nicht sicher, 
welche Information hier konkret auf-
gerufen werden kann.

• Die „Zurück“-Taste wurde sehr inten-
siv genutzt.

• Manche Tasten der Fernbedienung 
sind mit einer Toggle-Funktion belegt. 
Das bedeutet, dass diese Tasten zwei 
Funktionen aufweisen, was zumeist 
einem Ein- und Ausschalten ent-
spricht. So können die Testpersonen 
durch Drücken der „EPG“ den Elek-
tronischen Programm Guide aufrufen. 
Nochmaliges Drücken der gleichen 
Taste schließt den EPG wieder. Die 
Toggle-Funktion wurde im Test zwar 
verwendet, war aber den meisten 
Testpersonen nicht wirklich klar.

Wording
• Der Begriff „Ansicht“ der blauen Farb-

menütaste war unklar und rief schwer-
wiegende Usability Probleme hervor.

• Schwierigkeiten gab es mit dem Begriff 
„Film anschauen“ in der Videothek. 
Die Testpersonen hatten offensichtlich 
das Konzept, dass man sich zuerst ei-
nen Film ausleihen muss, bevor man 
ihn anschauen kann. Das mentale Mo-
dell Videothek, verbunden mit den 
Aktionen, die man vor Ort setzen muss, 
um sich schließlich einen Film zu Hause 
ansehen zu können, sind hier immer 
noch sehr stark präsent und beeinflus-
sen die NutzerInnen. 

• Der Begriff „empfehlen“ im EPG wur-
de mit einer Art „Voting“ assoziiert 
und eher nicht mit der Funktion ver-
bunden, den Film per E-Mail einer an-
deren Person weiterempfehlen zu 
können.

• Der Begriff „Genre“ ist für Filminhalte 
ein sehr gut verständlicher Begriff. 

Bild 5: Wahrgenommene Produktqualität Test 1 
(n = 8)

Bild 6: Wahrgenommene Produktqualität Test 2 
(n = 7)
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EPG
• Das vorrangige Problem im EPG stellte 

das Navigieren zur nachfolgenden 
Sendung mit den Pfeiltasten der Fern-
bedienung dar. Die zweite Spalte im 
EPG wurde nicht oder falsch wahrge-
nommen. 

• Allen Testpersonen war das Feedback 
nach dem Setzen einer Erinnerung zu 
einer bestimmten Sendung zu 
schwach.

Zapper
Der Zapper bietet den NutzerInnen kurze 
Information zum laufenden Programm 
und ermöglicht einen Überblick über die 
unmittelbar nachfolgenden Sendungen 
eines Programms. Der Zapper wird auto-
matisch eingeblendet, wenn der Pro-
grammsender mit der CH +/- Taste ge-
wechselt wird. Aktiv kann der Zapper mit 
der „Info“-Taste der Fernbedienung auf-
gerufen werden. 
• Auch im Zapper stellte das Navigieren 

zur nachfolgenden Sendung mit den 
Pfeiltasten der Fernbedienung ein 
Prob lem dar.

• Sehr wenige Testpersonen nutzten 
den Zapper im Test. Diese Nutzung 
entspricht, jedoch, sehr wahrschein-

lich nicht der Realität, sondern muss 
als Testartefakt betrachtet werden, da 
im Prototyp im Gegensatz zum Echt-
betrieb der Zapper nicht mit der sehr 
häufig verwendeten CH +/- Taste auf-
gerufen werden konnte. 

Menü und Portal
Vom Applikationsmenü aus lassen sich 
alle abgebildeten Funktionalitäten aufru-
fen. Es wurde sehr häufig verwendet und 
hatte für die meisten Testpersonen eine 
Ankerfunktion. Das Portal bildet ebenso 
die wichtigsten Funktionalitäten ab, wur-
de jedoch nur von der Hälfte der Testper-
sonen benutzt. 

Schriftgröße
Im Test konnten keine Probleme mit der 
Schriftgröße beobachtet werden. Die 
verwendete Schriftgröße von 18 pt, die 
sich bereits im Digital-TV bewährt hat, 
konnte auch in diesem Test bestätigt wer-
den. 

4.2 Anpassungen des Interfaces
Durch einfache Änderungen im Wording 
und im Design ließen sich in der Bedie-
nung und Verständlichkeit wesentliche 
Verbesserungen erzielen. Die größten 

Anpassungen wurden im EPG vorgenom-
men. Das Layout wurde so optimiert, 
dass die nachfolgenden Sendungen 
deutlicher hervorgehoben werden und 
die Beginnzeit der nachfolgenden Sen-
dung zusätzlich in der Spalte angezeigt 
wird. Dieselbe Anpassung wurde auch im 
Zapper vorgenommen. Außerdem wurde 
die Tagesüberschrift „Heute“ im EPG nä-
her an die Uhrzeit in der Spalte und somit 
direkt im Fokus der Aufmerksamkeit plat-
ziert. Das fehlende Systemfeedback beim 
Setzen einer Erinnerung zu einer be-
stimmten Sendung wurde um die Mel-
dung „Ihre Erinnerung ist vorgemerkt“ 
erweitert. In der Videothek wurde das 
Label „Film anschauen“ in „ Film auslei-
hen“ umbenannt und der Fokus per De-
fault auf diese Funktion gesetzt. Die blaue 
Farbtaste „Ansicht“ mit der das Programm 
der nächsten Tage aufgerufen werden 
kann, heißt nun „Zeitauswahl/Suche“. 

