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Zusammenfassung

Gegenstand der vorliegenden Magisterarbeit ist die Entwicklung adaptierbarer Fragebogen fir
Benutzerbefragungen zur Erhebung der Gebrauchstauglichkeit von Websites unterschiedlicher
Kategorien und einer entsprechenden Anwendung fiir diesen Zweck. Hierzu wird ein
Klassifikationsschema entworfen, welches insgesamt sechs Anwendungskontexte des World Wide
Web abdeckt: E-Commerce, Entertainment, Social Software, Information, Reprdsentation und E-
Learning. Fir diese Kategorien werden aus der Literatur entsprechende Usability-Kriterien ermittelt,
und aus ihnen im Anschluss Items fiir kategoriespezifische Fragebdgen zur Erhebung der
Gebrauchstauglichkeit generiert. Die Items werden vor dem Einsatz unter Endnutzern von Experten
und Studierenden getestet, um zu ermitteln, ob sie in Qualitdt und Vollstandigkeit flir eine
Nutzerbefragung geeignet sind. Anschlielend erfolgen der Test der kompletten Itemsets jeder
Kategorie in der konkreten Usability-Evaluation und die Auswertung der Antwortergebnisse. Die
Arbeit schlieBt mit der prototypischen Erstellung der Anwendung ab, die die Grundlage fiir eine

spatere Implementierung bilden wird.

Schlisselbegriffe:

Usability, Web-Usability, Evaluation, Fragebogen, Nutzerbefragung, Gebrauchstauglichkeit,
Adaptierbarkeit, Website-Klassifikation, Qualitdt, Qualitatssicherung, User-Centered Design



Abstract

This M. A. Thesis deals with the development of adaptive questionnaires for the user-centered
evaluation of website usability and an appropriate web application for this purpose. In this matter, a
classification scheme for six various website contexts is generated: E-Commerce, Entertainment,
Social Software, Information, Homepages (organizational/personal) and E-Learning. For each
category, specific usability criteria based on recent literature are identified. These will be the
groundwork for the development of category-based 5-level Likert scale items of which the later
guestionnaires will be composed. The questions will be tested and evaluated by usability-experts and
students to ensure their quality and usefulness. After that, a final test with end-users is done using
the complete question set of each category to evaluate a corresponding website followed by the
analysis of the results. In a final step, a prototype for the web application is developed which will

build the basis for the upcoming implementation.

Keywords: usability, web-usability, evaluation, questionnaires, surveys, adaptivity, web-classification,

quality, quality assurance, user-centered design
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1 EINLEITUNG

1.1 DAS PROJEKT WWW.USABILITY-TOOLKIT.DE

Die vorliegende Arbeit ist im Rahmen des Projektes , Toolkit flir B-U-1: Barrierefreiheit, Usability,
Internationalisierung” (im Folgenden abgekiirzt als BUI-Projekt bezeichnet) an der Universitat
Hildesheim entstanden. Das BUI-Projekt bildet in Zusammenarbeit mit dem Unternehmen
usability.de in Hannover eine wichtige Initiative mit der Zielsetzung, kleine und mittelstandische
Unternehmen, die iber kein oder lediglich marginales Wissen im Fachgebiet Usability verfiigen,
mit den Grundlagen von Usability, User Centered Design und User Experience sowie ihrer
Evaluation vertraut zu machen und die dafiir notwendigen Werkzeuge auf der Plattform
www.usability-toolkit.de online zur Verfligung zu stellen. Ein wichtiger Aspekt der Plattform ist die
explizite Nichtvoraussetzung von Expertenwissen bei ihren Nutzern, sowie deren Moglichkeit, sich
praxisorientiert und umfassend lGber methodische Vorgehensweisen bei der Analyse, Konzeption
und Umsetzung von Webprojekten zu informieren sowie spezielle Tools zu deren Test und
Evaluation in Anspruch zu nehmen.

Benutzerbefragungen stellen einen wesentlichen Teilbereich der Evaluation von Software im
Allgemeinen und Webprojekten im Speziellen dar. Sie sind in der Lage, ein fundiertes und
umfassendes Bild von der Gebrauchstauglichkeit und — bei entsprechender Ausrichtung — des
qualitativen Nutzungserlebnisses (User Experience) aus der Benutzerperspektive zu liefern und

erganzen so heuristische Expertenmethoden zur Usability-Evaluation in wichtiger Weise.

1.2 MOTIVATION UND AUFBAU DER ARBEIT

Die vorliegende Arbeit beschéftigt sich mit der Erstellung eines Tools zur kontextspezifischen
Generierung von Online-Nutzerbefragungen zur Beurteilung von Websites. Den Nutzern des Tools
soll die Moglichkeit geboten werden, ohne psychologisches Expertenwissen und Vorkenntnisse im
Bereich der Fragebogenkonstruktion die Erstellung eines auf ihre jeweilige Seite angepassten
Fragebogens zur Erhebung von Daten zur Usability ihres Webauftrittes oder -projektes
vorzunehmen. Wichtig ist hierbei, dass keine allgemeinen (s. Anmerkung zur Terminologie)
Usability-Probleme mit dem Fragebogen ermittelt werden sollen, da Erhebungen dieser Art
bereits existieren (s. Abschnitt 6) und dies auch durch eine Expertenevaluation moglich ware.
Vielmehr sollen konkrete Schwierigkeiten und Hindernisse des jeweiligen Anwendungskontextes
ermittelt werden. Das Fehlen allgemeiner Usability-Kriterien in der vorliegenden Arbeit ist
entsprechend keine Auslassung, sondern bewusst gewollt.

