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1. Zweck der Modifikation

Bei der Gestaltung von interaktiven Produkten ist das (benutzer-
zentrierte) prototypische Testen von entscheidender Bedeutung.
Bereits in friilhen Projektphasen empfiehlt sich die Uberpriifung
hinsichtlich Usability mit reprasentativen Testbenutzern. Tests ge-
ben Aufschluss Uber das reale Nutzungsempfinden/-erlebnis der
Benutzer und helfen, ein besseres Verstandnis fur die Zielbenut-
zergruppe(n) und deren Erfordernisse zu gewinnen. Zusatzlich stel-
len die Ergebnisse eine hilfreiche Unterstitzung bei der grafischen
Ausgestaltung und der Produktkonzeption dar. Beispielsweise las-
sen sich Alternativen von Interface-Entwirfen vergleichen oder
Starken/Schwachen von bereits entwickelten Produkten identifi-
zieren.

Dabei liefert der Einbezug von echten, reprasentativen Testbenut-
zern sicherlich das beste Arbeitsergebnis hinsichtlich Usability.

Anwendungsgebiet

Uber Usability-Tests mit Benutzern kdnnen sowohl bereits existente
Produkte als auch Interface-Entwirfe von Produkten, die sich in
der Entwicklung befinden, Gberprift werden.

Neben der Untersuchung von Informations- und Interaktionsde-
signs eignen sich Usability-Tests mit Benutzern, um Defizite eines
Produkts auf der Effektivitats- und Effizienzebene zu identifizieren.
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Nutzen

Identifikation bestehender Schwach-
punkte in Interface-Entwurfen

Schaffung einer Argumentationsgrund-
lage zur tiefergehenden Kontextanalyse

Prafung von Interface-Entwurfen gegen
spezifizierte Anforderungen (Konzept,
Projektziele und technische Machbar-
keit).

LUsability-Benchmark*“-Erhebung des
Interface-Entwurfs nach Einschatzung
der Benutzer.
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Glossar
Benutzer

Alle Personen, die mit dem Interface-Entwurf interagieren
und damit Aufgabenziele erreichen mdchten.

Effektivitat
Der Benutzer kann alle seine Aufgabenziele erreichen.
Effizienz Vm
m
Die Effizienz beschreibt den eingesetzten Aufwand des Be- === %
nutzers im Verhaltnis zur Erreichung seiner Aufgabenziele. w Se=
e N

Informationsdesign ﬁ?.& e

Das Layout oder das Erscheinungsbild eines Interface-
Entwurfs wird als Informationsdesign bezeichnet. Dabei ‘ 'Dmm'ﬂ:@:mmmd T
handelt es sich um die rein statischen Aspekte der Gestal-
tung.

Interaktionsdesign

1l

Die meisten Systeme sind zu komplex, als dass man sie auf
einem Interface gestalten kdnnte. Daher umfasst das Inter-
aktionsdesign das Zusammenspiel der Informationsdesign-
Komponenten oder der Interfaces untereinander (z.B. Sei-
tenwechsel, Eingabe-Verarbeitung-Ausgabe am System).

m GGDDEE@pDDUDD D

Interface

Bei einem Interface handelt es sich um die Benutzungs-
schnittstelle. Haufig ist in dem Zusammenhang auch von GUI
oder Interaktionsoberflache die Rede.

Interface-Entwiirfe

Konzeptionelle, rudimentare oder auch sehr detaillierte Um-
setzungen eines Interfaces. Sie kdnnen dabei zwischen
schematischen und grafisch ausgereiften Darstellungen vari-
ieren. Dies gilt gleichermafien fir Beschriftungen (z.B. nur
auf ,Blindtext-Niveau“) und allen anderen, auf dem Interface
dargestellten Informationen. Zusatzlich kénnen sich Inter-
face-Entwdurfe in ihrer Interaktivitat unterscheiden.

Folgende Bezeichnungen kdnnen Synonyme fur einen Inter-
face-Entwurf sein:

Wireframe, Layout, GUI (Graphical User Interface),
Klickdummy, Prototyp.
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Kritische Nutzungssituationen

Momente wahrend der Nutzung, bei denen der Benutzer an

einer unmittelbaren Aufgabenerledigung gehindert wird (z.B.

Benutzer versteht Fachbegriffe nicht, fehlende Funktionen,
Kontrollverlust Gber das System).
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FAQ Usability-Tests mit Benutzerbeteiligung

Was ist das Ziel eines Usability-Tests mit Benutzern? Was ist der
Mehrwert?

Usability-Tests mit Benutzern decken kritische Nutzungssituationen
aus Benutzersicht auf und liefern wertvolle Hinweise fur die Opti-
mierung der Nutzungsqualitat, besonders im Hinblick auf die Effi-
zienz und Zufriedenstellung der Bedienung. Neben der Identifikati-
on von Usability-Problemen aus der Benutzersicht wiegt die ,politi-
sche Komponente“ mindestens ebenso schwer. Dabei geht es um
die Uberzeugung des Auftraggebers, des Kunden oder des Kolle-
gen, dass reale Usability-Probleme existieren. Auch bei ihrem ,Lieb-
lingskind®.

Wie viele Testbenutzer benotige ich?