4.3 Detailergebnisse des
zweiten Tests
Der zweite Test konzentrierte sich auf die 
Überprüfung der vorgenommenen An-
passungen und auf die Bedienbarkeit der 
Videothek und der E-Mail Funktionalitä-
ten. Zusätzlich wurde diesmal die Origi-
nal-Fernbedienung überprüft.

Fernbedienung
Für diesen Test wurde die Original-Fern-
bedienung der Marke Amino verwendet. 
Wesentlichster Unterschied zur vorherge-
henden Fernbedienung ist die „Portal“-
Taste, die nun sehr prominent platziert 
ist. Die Taste „Menü“ hat dagegen an 
Gewichtung verloren.
• Viele Testpersonen suchten nach einer 

Taste zum Aufrufen des Vollbildes, 
aber nur zwei Testpersonen assoziier-
ten die „Ende“-Taste mit dieser Funk-
tion.

• Die „Auf/Ab“ Tasten zum Seitenwei-
sen Blättern wurde von keiner Testper-
son verwendet.

• Das Portal wurde nun häufiger ge-
nutzt als das Menü.

• Die „EPG“-Taste wurde früher oder 
später gefunden und erfolgreich aus-
probiert. 

• Die Funktion der „AON“- und „TV“-
Taste war den Testpersonen völlig un-
klar. Diese Tasten erlauben die Um-
schaltung der Fernbedienung zum 
Steuern des TV-Gerätes oder der Set-
top-Box.

Bild 8: Neues EPG-Layout. In der 
zweiten Spalte werden nun die Uhr-
zeiten der nachfolgenden Sendung 
angezeigt. Die blaue Farbtaste heißt 
nun „Zeitauswahl / Suche“

Bild 7: Der EPG, der als Prototyp für 
den ersten Usertest vorlag
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• Die Toggle-Funktion war den Testper-
sonen nach wie vor unklar.
Mit der besseren Platzierung der „Por-

tal“-Taste auf der Fernbedienung steigen 
die Testpersonen nun hauptsächlich über 
das Portal von aonDigital TV ein, womit 
eine Verbesserung im Sinne des Unter-
nehmens erreicht werden konnte, da auf 
dem Portal im Gegensatz zum Menü 
auch die Möglichkeit besteht, Content 
attraktiver zu platzieren und Werbung zu 
schalten.

EPG
• Keine Testperson hatte nun das Prob-

lem, mit Hilfe der blauen Farbtaste 
„Zeitauswahl/Suche“ das Programm 
des nächsten Tages aufzurufen. Au-
ßerdem war eine wesentliche Verbes-
serung beim Wechsel auf das unmit-
telbar nachfolgende Programm eines 
Senders sichtbar. 

Videothek und E-Mail
Im ersten Test stellte das „Film ausleihen“ 
und das Suchen in der Filmliste für viele 
Testpersonen eine Hürde dar. Dieses Prob-
lem konnte mit einfachen Änderungen 
im Wording völlig behoben werden. Der 
VoD Bereich ist nun sehr einfach bedien-
bar. Einzig die Preisauszeichnungen wur-
den von vielen Testpersonen schlecht 
wahrgenommen und müssen noch deut-
licher hervorgehoben werden. Die E-Mail 
Applikation orientiert sich stark an dem 
Aufbau der gängigsten E-Mail Program-
me im Internet. Bei der Bedienung des 
E-Mails und seiner Funktionalitäten konn-

ten keine Schwierigkeiten festgestellt 
werden. 

5. Schlussbemerkungen

In beiden Testdurchläufen konnten kaum 
schwere Usability Probleme festgestellt 
werden. Dies liegt vermutlich daran, dass 
bereits während der Phase der Konzept-
erstellung Entscheidungen hinsichtlich 
Grundlayout und Interaktionsdesign im 
Team mit den Experten des Partnerunter-
nehmens diskutiert und auf Usability 
überprüft wurden bzw. bereits Erfahrun-
gen und Studien im Bereich iTV vorlagen, 
die für das Produktdesign von aonDigital 
TV herangezogen werden konnten. Zu-
sätzlich wurde versucht, sich an beste-
hende Interaktionsmuster zu halten (sie-
he E-Mail Applikation), um vom hohen 
Wiedererkennungseffekt mit bereits er-
lernten Systemen zu profitieren. Durch 
die Behebung leichter und mittlerer Usa-
bility-Probleme, die bereits mit einfachen 
Korrekturen im Wording und Design er-
reicht wurden, konnte die Benutzer-
freundlichkeit des Produktes und die 
wahrgenommene Produktqualität noch 
gesteigert werden.   
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