Hierfir soll im theoretischen Teil der Arbeit (Kapitel 2 — 6) nach einer allgemeinen Einfiihrung in
die Thematik Usability und User Experience (Kapitel 2), ihrer Evaluation (Kapitel 3) sowie der
allgemeinen Testtheorie (Kapitel 4) auf die Einordnung des Bereichs Benutzerbefragungen in der
Usability-Evaluation (Kapitel 5) eingegangen werden, wobei bereits bestehende Fragebogen zur

Evaluation von Software und Webprojekten beschrieben und analysiert werden (Kapitel 6). Im



Anschluss (Kapitel 7) wird in Anlehnung an bereits bestehende Klassifikationsansatze eine eigene
Kategorisierung unterschiedlicher Anwendungskontexte von Websites vorgenommen. Im
praktischen Teil der Arbeit (Kapitel 8 — 9) sollen fiir die jeweiligen Websitekategorien ltempools
(Gesamtheit der Items fiir die jeweilige Kategorie) erstellt werden, aus denen spater die Selektion
von ltems zur Generierung des kontextspezifischen Fragebogens erfolgen kann (Kapitel 8). Diese
Items sollen mit Usability-Experten und Studierenden der Informationswissenschaft getestet
werden, um ihre Validitat zu gewahrleisten, sowie im Anschluss Uberarbeitet werden. Die so
entstandenen fertigen Itempools sollen schlieBlich mit Endnutzern als Online-Fragebdgen
durchgefihrt sowie im Anschluss statistisch ausgewertet und auf ihre Glte geprift werden
(Kapitel 9).

Der abschlieRende Teil der Arbeit (Kapitel 10) beschaftigt sich mit einer prototypischen Erstellung
des Tools zur Fragbogengenerierung. Hierbei soll eine Anforderungsanalyse zusammen mit einer
begrenzt interaktiven Oberflache (sog. ,Clickdummy”) erstellt werden. Diese bilden zusammen
die Grundlage fiir eine spatere Implementierung. Kapitel 11 wird sich mit einer kurzen

Zusammenfassung und dem Ausblick auf weiteren Arbeitsbedarf beschaftigen.

Anmerkung der Autorin zur Terminologie:

IM

Insofern nicht explizit anders dargelegt, werden die Bezeichnungen , Anwendung”, ,Tool” und
»,Fragebogengenerator” im Zusammenhang mit dem zu erstellenden Prototypen synonym
verwendet. Die Begriffe ,Nutzer”, ,User” und ,Anwender” werden im Folgenden sowohl im
Zusammenhang mit Software als auch mit Websites synonym gebraucht. Insofern von
»allgemeiner Usability” oder ,allgemeinen Usability-Kriterien” gesprochen wird, kann diese als
Gebrauchs-tauglichkeit nach den allgemeinen Grundsdtzen der Dialoggestaltung (DIN EN 1SO
9241), wie sie in bestehenden Bégen zur Usability-Evaluation beurteilt wird, verstanden werden
und ist von den in der folgenden Arbeit erstellten, kategoriespezifischen Usability-Kriterien zu

trennen.

2  USABILITY

2.1 WEB-USABILITY

Mit der Entstehung und dem rapiden Wachstum des World Wide Web (WWW) ist sowohl die
Anzahl der Websites als auch die der Internetnutzer seit den 90er Jahren in einem stetigen
Anstieg begriffen. Urspriinglich als reines Medium fiir den vereinfachten Austausch von Daten
und Information am Européischen Labor fiir Teilchenphysik entworfen [vgl. Thielsch 2008:3], hat
sich das Internet heutzutage zu einem globalen Kommunikations- und Informationsmedium
gewandelt, zu dem ein stetig wachsender Teil der Menschheit Zugriff hat. Zwischen 43,2 [s. AGOF
2009:5] und 46,3 [s. TNS Infratest & Initiative D21 2009:10] Milliarden Deutsche ab 14 Jahren

nutzen das Internet (ca. 63,1% der Bevolkerung). Von diesen nutzen wiederum ca. 71,3% [s. TNS



Infratest & Initiative D21 2009:58] das Web (ber einen Breitbandanschluss. Die Anzahl indexierter
Websites (Stand: 31. Marz 2010) betrdagt nach Angaben der Betreiber von
www.worldwidewebsize.com mindestens 20.48 Milliarden, die Anzahl der deutschen registrierten
Domains betragt derzeit ca. 13,5 Millionen®.

Die Nutzungsmoglichkeiten, Zielgrupen und Anwendungskontexte des Internets sind vielfaltiger
Natur. Laut einer Studie der Arbeitsgemeinschaft Online-Forschung e.V. werden E-Mail-Versand
(88.6%), Informationsrecherche (86.8%), Nachrichten (65.1%) sowie Online-Shopping (61.9%) als
haufigste Nutzungsarten genannt. Auch Chats und Foren (41.7%) sowie Messenger (40.1%) sind
wichtige Kommunikationsmittel, die tGber das World Wide Web genutzt und betrieben werden [s.
AGOF 2009:10].