Die Anzahl der Testbenutzer hangt ein wenig vom Zweck des Usabi-
lity-Tests ab. In der Regel sind finf Testteilnehmer je Benutzer-
gruppe ausreichend, um 85% der Usability-Probleme aufzudecken.
Um nahezu alle Usability-Probleme ausfindig machen zu kénnen,
muss man schon so viele Testteilnehmer (Anzahl>50) involvieren,
dass der notwendige Aufwand nicht mehr die restlichen 15% recht-
fertigen wurde. Ist hingegen die Intention des Tests, die Methode
vorzufUhren und zu zeigen, was ein Usability-Problem ist, sind auch
zwei bis drei Testbenutzer je Benutzergruppe ausreichend.

Was ist der Unterschied von Ziel- und Benutzergruppe?

Die Zielgruppe sind alle Benutzer des Produkts. Innerhalb einer
Zielgruppe koénnen sich somit unterschiedliche Benutzergruppen
befinden. Diese Benutzergruppen unterscheiden sich beispielswei-
se in den koérperlichen Fahigkeiten oder dem Ubungsgrad mit der
jeweiligen Aufgabe.

Wer eignet sich als Testbenutzer?

Als Testbenutzer eignet sich prinzipiell jeder, der sich in der Ziel-
gruppe des zu testenden Produkts befindet. In der exakten Defini-
tion der Zielgruppe besteht in der Regel aber auch die gréfite
Schwierigkeit. Die Zielgruppe umfasst alle Personen, die spater
einmal ihre Aufgaben mit dem Produkt erledigen sollen. Dabei ist
zu beachten, dass sich innerhalb einer Zielgruppe unterschiedliche
Benutzergruppen befinden kénnen. Personen, die in einem Unter-
nehmen die gleichen Rollen einnehmen (z.B. ,Sachbearbeiter/-in
in der Schadenregulierung”), erledigen meistens auch die gleichen
Aufgaben. Die zu erledigenden Aufgaben sind meistens ein guter
Anhaltspunkt fur die Definition der Benutzergruppen.

Hinzu kommen folgende Fragen, die man sich bei der Festlegung
der jeweiligen Benutzergruppen stellen sollte:
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1. Was ist die Zielgruppe des Produkts/des Auftraggebers? - Die-
se Informationen sollte der Auftraggeber zuliefern kdnnen.

2. Wer erledigt welche Aufgaben mit dem Produkt? - Die zu erle-
digenden Aufgaben mit dem Produkt sind ein guter Einstiegs-
punkt bei der Definition der Benutzergruppen.

3. Haben alle Benutzer die gleiche Erfahrung mit dem Produkt? -
Personen mit mehr Erfahrungen auf dem Gebiet haben einen
héheren Ubungsgrad. Daher fallt ihnen die Aufgabenerledigung
an dem Produkt leichter.

4. Wie stehen die Benutzer zu dem Produkt? - Personen mit ei-
ner negativen Einstellung gegenuber dem Produkt (z. B. keine
Affinitat zu IT) fallt erfahrungsgemaf die Aufgabenerledigung
daran schwerer als Personen mit einer positiven Einstellung.

5. Wie steht es um die sensomotorischen Fahigkeiten der Benut-
zer? - Z. B. nehmen mit zunehmendem Alter die
sensomotorischen Fahigkeiten bei jedem Menschen ab.

Wie komme ich an Testbenutzer?

Es gibt Unternehmen, die sich auf die Akquise von Testbenutzern
spezialisiert haben. Diese pflegen umfangreiche Datenbanken und
Ubernehmen nach Zulieferung der Benutzerkriterien die terminli-
che Organisation und die Auswahl.

Tipp: Die Erfahrung zeigt, dass es sich bei der Entwicklung von in-
teraktiven Produkten meist weniger um Produkte fur Spezialisten
als mehr um Produkte fur eine breite Zielgruppe handelt. Daher
eignen sich haufig auch Testbenutzer, die man aus dem Kollegen-
kreis selbst akquirieren kann.

Benotige ich fiir einen Usability-Test mit Benutzern ein entspre-
chendes Labor?

Es liegen keine Daten vor, die belegen, dass ein Usability-Test im
Labor bessere Resultate erzielt. In einem Labor kann allerdings
eine moglichst einheitliche Testumgebung sichergestellt werden.
Zusatzlich erméglicht eine entsprechende Ausstattung (Beobach-
tungsraum und Versuchsraum sind getrennt), dass sich beispiels-
weise auch der Auftraggeber ein (Live-)Bild vom Usability-Test ver-
schaffen kann, ohne das Testgeschehen zu beeinflussen.

Tipp: Mittels entsprechender (Streaming-)Software kann das Test-
geschehen ebenfalls Ubertragen werden. Wichtig ist lediglich die
raumliche Trennung von Usability-Test und Beobachtern, um Sto6-
rungen auszuschliefen.
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Sind Usability-Tests mit Benutzern wirklich besser als Usability-
Tests ohne Benutzer?

Jal Ein Usability-Test mit Benutzern ist mitunter kostspieliger, daftr
aber weitaus zuverlassiger. Der Test mit Benutzern entscheidet
definitiv, was fUr die Benutzer problematisch ist.

Wenn man die Usability-Probleme einmal gefunden hat, dann
sind sie doch einfach zu korrigieren, oder?

Das Aufzeigen einer guten Losung ist keineswegs trivial. Beispiels-
weise kdnnen schlechte Losungen zwar das gefundene Problem
beheben, aber dartber hinaus andere Probleme verursachen.

simplyusable
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2. Testen mit Benutzern

Nachfolgend sind Methoden aufgefiihrt, die zur Uberpriifung der
Usability mit Benutzern dienen.