Vor diesem Hintergrund ist der Faktor Usability im Web von entscheidender Bedeutung
geworden. Der Erfolg oder Misserfolg von Webauftritten hangt im Wesentlichen von ihrer
Gebrauchs-tauglichkeit und dem subjektiven Nutzungserlebnis des Users ab. Usability wird nach
DIN EN ISO 9241 (im Folgenden kurz als ISO 9241 bezeichnet) als

,..das Ausmafs, in dem ein Produkt durch bestimmte Benutzer in einem bestimmten
Nutzungskontext genutzt werden kann, um bestimmte Ziele effektiv, effizient und mit
Zufriedenheit zu erreichen.”
definiert [von Gizycki, Beier 2002:2].
Effektivitat wird hierbei beschrieben als
,...die Genauigkeit und Vollstédndigkeit, mit der Benutzer ein bestimmtes Ziel erreichen.”

[1ISO 9241-11 96:8 in von Gizycki, Beier 2002:2]
Effizienz wird bei den Autoren in Anlehnung an 1SO-9241 dadurch definiert, dass
, ...der Nutzer zum Erreichen seines Ziels den geringstmdéglichen Einsatz bendtigt]...]. Der Aufwand
muss fiir den Nutzer geringer als der durch die Website erreichte Ertrag sein oder ihm entsprechen,
sonst wiirde der Nutzer den Vorgang abbrechen.”

[a.a.0.:3]

Zufriedenheit als KenngroRe der Usability ist eine schwieriger zu quantifizierende Eigenschaft, da

,...sie von zahlreichen verschiedenen Erwartungen des Nutzers abhdngt. ‘MafSe der Zufriedenheit

beschreiben die Beeintrdchtigungsfreiheit und die Akzeptanz der Nutzung. [..] Mafie der

! Stand: 31. Mirz 2010, http://www.denic.de/hintergrund/statistiken.html




Zufriedenheit kénnen sich auf Einstellungen beziehen, ein Produkt zu benutzen, oder auf das

Benutzerurteil liber Aspekte wie Effizienz, Niitzlichkeit oder Lernforderlichkeit.
[1ISO 9241-11 96:8 in von Gizycki, Beier 2002:3]

Zum anderen muss die Kontextabhangigkeit des Konzeptes Usability berlicksichtigt werden. Die
Autoren halten fest, dass nach 1SO-9241

» ..Effizienz, Effektivitdt und Zufriedenheit nicht durch eindeutige und dauerhafte Mafse
festgehalten werden kénnen: ‘Weil die relative Bedeutung dieser Komponenten der
Gebrauchstauglichkeit sowohl vom Nutzungskontext abhdngt als auch vom Zweck, fiir den die
Gebrauchstauglichkeit zu beschreiben ist, gibt es keine allgemeine Regel dafiir, wie Mafe
ausgewdhlt und kombiniert werden sollen.” Das bedeutet, dass Usability immer zweckbezogen
betrachtet werden muss.”

[1ISO 9241-11 96:8 in von Gizycki, Beier 2002:3]

Festzuhalten ist, dass die drei KenngroRen der Usability Effektivitat, Effizienz und Zufriedenheit
stark interdependent sind. Vor allem der subjektive Faktor Zufriedenheit ist in direkt kausaler
Beziehung davon abhéangig, ob ein System in der Lage ist, die Erwartungen seiner Benutzer an
seine Leistungsfahigkeit zu erflllen [vgl. a.a.0.:4]. Thissen und Schweibenz verweisen beziiglich
der Gebrauchstauglichkeit im Internet auf eine wesentlich geringere Toleranzschwelle fir
Usability-Probleme bei Nutzern. Dies hat zur Konsequenz, dass Nutzungsschwierigkeiten und -
probleme bei Webauftritten mit hoher Wahrscheinlichkeit dazu fihren, dass der Nutzer die
entsprechende Seite mit dem Ziel verldsst, eine alternative und unter Umstinden besser
gestaltete Website aufzusuchen, um sein jeweiliges Vorhaben umzusetzen.

Die Autoren weisen im Zusammenhang mit der Vielfalt der Nutzungsmoglichkeiten des Internets
ebenfalls auf die Schwierigkeit eines festgelegten Konzeptes fiir Web Usability hin und empfehlen
entsprechend eine ex-Ante-Definition zum einen der Nutzungsart und zum anderen der
Zielgruppe, da unterschiedliche Anwendungskontexte unter Umstdanden unterschiedliche
Anforderungen an die Usability einer Seite stellen [vgl. Thissen, Schweibenz 2003:63].
AbschlieRend ladsst sich festhalten, dass sich das Internet in seiner Gesamtheit durch die starke
Heterogenitat von sowohl Nutzerzahl, Zielgruppe als auch Anwendungskontext auszeichnet. Diese
Faktoren miissen bei der Usability-Evaluation im Web-Kontext beriicksichtigt und

Evaluationsmethoden entsprechend angepasst werden.