Methode 1: Benutzungstest mit Thinking Aloud
vgl- DAKKS. 2010

Definition

Benutzungstests mit Thinking Aloud (lautes Denken oder auch
»Teilnehmende Beobachtung«) dienen zur ldentifizierung und Eva-
luierung von Nutzungsproblemen interaktiver Produkte auf der Ef-
fizienzebene (,Der Aufwand, den der Benutzer betreiben muss, um
sein Ziel zu erreichen®).

Im Rahmen von Benutzungstests mit Thinking Aloud erfolgt die
Uberpriifung interaktiver Produkte immer unter Ber{icksichtigung
einer vollstandigen Aufgabenerledigung in einem fur den Testbe-
nutzer aufgabentypischen Szenario. Um qualifizierte Aussagen
Uber die Gute der Gebrauchstauglichkeit eines Produkts machen
zu kénnen, mussen Nutzungsprobleme immer im jeweiligen Aufga-
benkontext betrachtet werden,

In einem vorab festgelegten standardisierten Verfahren werden
Testbenutzer bei der Bearbeitung konkreter Aufgabenstellungen
von Usability-Experten beobachtet und interviewt. Dies geschieht in
Form von Einzelinterviews. Dabei ist es wichtig, dass der Testbe-
nutzer permanent versucht, seine Gedanken zu verbalisieren, um
auch seinen kognitiven Mehraufwand deutlich zu machen. Dabei
ist sicherlich auch die Aufmerksamkeit der Usability-Fachleute
stark gefragt, die zum einen eine kritische Nutzungssituation beim
Testbenutzer wahrnehmen und zum anderen hinterfragen mussen
(z. B. ,Warum stocken Sie an dieser Stelle?*).

Vorbereitung

Die Aufgabe der Usability-Experten besteht darin, sich mit dem zu
testenden Produkt, den Zielen des Auftraggebers und den Belan-
gen der Benutzer auseinanderzusetzen. Zusatzlich obliegt es den
Usability-Experten, das Testsetting zu gestalten und ggf. zu organi-
sieren.
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Anmerkung

Usability-Testmethoden kdnnen auch gemein-
sam angewendet werden.

Beispiel: Im Anschluss an einen ,Benutzungs-
test mit Thinking Aloud“ kann eine Befragung
mittels ,SUMI“ durchgeflhrt werden

Voraussetzungen

Projektstand: Projektinitialisierung; Konzept
& Gestaltung; Implementierung; Test, Ab-
nahme, Bereitstellung

Ressourceneinsatz: 1 Testleiter, 1
Mitschreiber, 2-5 Testbenutzer pro Benut-
zergruppe

Zeitaufwand: ca. 2 Stunden pro Benut-
zungstest (Ianger sollten Sie die Testbenut-
zer nicht strapazieren)

Benotigte Expertise: Hoch; um gultige Er-
gebnisse zu erzielen, sollte die Untersu-
chung von erfahrenen Fachleuten auf dem
Gebiet des Usability-Engineerings durchge-
fUhrt werden.

Besonderheiten: Zusatzlich empfiehlt sich
ggf., neben der schriftlichen Dokumentation
der Usability-Probleme, die Aufzeichnung der
Benutzungstests mittels Ton- und Bildtech-
nik.
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Beachten Sie:

- Erortern Sie mit dem Auftraggeber, welche Fragestellungen er durch
den Benutzungstest beantwortet haben méchte.

- Machen Sie sich mit dem zu testenden Produkt vertraut. Anmer-
kung: Ggf. bietet sich der Austausch mit einem Aufgabenexperten
an (z. B. Akquise durch Auftraggeber).

- Idealerweise: Das zu testende Produkt sollte nach kontextunabhéan-
gigen ergonomischen Gestaltungsrichtlinien entwickelt worden sein
- das Interaktionsdesign ist bereits weitgehend konsistent gestaltet
und die Bedienelemente entsprechen allgemeinen Usability-
Anforderungen.

- Definieren Sie die Benutzergruppe(n). Pro Benutzergruppe sollten
Sie 3-5 Testbenutzer interviewen. Priorisieren Sie ggf. mit dem Auf-
traggeber die Benutzergruppen (z. B. welche aus geschaftlicher Sicht
am wichtigsten sind).

- Legen Sie in Absprache mit dem Auftraggeber die Intention des
Tests und die zu testenden Aufgaben fest (Anmerkung: Hier sollten
Sie sich ruhig Zeit nehmen und es vorzugsweise in einem persénli-
chen Gesprach erortern). Dabei sollte die Dauer eines Benutzungs-
tests zwei Stunden nicht Gibersteigen, um die Testbenutzer nicht
iiberzustrapazieren. Priorisieren Sie ggf. die Aufgaben.

Fragen aus Auftraggebersicht:

- Fir welche Aufgaben ist das System gebaut?
- Welche Aufgaben sind lhnen wichtig?

- Welche Aufgaben sind liberhaupt testbar?
Fragen aus Benutzersicht:

- Welche Aufgaben erledigen Sie mit der Software?
- Welche Aufgaben fiihren Sie mit dem System am haufigsten aus?

- Erstellen Sie einen Test- und einen Moderationsleitfaden (siehe
nachfolgende Praxisbeispiele), um ein einheitliches Testsetting zu
gewabhrleisten.

- (Ggf.) Akquirieren Sie die Testbenutzer.

- (Ggf.) Organisieren Sie die Infrastruktur (z.B. Labor, Incentivierung
der Testbenutzer). Erértern Sie mit dem Auftraggeber das Test-
equipment wie Testgerate, Aufzeichnung der Testdaten und
Testumgebung. Anmerkung: Hierbei ist auch auf Dinge wie z.B.
»dass ein ausreichender WLAN-Empfang fiir das Testgerdt am
Testort vorhanden ist“ zu achten.

simplyusable

Zu beachten

Reprasentativitat des beobachteten Testbe-
nutzers, der durchzuflihrenden Aufgabe
(bezogen auf den Verwendungszweck des
Produkts) sowie ggfs. der Nutzungsumstan-
de ist gegeben.

Die Beeinflussung der beobachteten Person
durch den Beobachter bzw. die Ausstattung
des Labors ist so gering wie moglich.

Die aufgezeichneten Beobachtungsdaten
werden hinsichtlich ihrer kritischen Merkma-
le durch die beobachteten Personen als
sachlich zutreffend bestéatigt.

Die Bewertung der kritischen Beobach-
tungsdaten wird von ihrer sachlichen Be-

schreibung (Aufzeichnung) getrennt.
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Praxisbeispiel: Aufbau Benutzungstest mit Thinking Aloud

INTERFACE
ENTWURF

z.B. auf PC

»Mitschreiber« TL \
Dokumentiert Befunde /
{2

und beobachtet mit.

—

Moderator Testbenutzer
Arbeitet Moderationsleitfaden (ML) ab Arbeitet Testleitfaden (TL) am
und identifiziert die Schwierigkeiten des Interface-Entwurf ab und
Test-Benutzers mit dem Interface-Entwurf versucht laut zu denken

Abb.- Skizze Benutzungstest-Szenario
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Praxisbeispiel: Test- und Moderationsleitfaden

Bei der Durchfuhrung von Benutzungstest mit Thinking Aloud hat
sich die Verwendung von Test- und Moderationsleitfaden bewahrt.
Diese werden zum einen dem jeweiligen Testbenutzer ausgehan-
digt und unterstitzen zum anderen den Moderator des Benut-
zungstests. Somit ist sichergestellt, dass alle Testbenutzer diesel-
ben Aufgaben durchfihren und der Moderator nichts vergisst.

Dabei enthalt der Moderationsleitfaden fir gewdhnlich weitere In-
formationen, die nur fir den Moderator bestimmt sind.

Beispiel Testleitfaden (erhalt der Testbenutzer)

Szenario:

Ein befreundeter Unternehmer aus dem produzierenden Gewerbe
arbeitet schon seit langerer Zeit mit vier Geschaftspartnern an
verschiedenen Projekten. Regelmafiig tauscht er sich an wech-
selnden Orten mit seinem Projektteam kostenpflichtig per Telefon
und »Netshow« aus.

lhr Freund bittet Sie, fur ihn nach Alternativen zu suchen, die ggf.
kostenlos zu verwenden sind. Sie wollen sich darum auf der Web-
seite von »Projectviewer« danach umsehen.

Dazu o6ffnen Sie bitte Uiber den Browser »Firefox« die Webseite
»Projectviewer«.

Bitte dffnen Sie tiber den Browser ,Firefox” die URL
http://www.projectviewer.de/products.

Sie wollen sich zunéchst einen Uberblick verschaffen und feststel-
len, welche Produkte insgesamt angeboten werden, mit denen
sich mehrere Personen in einem virtuellen Besprechungsraum
treffen konnen.

Bitte dffnen Sie dafiir den entsprechenden Reiter in der Navigations-
leiste der Webseite und verschaffen sich einen Uberblick iiber das
Produktangebot. Stellen Sie im Anschluss bitte fest, welches Produkt
fiir Ihren befreundeten Unternehmer geeignet ist. Sie wissen, dass
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Ihr befreundeter Unternehmer nicht nur mit seinen Geschdftspart-
nern sprechen, sondern auch immer etwas prdsentieren méchte.

Beispiel Moderationsleitfaden (bleibt beim Moderator)

- Distanzieren Sie sich vom Produkt.

- Betonen Sie, dass nicht der Testbenutzer, sondern das System ge-
testet wird.

- Betonen Sie, dass der Testbenutzer nichts falsch machen kann.
- Betonen Sie, dass der Testbenutzer anonym bleibt.

-  Sensibilisieren Sie den Testbenutzer dafiir, dass das Tempo ,zum
Mitschreiben“ sein muss.

- Fordern Sie den Testbenutzer, wenn nétig, mehrmals auf, seine Ge-
danken zu verbalisieren.

- Lassen Sie den Testbenutzer nicht einfach ,rumklicken®, sondern
stellen Sie ,Warum*“-Fragen.

Szenario:

Ein befreundeter Unternehmer aus dem produzierenden Gewerbe
arbeitet schon seit langerer Zeit mit vier Geschaftspartnern an
verschiedenen Projekten. Regelméafig tauscht er sich an wech-
selnden Orten mit seinem Projektteam kostenpflichtig per Telefon
und ,Netshow“ aus.

lhr Freund bittet Sie, fur ihn nach Alternativen zu suchen, die ggf.
kostenlos zu verwenden sind. Sie wollen sich darum auf der Web-
seite von ,Projectviewer“ danach umsehen.