2.2 USER EXPERIENCE

Wahrend der Begriff der Usability die Gebrauchstauglichkeit eines Produktes beziehungsweise

einer Website bezeichnet und so eine messbare GréRRe darstellt, definiert der neuere Begriff der



User Experience das eher subjektive Konzept des Nutzungserlebnisses und der individuellen
Einstellung des Nutzers zum und seiner Erfahrung mit dem Produkt [s. Garrett 2003:10f.]. Es ist
anzumerken, dass flir den Begriff User Experience bisher keine feste Definition vorliegt. Die im
Entstehen begriffene ISO-Norm ,,1ISO-CD-9241-210“ definiert User Experience entsprechend als

» -.all aspects of the user’s experience when interacting with the product, service, environment or
facility. [...] It includes all aspects of usability and desirability of a product, system or service from
the user’s perspective.”

[Steward 2008°]

Usability und User Experience stellen also nicht zwei disjunkte Konzepte dar, vielmehr wird in der
ISO-CD 9241-210 Usability als Teil von User Experience gesehen. Entsprechend setzt sich unter
Experten die Einstellung durch, dass die reine Gebrauchstauglichkeit eines Produktes oder einer
Anwendung noch kein Garant fiir ein positives Nutzungserlebnis des Anwenders ist. In Anlehnung
an die sogenannte ,Zwei-Faktoren-Theorie” von Herzberg [Herzberg 1959 in Hassenzahl et al.
2008:79] wiirde eine rein gebrauchstaugliche Anwendung, die es dem Nutzer ermdoglicht, seine
Ziele unter dem hochstmoglichen Ausmald an Effektivitat und Effizienz zu erfiillen, zunachst einen
Zustand der Neutralitdt, nicht aber des positiven Nutzungserlebnisses beim Anwender
hervorrufen. Erst durch das Hinzukommen weiterer Faktoren, die Uber die reineUsability
hinausgehen, kann Zufriedenheit und ein positives Nutzungserlebnis geschaffen werden. Zu
nennen wiren hier unter anderem Konzepte wie Innovation, Asthetik, SpaR oder
Herausforderung [s. Hassenzahl et al. 2008:78f.] oder die Intuitivitdt der Bedienung eines Systems
[s. Kindsmiiller, Mahlke 2007:1f.]. Dieses Modell ist analog libertragbar auf den Web-Kontext.

Bei Hassenzahl et al. (2003) wird zwischen hedonischer (Féhigkeit des Systems, den Nutzer zu
fordern und Identitdt zu kommunizieren) und  pragmatischer (AusmaRl  der
Anwendungstauglichkeit der Anwendung) Qualitdt unterschieden. Entsprechend kann die
pragmatische Qualitdt als anndhernd deckungsgleich mit dem klassischen Begriff der Usability
aufgefasst werden. Die Autoren fiihren im Zusammenhang mit der hedonischen Qualitat die zwei
Begriffe Stimulation und Identitdt an. Stimulation bezeichnet hierbei die Art und Weise, auf die
der Nutzer durch die Verwendung des Produktes gefordert wird, neue Fahigkeiten erlernt und
bestehende Fahigkeiten verbessern kann. Als Identitdt wird das AusmaR, in dem sich der Nutzer
durch das Produkt in seiner Selbstwahrnehmung bestatigt fihlt und sich in dem Produkt
wiederfinden kann, bezeichnet [vgl. Hassenzahl et al. 2003:187f.]. Die letztendlich

wahrgenommene Attraktivitat des Produkts oder der Anwendung stellt die

,globale Bewertung auf Basis der wahrgenommenen Qualitéiten...”
[a.a.0.:189]

dar.

% http://www.system-concepts.com/articles/usability-articles/2008/usability-or-user-experience-whats-the-
difference.html?



Insofern die Gebrauchstauglichkeit eines Produktes als anndahernd dquivalent zur pragmatischen
Qualitat betrachtet wird, kann User Experience bei den Autoren ebenfalls als tibergeordnetes
Konzept zu Usability eingeordnet werden und stellt somit nur einen Teil der Nutzungserfahrung
dar. In Ubertragung dieses Modells auf den Anwendungskontext Internet muss unter Beachtung
der vorherig geschilderten Bereitschaft des Nutzers, eine Website bei Negativeindriicken oder
Nutzungsproblemen zu verlassen und unter Umstanden nicht mehr aufzusuchen, User Experience
einen wichtigen Einflussfaktor darstellen, der bei der Erstellung und Evaluation von Webauftritten
Beachtung finden sollte. Um einen Nutzer dauerhaft zu binden, muss ein Webprojekt oder ein
Internetauftritt zum einen in der Lage sein, sich gegeniber konkurrierenden Angeboten durch
eine hohe pragmatische Qualitdt auszuzeichnen (das heit, ein hohes MalR an
Gebrauchstauglichkeit aufzuweisen), und es ihm zu ermdoglichen, sein Nutzungsziel effektiv und
effizient zu umzusetzen. Zum anderen muss dem Benutzer der Seite durch die Umsetzung
hedonischer Qualitdtsaspekte ein memorables und dauerhaft positives Nutzungserlebnis

geschaffen werden.