Offnen der Webseite: Dazu 6ffnen Sie bitte iiber den Browser
LFirefox“ die Webseite ,Projectviewer”.

Bitte oOffnen Sie tiber den Browser ,Firefox” die URL
http://www.projectviewer.de/products.

Einen Uberblick iiber das Angebot verschaffen: Sie wollen sich
zunachst einen Uberblick verschaffen und feststellen, welche Pro-
dukte insgesamt angeboten werden, mit denen sich mehrere Per-
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sonen in einem virtuellen Besprechungsraum treffen konnen.

Bitte dffnen Sie dafiir den entsprechenden Reiter in der Navigations-
leiste der Webseite und verschaffen sich einen Uberblick tiber das
Produktangebot. Stellen Sie im Anschluss bitte fest, welches Produkt
fiir Ihren befreundeten Unternehmer geeignet ist. Sie wissen, dass
Ihr befreundeter Unternehmer nicht nur mit seinen Geschdftspart-
nern sprechen, sondern auch immer etwas prdsentieren méchte.

,Sie erhalten nun abschlieRend einen Fragebogen. Bitte beantworten Sie in den
néchsten 30 Minuten die Fragen zu den beiden Webseiten, die Sie gerade gese-
hen haben. Im Anschluss erhalten Sie einen Gutschein im Wert von 25,00 Euro.“

- Fragebogen ausfiillen lassen
- Gutschein aushéandigen
- Quittung unterschreiben lassen

Simply usable
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Durchfuhrung

Die Usability-Experten nehmen an der Evaluation aktiv teil. Sie stel-
len Fragen, unterstitzen die Testbenutzer bei Bedarf in der Aufga-
benbearbeitung und dokumentieren die Testergebnisse. Auftre-
tende kritische Nutzungssituationen werden von den Usability-
Experten ggf. gemafd ISO 9241-110 identifiziert und dokumentiert.
Anschlieffend werden Empfehlungen zur Usability-Optimierung er-
arbeitet.

Beachten Sie:

- Legen Sie alle Dokumente (Leitfaden, ggf. Fragebogen) bereit. Stel-
len Sie sicher, dass das zu testende Produkt ,funktioniert“.

- Denken Sie daran, dass es sich um einen Test handelt. Daher versu-
chen Sie, es dem Testbenutzer so angenehm wie méglich zu ma-
chen (z.B. Smalitalk zu Beginn, Getrank anbieten).

- Versuchen Sie, sich ,lhrem Gegeniiber anzupassen (z.B. Kleidung
nicht zu formlich wahlen).

- Stellen Sie méglichst ein ,Wir-Gefiihl“ her.
- Distanzieren Sie sich vom Produkt.

- Betonen Sie, dass nicht der Testbenutzer, sondern das System ge-
testet wird.

- Betonen Sie, dass der Testbenutzer nichts falsch machen kann.
- Betonen Sie, dass der Testbenutzer anonym bleibt.

- Sensibilisieren Sie den Testbenutzer dafiir, dass das Tempo ,zum
Mitschreiben“ sein muss.

- (Ggf.) Starten Sie die Bild- und Tonaufnahme.

- Lassen Sie den Testbenutzer nicht einfach ,rumklicken, sondern
stellen Sie ,Warum*“-Fragen.

- Schreiben Sie die Usability-Probleme stichpunktartig mit (Redun-
dante Usability-Probleme miissen Sie nicht erneut aufschreiben. Die
Anzahl der neuen Befunde séttigt sich bei einer guten Testbenutzer-
auswahl nach den ersten Tests zunehmend).

Nachbereitung

Wahrend eines Benutzungstests bleibt in der Regel nur Zeit, um
die identifizierten Usability-Mangel stichpunktartig mitzuschreiben.
Im Nachgang gilt es aber, die Befunde strukturiert aufzuarbeiten.
Dabei ist es ratsam, sich Gedanken Uber ein sortierendes Kriteri-
um (z.B. Aufgabe, Screen) zu machen, wie die Usability-Mangel
aufzufuhren sind. Zusatzlich empfiehlt sich ggf., zu den Usability-
Mangeln einen Normenbezug und eine Designempfehlung zur Be-
hebung des jeweiligen  Usability-Problems  herzustellen.

simplyusable
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Beachten Sie:

- Konsolidieren Sie alle Befunde (auch die Ihres Mitschreibers).

- Bedenken Sie, dass es sich um eine qualitative Evaluation handelt,
wo jedes Usability-Problem aufgenommen wird. Hier geht es nicht
darum zu schauen, wie oft dieses Problem aufgetreten ist. Tritt ein
Problem wéhrend des Tests auf, wird es dokumentiert.

- Uberlegen Sie sich ein sortierendes Kriterium.

- Dokumentieren Sie die Usability-Probleme ggf. mit Normbezug und

Designempfehlung.
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Praxisbeispiel: Dokumentation von Usability-Problemen

Nr. Usability-Problem Aufgabe Verletzte Anforderung nach ISO 9241-

140

Designempfehlung (DE)

/-
1 1 -/-

Der Benutzer ist irritiert, unter ,,Un-
ser Angebot*
(http://inet24.de/unser-angebot)

2 Begriffe zu finden, die er nicht mit
Angeboten der inet24 assoziiert. Er
hat dort die aktuellen Produkte der
inet24 vermutet.

Der Benutzer ist in der Ubersicht der
Handynummern pro Mobilfunkver-
trag (http://inet24/handys) von den
Mengenangaben ,bis 10“ und ,2
oder 10 irritiert, weil ihm zum einen
10 Handynummern pro Mobilfunk-

3 vertrag utopisch erscheinen und 2
weil es sich ihm zum anderen nicht
erschlie8t, warum er nur ,2 oder
10“ Handynummern und nicht evtl.
6 oder 10 Handynummern erhalten
kann.

Erwartungskonformitat

Erwartungskonformitat
Aufgabenangemessenheit

-/-.

DEZ1: Unter ,Unser Ange-
bot“ sollten nur verfligbare
Produkte aufgefuhrt wer-
den.

DE2: Der Benutzer sollte
die Anzahl der Handy-
nummern selbst bestim-
men kénnen.

Organisatorische Anforde-
rung 1: Die Anzahl der
Handynummern von 10
sollte auf Plausibilitat hin
Uberpruft werden.
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Methode 2: Benutzerbefragung mittels Fragebogen

Definition

Mit einer Benutzerbefragung lasst sich die subjektive Zufrieden-
stellung von Benutzern oder Grinde fur eine mangelnde Zufrie-
denstellung ermitteln. Dazu existiert eine Auswahl an Fragebdgen,
die zusatzlich spezielle Usability-Belange Uberprufen. Die Wahl des
Fragebogens hangt von den geplanten Prufaspekten ab. Manche
Fragebdgen fokussieren dabei mehr die Usability, andere wiede-
rum bericksichtigen die Attraktivitdt eines Produktes. Unter den
Praxisbeispielen findet sich eine Auswahl an bewahrten Fragebd-
gen.

Bedenken Sie, dass es sich bei einer Benutzerbefragung mittels
Frageb6gen um eine quantitative Evaluation des jeweiligen Pro-
dukts handelt. Das bedeutet, dass man hinsichtlich bestimmter
Prafdimensionen ein Ergebnis erwartet, welches eine Aussage da-
riber macht, wie viele der Testbenutzer beispielsweise eine Prif-
dimension positiv oder negativ bewertet haben. Daher ist eine ent-
sprechend grofle Anzahl an Testbenutzern notwendig, um ein re-
prasentatives Ergebnis erzielen zu kénnen. Es gibt allerdings Fra-
gebogen, die bereits bei einer Testbenutzergruppengrofle von 10
Teilnehmern reprasentative Ergebnisse zulassen.

Da Benutzerbefragungen mittels Fragebdgen haufig asynchron (der
Fragebogen wird verschickt und der Testleiter ist nicht anwesend)
erfolgen, liegt darin meistens auch die Schwache der Methode.
Schliellich missen die Testbenutzer erst einmal wissen, was sie
im Fragebogen bewerten sollen. Um das sicherzustellen, hat sich
bewdahrt, wie in einem Benutzungstest mit Thinking Aloud, ein auf-
gabentypisches Szenario mit Aufgaben zusammenzustellen, die die
Testbenutzer am Produkt ,durchspielen“ konnen. So ist zumindest
ein halbwegs einheitliches ,Mindset” fir alle Teilnehmer gegeben.

Tipp: Benutzerbefragungen lassen sich sehr gut mit Benutzungs-
tests kombinieren. So kann ein Testbenutzer unmittelbar nach
dem Benutzungstest einen Fragebogen ausfullen.
Vorteil: Das ,Mindset” ist gegeben.

Nachteil: Abhangig vom Fragebogen mussten Sie dann 10 oder
meistens mehr Benutzungstests durchfihren.

Voraussetzungen

Projektstand: Projektinitialisierung; Konzept
& Gestaltung; Implementierung; Test, Ab-
nahme, Bereitstellung.

Ressourceneinsatz: Durchfuhrende Person
und, abhangig vom Fragebogen, ca. 10-30
Testbenutzer.

Die durchfuhrenden Personen sollten sich
mit dem Fragebogen auskennen, damit et-
waige Unklarheiten, organisatorische Fragen
oder Verstandnisfragen geklart werden kon-
nen.

Zeitaufwand: abhangig vom Fragebogen

Benotigte Expertise: Mittel. Zur Interpretati-
on des Ergebnisses mancher Fragebogen ist
mindestens ein Basis-Usability-Know-how
erforderlich.

Besonderheiten: Fragebdgen kénnen in

Kombination mit z.B. ,Benutzungstest mit
Thinking Aloud”“ eingesetzt werden.

Zu beachten

Die befragten Testbenutzer sind reprasenta-
tiv fir die Benutzergruppe(n) des zu testen-
den Produkts.

Die gestellten Fragen haben einen definier-
ten Aufgabenbezug.

Alle Fragebdgen sind vollstandig ausgefullt.

Fir jeden beobachteten Mangel ist festge-
stellt, ob dieser negativ erlebt wird.

FUr den Fall, dass sich der Benutzer gerade
einarbeitet, empfiehlt sich eine Wiederho-
lungsmessung nach der Einarbeitungspha-
se.
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Vorbereitung

Beachten Sie:

- Machen Sie sich mit dem zu testenden Produkt vertraut.