User Experience stellt somit einen zentralen Punkt in der aktuellen Forschung dar. Da zum
momentanen Zeitpunkt jedoch noch keine einheitliche Norm zur Definition des Konzeptes
vorliegt, soll sich die vorliegende Arbeit schwerpunktmaRig mit der Usability von Websites
auseinandersetzen. Mit maRgeblich fiir diese Entscheidung war vor allem der Umstand, dass bei
einer hohen Anzahl von Websites grundlegende Usability-Probleme bestehen. Fiir den ersten
Nutzungseindruck wiegen diese sicherlich schwerer als deren (moglicherweise ebenfalls
begrenzte) hedonische Qualitdt. Winschenswert ware entsprechend im ersten Schritt die
Behebung grundlegender Nutzungsprobleme und im zweiten, nicht weniger wichtigen Schritt die
Optimierung hedonischer Aspekte. Aus diesem Grund soll in der vorliegenden Arbeit versucht
werden, grundlegende Usability-Aspekte verschiedener Web-Kontexte sowie ein Instrument zu
deren Evaluierung in den Mittelpunkt zu stellen, um so die Grundlage flir moégliche weitere

hedonische Optimierung zu schaffen.

2.3 DIMENSIONEN VON WEB-USABILITY

Nach Beier und von Gizycki (2002) weisen Websites mindestens drei Dimensionen auf, die bei der
Festlegung und Spezifikation von Usability-Aspekten beriicksichtigt werden miussen: Content
(Inhalte der Seite), Design (visuelle Gestaltung) und Struktur (Anordnung der einzelnen Seiten) [s.
von Gizycki, Beier 2002:5]. Bei Nielsen (2000) ist eine vergleichbare Kategorisierung unter den
Begriffen Content-Design, Page Design und Site-Design zu finden [s. Nielsen 2000:15].

Effektivitat, Effizienz und Zufriedenheit missen fiir jede dieser Dimensionen einzeln und
unterschiedlich definiert werden. In Bezug auf die Inhalte der Website wird die Effektivitat und
Effizienz eines Systems dadurch bestimmt, dass die Informationen und Inhalte, die der Nutzer
bendtigt, in einer akzeptablen Zeitspanne (bezogen vor allem auf Ladezeiten der Website) und

unter einem vertretbaren Einsatz von Ressourcen (kognitiver Aufwand zum Auffinden der



benétigten Information) gefunden werden kénnen. Zufriedenheit in Relation mit dem Content
einer Website kann beispielsweise durch Individualisierung der prasentierten Inhalte erreicht
werden.

In Zusammenhang mit dem Design einer Website wird Effektivitdt durch eine Gestaltung erreicht,
die es dem Benutzer erlaubt, gedanklich unterschiedliche Funktionen unterschiedlichen
Komponenten zuzuordnen, beispielsweise durch die Anwendung von Gestaltprinzipien oder
optischer Metaphern. Wird hierdurch eine einfache und verstandliche Orientierung auf der
Website erreicht, so liegt Effizienz des Designs vor. Zufriedenheit bezliglich des Designs ist stark
zielgruppenabhangig (Geschlecht, Alter) und sollte in Abhdngigkeit von den jeweiligen
Bedirfnissen der Nutzer umgesetzt werden.

Eine effektive Struktur wird durch eine inhaltlich sinnvolle Anordnung der einzelnen Seiten
erreicht, die fur den Nutzer genau dann effizient ist, wenn sie fiir ihn erkenn- und nachvollziehbar
ist und zugleich Orientierungshilfe bietet. Zufriedenheit kann wiederum durch Individualisierung

(beispielsweise von Navigationspfaden) erreicht werden [s. von Gizycki, Beier 2002:5ff.].

Effektivitat Effizienz Zufriedenheit

Content Auffinden Akzeptable Zeitspanne zum  Individualisierung von
bendtigter Inhalte Auffinden bendtigter Inhalten

Inhalte

Design Funktionale Einfache Zielgruppenspezifische
Gestaltung der Orientierungsmoglichkeiten, Designelemente
Website Verstandlichkeit

Struktur Sinnvolle Einfache & eindeutige Individualisierung von
Anordnung der Navigation moglich Navigationspfaden
einzelnen Seiten

Tabelle 1: Dimensionen von Web-Usability

2.4 USABILITY-PROBLEME

Usability-Probleme treten entsprechend immer dann auf, wenn Anforderungen an Effektivitat,
Effizienz oder Zufriedenheit nicht erfiillt werden kénnen. Um zu definieren, wodurch ein Usability-
Problem gekennzeichnet wird, gibt die Literatur unterschiedliche Anhaltspunkte. So liegt bei

Sarodnick und Brau ein Usability-Problem vor, wenn

, ... Aspekte eines Systems es Nutzern mit hinreichender Domdnenerfahrung unangenehm,
ineffizient und beschwerlich oder unméglich machen, in einem typischen Anwendungskontext die

Ziele zu erreichen, fiir deren Erreichung das System erstellt wurde.”




[Sarodnick, Brau 2006:22]

Die Autoren unterscheiden hierbei zwischen offenen (auf den ersten Blick ersichtlich) und
verdeckten (nur in bestimmten Anwendungsfillen in Erscheinung tretend) Usability-Problemen,
eine Klassifikation, die jedoch nicht mit dem Schweregrad der einzelnen Probleme im
Zusammenhang stehen muss [vgl. ebd.]. Schweibenz und Thissen halten hierzu in Anlehnung an

Jakob Nielsen fest:

,Generell ist ein Usability-Problem jeder Aspekt einer Benutzerschnittstelle, der die Benutzer
voraussichtlich vor Probleme stellen wird|...]. Mdgliche Probleme kénnen sich auf verschiedene
Aspekte beziehen wie Erlernbarkeit, Grad der Aufgabenerfiillung oder der subjektiven
Zufriedenheit.”

[Schweibenz, Thissen 2003:38]

Es lasst sich also festhalten, dass Usability-Probleme dadurch gekennzeichnet werden, dass der
Nutzer an der Erledigung seiner Aufgabe auf jedwede Art oder Weise gehindert wird. Usability-
Evaluation wird entsprechend mit dem Ziel vorgenommen, Usability-Probleme aufzudecken und
wenn moglich Handlungsoptionen zu deren Behebung oder Verbesserung aufzuzeigen. Wichtig ist
hierbei, nicht nur Experten (Personen mit umfangreichen Vorkenntnissen bezlglich des
Produkts/der Anwendung oder Vorwissen im Bereich Usability), sondern auch Endnutzer mit
einzubeziehen. Beide Personengruppen beurteilen ein Produkt auf Basis unterschiedlichen
Hintergrundwissens und auf unterschiedliche Anwendungsarten und kdnnen so unter Umstanden

verschiedene Usability-Probleme aufdecken.

2.5 FAZIT

Im vorangegangenen Abschnitt wurde ein kurzer Abriss (iber die Konzepte Usability, User
Experience sowie Dimensionen und Probleme von Usability geliefert. Es ldsst sich festhalten, dass
sowohl Aspekte der Gebrauchstauglichkeit als auch hedonische Faktoren zur
Benutzerzufriedenheit beitragen und bei der Konzeption und Erstellung von Webprojekten
Bericksichtigung finden sollten. Von essentieller Wichtigkeit ist vor allem die Beseitigung
grundlegender Nutzungshindernisse (Usability-Probleme). Im folgenden Teil sollen entsprechend
Methoden der Usability-Evaluation beschrieben und erlautert werden, die sich zum Ziel machen,
derartige Probleme aufzudecken und Moglichkeiten zu deren Beseitigung aufzuzeigen. Hierbei
sollen sowohl expertenbasierte als auch nutzerorientierte Methoden und Verfahren

Bericksichtigung finden.



3 METHODEN DER USABILITY-EVALUATION

Um die Gebrauchstauglichkeit und das Nutzungserlebnis von Produkten und Anwendungen
beurteilen zu kénnen, missen beide Konzepte als quantitativ oder qualitativ messbare GrolRen
operationalisiert werden. Eine Evaluation wird nach Schweibenz und Thissen unter anderem

durch folgende Eigenschaften gekennzeichnet:

e Ermoglicht eine Bewertung von Handlungsalternativen
e Stellt eine Planungs- und Entscheidungshilfe dar

e Wird mit dem Ziel vorgenommen, etwas zu tberprifen und/oder zu verbessern
[s. Schweibenz, Thissen 2003:38]

Methoden zur Usability-Messung und -Evaluation existieren in umfangreicher Anzahl und lassen
sich in einer ersten Klassifikation in benutzerorientierte und expertenorientierte Verfahren
unterteilen. Zu unterscheiden ist ebenfalls zwischen formativer (Evaluation wéahrend der
Entwicklung des Produktes mit dem Ziel iterativer Verbesserung bereits wahrend des
Designprozesses) und summativer (Evaluation nach Abschluss des Produktes mit dem Ziel einer

Bewertung der Gesamtqualitat) Evaluation [s. Sarodnick, Brau 2006:20].

Im Folgenden soll nur ein kurzer Uberblick iiber Methoden zur Usability-Evaluation gegeben

werden, fiir eine ausfihrliche Beschreibung siehe z.B. Sarodnick, Brau (2006).

3.1 EXPERTENORIENTIERTE METHODEN DER USABILITY-EVALUATION

Expertenorientierte oder auch analytische Methoden werden mit dem Ziel angewandt, unter
Einsatz von Experten als sogenannten ,Ersatz-Usern” [Schweibenz, Thissen 2003:43] die
Gebrauchs-tauglichkeit eines Produktes oder einer Anwendung zu ermitteln, wobei die
Beurteilung anhand von festgelegten Richtlinien (Heuristiken) und des jeweiligen Expertenwissens
erfolgt

[s. Sarodnick, Brau 2006:113]. Die Interaktion des Nutzers mit dem Gegenstand der Evaluation
wird hierbei durch einen Experten simuliert. Die bekanntesten Beispiele fur analytische Methoden
der Usability-Evaluation sind die Heuristische Evaluation (Exploration des Systems, Aufdecken und
Protokoll von VerstoRen gegen einen Satz von Usability-Prinzipien (Heuristiken)) und der
sogenannte Cognitive Walkthrough (Entwicklung einer multistep-ldeallosung zur Erflllung
typischer Aufgaben mit dem System und anschlieBende Analyse der verschiedenen Schritte auf
mogliche Probleme fiir den Nutzer unter Bericksichtigung zielgruppenspezifischer Aspekte)
[a.a.0.:134ff.]. Analytische Methoden sind — bedingt durch ihren geringeren Aufwand im
Vergleich mit empirischen Methoden — vor allem in friihen Entwicklungsphasen einsetzbar und
konnen in spateren Phasen als Ergdnzung zu benutzerorientierten Verfahren dienen [vgl. a.a.0.
1113 1.].