- Idealerweise: Das zu testende Produkt sollte nach kontextunabhéan-
gigen ergonomischen Gestaltungsrichtlinien entwickelt worden sein
- das Interaktionsdesign ist bereits weitgehend konsistent gestaltet
und die Bedienelemente entsprechen allgemeinen Usability-
Anforderungen.

- Definieren Sie die Benutzergruppe(n). Die benétigte Anzahl der Test-
benutzer hangt von dem Fragebogen ab, den Sie verwenden moch-
ten.

Fragen aus Auftraggebersicht:

- Fiir welche Aufgaben ist das System gebaut?
- Welche Aufgaben sind lhnen wichtig?

- Welche Aufgaben sind iiberhaupt testbar?
Fragen aus Benutzersicht:

- Welche Aufgaben erledigen Sie mit der Software?
- Welche Aufgaben fiihren Sie mit dem System am haufigsten aus?

- Waéhlen Sie, abhangig vom Priifaspekt, einen geeigneten Fragebo-
gen aus.

- Formulieren Sie, in Absprache mit dem Auftraggeber, die zu liber-
priifenden Aufgaben am Produkt und erstellen Sie einen Testleitfa-
den fiir die Testbenutzer.

- Akquirieren Sie die notwendige Anzahl an Testbenutzern bzw. ver-
schicken Sie den Fragebogen samt Testleitfaden mit entsprechen-
den Instruktionen (,Erst Testleitfaden abarbeiten, dann ausfiillen!“).

simplyusable
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Durchfuhrung

Beachten Sie:

Die Befragungsteilnehmer sollten ungestort, unbeobachtet, anonym
und mit ausreichend Zeit die Méglichkeit haben, den Fragebogen
ausfiillen zu konnen.

Die Befragten sollten vor dem Ausfiillen des Fragebogens die M6g-
lichkeit haben, sich mit dem jeweiligen Interface-Entwurf auseinan-
derzusetzen. Je nach Ausarbeitungsstand des Interface-Entwurfs
empfiehlit sich dabei auch eine simulierte Aufgabenerledigung.

Achten Sie darauf, dass Sie die Frageboégen vollsténdig ausgefiillt
zuriickerhalten.

Tipp: Geben Sie den Testbenutzern eine Frist an, bis wann Sie die
Frageboégen zuriickerwarten.

Nachbereitung

Beachten Sie:

Das Auswertungsschema und die Interpretation der Ergebnisse sind
von Fragebogen zu Fragebogen verschieden.

simplyusable
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Praxisbeispiel: Fragebogen zur Benutzerbefragung
SUMI (Software Usability Measurement Inventory)

Das Software Usability Measurement Inventory (SUMI) ist ein Fra-
gebogen, mit dem die Nutzungsqualitat von Software aus Sicht des
Benutzers gemessen werden kann.

Das SUMI besteht aus funfzig Fragen, die von den Benutzern des
zu testenden Produkts beantwortet werden. Die Fragen beschéafti-
gen sich mit der emotionalen Beurteilung, der wahrgenommenen
Kontrolle des Benutzers sowie der Effizienz der Aufgabenerledi-
gung, der Selbstbeschreibungs- und Lernfahigkeit des Produkts
und dessen Dokumentation. Die Fragen des SUMI beziehen sich
somit grofdteils auf die Anforderungen, die in der Norm DIN EN ISO
9241- 10 “Grundsatze der Dialoggestaltung” gefordert werden.

Mit Hilfe des SUMI-Fragebogens kann eine Bewertung des gesam-
ten Produkts erfolgen. Der Nutzungskontext wird jedoch nicht ein-
bezogen. Deshalb sollten die auf Basis des SUMI gewonnenen Er-
gebnisse im Hinblick auf den entsprechenden Nutzungskontext
interpretiert werden.

Der SUMI-Fragebogen wurde aus dem Englischen in viele Sprachen
Ubersetzt und liegt auch in einer deutschen Version vor.

Der SUMI ist kostenpflichtig. Weitere Informationen zu Preisen und
Bestellung finden Sie unter: http://sumi.ucc.ie/
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Anmerkung

Der SUMI-Fragebogen ist mit Hilfe von um-
fangreichen wissenschaftlichen Methoden
zur Fragebogenkonstruktion entwickelt wor-
den. Somit stellt er ein verlassliches Instru-
ment zur Messung der Nutzungsqualitat von
Software aus Sicht des Benutzers dar.
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AttrakDiff

»Mit AttrakDiff kdnnen Sie Bedienung und Aussehen lhres interak-
tiven Produkts subjektiv von Nutzern bewerten lassen.“
(http://attrakdiff.de/, 06/.2014)

Der AttrakDiff misst wahrgenommene hedonistische sowie prag-
matische Qualitatsaspekte und die Gesamtbewertung (Attraktivi-
tat) eines interaktiven Produkts. Dabei betont der Fragebogen die
subjektive Wahrnehmung und Bewertung durch den Benutzer. Ge-
nerell zeigt sich, dass sowohl pragmatische (Gebrauchstauglich-
keit, Erwartungskonformitat) als auch hedonistische (z.B. Stimula-
tion, Abweichungen von der Erwartungskonformitat) Aspekte ein
interaktives Produkt attraktivn. machen koénnen. (vgl. Marc
Hassenzahl, 2007)

Den Fragebogen und weitere Informationen finden Sie unter:
http://attrakdiff.de/
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ErgoNorm-Fragebogen

Der Ergonorm-Fragebogen dient dazu, die persdnliche Einschatzung des
Benutzers im alltdglichen Umgang mit z.B. dem Computer oder der Soft-
ware zu erfassen. Dabei geht es darum, eine Beurteilung dahingehend zu
ermitteln, wie gut oder schlecht das System den Benutzer in seiner Ar-
beitssituation unterstutzt, bei welchen Arbeitsschritten sich der Benutzer
argert oder in welchen Situationen er eine Unterstitzung erfahrt.

Der Fragebogen selbst sowie Hinweise zur Anwendung und Auswertung
finden sich unter:

http://www.dakks.de/sites/default/files/71 sd 2 007 leitfaden
usability 1.3 O.pdf
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SUS (System Usability Scale)

Der System Usability Scale Fragebogen dient der groben, subjektiven Er-
fassung der Usability eines Systems. Er besteht aus zehn Fragen, die je-
weils auf einer Antwortskala vom Probanden beantwortet werden. Dabei
geht die Skala von vollstandiger Zustimmung in Funf Schritten bis zu
vollstandiger Ablehnung.

Die Antwortmaoglichkeiten werden mit Punkten von O (véllige Ablehnung)
bis 4 (vollige Zustimmung) kodiert. Bei negativ formulierten Fragen er-
folgt die Kodierung logischerweise entgegengesetzt. Um den SUS-Score
zu berechnen, werden die Punkte der gegebenen Antworten addiert und
anschliefend mit 2,5 multipliziert. Somit ergibt sich ein Wert zwischen O
und 100 Punkten. Der Héchstwert von 100 beschreibt dabei eine perfek-
te Usability.
(https://blog.seibert-media.net/blog/2011/04/11/usablility-
analysen-system-usability-scale-sus/, 12/2014)

Die Fragen bzw. Aussagen fur den SUS-Fragebogen lauten:

- Das Produkt ist einfach zu benutzen.
- Ich finde das Produkt unnétig komplex.

- Ich wiirde die Unterstiitzung einer erfahrenen Person brauchen, um
in der Lage zu sein, das Produkt zu benutzen.

- Ich wiirde das Produkt haufiger benutzen.

- Ich finde, dass die verschiedenen Funktionen des Produkts gut inte-
griert sind.

- Es gibt in dem Produkt zu viele Inkonsistenzen.

- Ich kann mir vorstellen, dass die meisten Leute sehr schnell lernen
wiirden, mit diesem Produkt umzugehen.

- Ich finde das Produkt sehr schwerfallig im Gebrauch.
- Ich fiihle mich sehr sicher bei der Benutzung des Produkts.

- Ich musste eine Menge lernen, bevor ich mit dem System zurecht-
kam.
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Methode 3: Remote-Usability-Tests
Definition

Mit Remote-Tests lassen sich Uber eine raumliche Distanz hinweg
Interface-Entwurfe, zum Beispiel in Form einer Webseite, mit Be-
nutzern testen. Dabei kommuniziert der Testleiter mit dem Testbe-
nutzer und steuert das Testgeschehen mittels Telefon, Internet etc.

Das ermdglicht den Einbezug von schwer zu erreichenden Testper-
sonen. Zusatzlich kbnnen die Testpersonen die Tests in ihrem ge-
wohntem Umfeld (z.B. Arbeitsplatz) bzw. der geplanten Zielumge-
bung des Produkts durchfihren.

Unterscheidung

Bei asynchronen Remote-Tests fuhrt der Testbenutzer den Test
selbstandig durch. Dabei ist der Testablauf handlungsleitend im
Interface-Entwurf integriert. Da hier keine Prasenz eines Testleiters
notwendig ist, kann der Test zeitlich unabhangig vom Testleiter
durchgefihrt werden.

Bei synchronen Remote-Tests mussen der Testleiter und die Test-
person zur gleichen Zeit Uber einen Kommunikationskanal verbun-
den (online) und der zu prufende Interface-Entwurf fur beide sicht-
bar sein.
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Voraussetzungen

Projektstand: Projektinitialisierung; Konzept
& Gestaltung; Implementierung; Test, Ab-
nahme, Bereitstellung

Ressourceneinsatz: 1 Testleiter, 1
Mitschreiber, 2-5 Testbenutzer pro Benut-
zergruppe

Zeitaufwand: ca. 2 Stunden pro Benut-
zungstest (Ianger sollten Sie die Testbenut-
zer nicht strapazieren)

Benotigte Expertise: Hoch. Um gultige Er-
gebnisse zu erzielen, sollte die Untersu-
chung von erfahrenen Fachleuten auf dem
Gebiet des Usability-Engineerings durchge-
fahrt werden.

Besonderheiten: Neben einem Interface-
Entwurf, der dem Testbenutzer zugang-
lich/teilbar sein muss, muss eine Echtzeit-
Kommunikation zwischen Prifer und Test-
person stattfinden kénnen.

Zu beachten

Die technischen Voraussetzungen flr einen
Remote-Test sind gegeben.

Die identifizierten kritischen Nutzungssitua-
tionen liegen in einer schriftlichen Doku-
mentation vor (ggf. Bezug zur 1ISO 9241-
110).

Die Benutzungstest-Ergebnisse liegen in
Form von Ton- und Bildmaterial vor.

Die befragten Benutzer sind reprasentativ.
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