3.2 BENUTZERORIENTIERTE METHODEN DER USABILITY-EVALUATION

Bei den benutzerorientierten oder auch empirischen Verfahren werden die Informationen aus
Erhebung und Analyse der Gebrauchstauglichkeit direkt von den Nutzern gewonnen und missen
im Anschluss interpretiert werden: Sie stellen zum Teil subjektive Eindriicke dar, die unter
Umstdanden von Erfahrungsstand und Personlichkeit der befragten Person abhdngen kdnnen.
Bekannte Beispiele flir benutzerorientierte Methoden der Usability-Evaluation sind Usability Lab-
Tests (Test des Produktes durch Endnutzer im Usability-Labor unter Beobachtung von Experten;
Dokumentation von tatsachlich erfolgtem Verhalten) und die Nutzerbefragung durch qualitative
Interviews und Fragebogen (Dokumentation von Aussagen (ber potentielles Verhalten) [s.
Schweibenz, Thissen 2003:43]. Empirische Methoden zur Aufdeckung von Usability-Problemen
weisen den Nachteil eines hohen Aufwands (Zeit, Kosten) auf, erbringen jedoch (im Gegensatz zur
Expertenevaluation) gleichzeitig den Vorteil von echten Nutzermeinungen und Einschatzungen.
Vor allem in der summativen Evaluation von Produkten und Anwendungen sollten
benutzerorientierte Verfahren zum Einsatz kommen, um die Einsetzbarkeit unter und die

Akzeptanz durch die Endanwender zu gewahrleisten [vgl. a.a.0.:118f.].

3.3 FAZIT

Im vorangegangenen Abschnitt wurden kurz sowohl experten- als auch nutzerzentrierte
Methoden der Usability-Evaluation vorgestellt. Beide Verfahren werden mit dem Ziel
durchgefiihrt, potentielle Probleme, die die Gebrauchstauglichkeit einer Anwendung
beeintrachtigen kénnen, aufzudecken und eventuelle Losungsmoglichkeiten zu deren Behebung
aufzuzeigen. Einen wichtigen Bestandteil der empirischen Methoden stellt die Nutzerbefragung
dar. Im folgenden Abschnitt soll ndher auf das Verfahren der Usability-Evaluation mithilfe von

Fragebbgen eingegangen, sowie Vor- und Nachteile des Verfahrens herausgestellt werden.

4 EMPIRISCHE USABILITY-EVALUATION MIT FRAGEBOGEN

Die empirische Sammlung von Nutzerdaten Uiber potentielles oder tatsachlich erfolgtes Verhalten
mit Fragebdgen stellt, wie im vorherigen Abschnitt beschrieben, neben qualitativen Interviews
oder Usability-Lab-Tests eine weit verbreitete Form der Datenerhebung dar. Hierbei werden die
Nutzer mittels vollstandardisierter (vorgegebene Itemformulierung und Antwortkategorien,
geschlossene Fragen), teilstandardisierter (zusatzliche Freitextantworten maoglich) oder
nichtstandardisierter (reine Freitextantworten) Fragebogen um eine subjektive Einschdtzung von
Merkmalsauspragungen bestimmter Produkt- oder Anwendungseigenschaften gebeten. Zu

beachten ist hierbei, dass die Aussagen der Benutzer Einflussfaktoren wie sozial erwiinschtem



Verhalten® oder Rationalisierung des eigenen Verhaltens® unterliegen und somit verzerrt werden
kénnen. Auch stimmen Eigen- und Fremdwahrnehmung des Nutzungsverhaltens nicht immer
Uberein. Befragungsmethoden kdénnen und sollen daher eine gute Ergdanzung zu formativen und
summativen Methoden im Usability-Lab darstellen, ihre alleinige Anwendung zur Usability-

Evaluation kann jedoch zu verzerrten Ergebnissen fiihren [vgl. Schweibenz, Thissen 2003:119].

CHECKLISTEN, QUESTIONNAIRES, SURVEYS

Im Kontext von Nutzerbefragungen zur Usability-Evaluation lassen sich in Anlehung an Kirakowski
(1994) mehrere Typen von Benutzerbefragungen unterscheiden: Checklisten, Surveys und
sogenannten Questionnaires. Sie unterscheiden sich in Anwendungskontext, Itemformulierung
und Standardisierung und sind deshalb fir jeweils unterschiedliche Anwendungsbereiche
geeignet.

Von Benutzerbefragungen mittels Skalen-Fragebogen, die die Einstellung der Befragten zu einem
Thema oder einem Produkt wiedergeben (Questionnaires) sind vor allem die Checkliste und das
Survey abzugrenzen. Bei Checklisten-Erhebungen wird mit einen Satz von Eigenschaften, die das
System wiinschenswerterweise besitzen sollte, deren Vorhandensein oder Abwesenheit
Uberprift. Checklisten werden vor allem von Experten im Rahmen heuristischer Evaluationen mit
Experten eingesetzt, konnen aber durchaus auch fir die Erhebung von Endnutzerdaten
verwendet werden. Surveys werden vor allem zur Erhebung objektiv beurteilbarer Eigenschaften
eines (Teil-)Systems eingesetzt. Sie grenzen sich von Einstellungsfragebdgen vor allem durch die
Eigenschaft der objektiven Messbarkeit der zu erhebenden Attribute ab [Kirakowski 1994°]. Die in
der folgenden Arbeit vorliegenden Fragebdgen sind entsprechend den sog. Questionnaires (dt.

Fragebbgen) zuzuordnen.

4.1 FRAGEBOGENAUFBAU

Fragebogen zur Erhebung quantitativer und qualitativer Daten setzen sich aus einem bestimmten
Satz an Items (Fragen/Aussagen) zusammen, der wiederum in Subskalen (Unterthemen)
unterteilt sein kann. Die jeweiligen ltems erheben jeweils die Ausprdagung eines Merkmals beim
Nutzer, beispielsweise seine subjektive Einschitzung und/oder seine Einstellung zu einem
bestimmten Objekt oder Sachverhalt. Eine vorhergehende ausreichende Auseinandersetzung des

Nutzers mit dem zu evaluierenden Objekt ist also eine notwendige Bedingung.

Fragebogenitems konnen je nach Antwortoption in Multiple-Choice (eine aus mehreren
Antworten moglich), Mehrfachauswahl (mehrere Antworten moglich), Ratingskalen (bipolare

Einschatzung) oder offene Fragen (mit Freitextantwort) untergliedert werden. Wichtig bei der

* Der Befragte gibt die Antwort, von der er annimmt, dass sie gesellschaftlich sozial erwiinscht ware.
* Unbewusste Rechtfertigung des eigenen Verhaltens [s. Myers 2004:572]

> http://sumi.ucc.ie/sumipapp.html



Fragebogenkonstruktion sind vor allem die sogenannten Gutekriterien Objektivitdt (Ergebnisse
unabhangig vom Evaluator?), Reliabilitdt (gleiche Ergebnisse bei Wiederholung der Erhebung?)
und Validitat (wird das zu messende Konstrukt richtig erfasst?) sowie eine Standardisierung mit
einer ausreichend groRen Stichprobe (siehe Abschnitt 5) [vgl. Bortz, Doéring 2006:213 ff.].
Vollstandardisierte Fragebdgen haben vor allem den Vorteil einer leichteren Auswertung, da eine
rein numerische und dadurch leicht zu automatisierende Erfassung der Antwortkategorien
moglich ist. Sie sind so vor allem fir die Web-Anwendung in grolRem Malstab geeignet [vgl.
Sarodnick, Brau 2006:172f.].

4.2 COMPUTERVERMITTELTE BEFRAGUNGEN

Bedingt durch das rasche Wachstum des Internet und die Technologisierung hat die Verbreitung
von Nutzerbefragungen per Online-Fragebdgen immer mehr zugenommen. Geschatzt wird, dass
mittlerweile ein Drittel aller durchgefiihrten Nutzerbefragungen lber das Medium Internet
durchgefiuhrt werden [s. Jackob et al. 2009:9]. Vor allem die hohe Zahl potentiell erreichbarer
Teilnehmer sowie eine geringere Fehlerquote bei Eingabe und Auswertung (Echtzeitkontrollen
von fehlerhaften oder fehlenden Eingaben mdglich) haben, zusammen mit einer hohen wahr-
genommenen Anonymitat der Befragten dazu gefiihrt, dass Nutzerbefragungen nicht mehr auf
postalischem Weg, sondern direkt im Internet durchgefiihrt werden [vgl. Sarodnick, Brau
2006:172f.]. Es werden hierbei Kosten fiir Material (Anschreiben per Brief, Papierbdgen) gespart
und dem Nutzer kann — in begrenztem Ausmale — interaktiv Hilfestellung gegeben werden. Auch
Voreingenommenheit kann sowohl bei Befrager als auch Befragten so vermieden [vgl. Lorenzo-
Seva, Ferrando 2005:193] und die Motivation des Befragten durch den Einsatz multimedialer

Elemente gesteigert werden [vgl. Jackob et al. 2009:26f.].

Neben den genannten Vorteilen bringt die Methode der Online-Befragung jedoch die Nachteile
einer Verzerrung der Stichprobe (wenig Kontrolle (ber die Zusammensetzung der
Teilnehmergruppe in Kombination mit einem erhdhten Anteil internetaffiner und potentiell
jungerer Nutzer) und eine erhohte Abbruchbereitschaft der Teilnehmer durch die
Unverbindlichkeit des Mediums Internet mit sich [vgl. Sarodnick, Brau 2006:172].
Bevolkerungsreprasentative Studien konnen und sollten demnach nicht durch Online-
Befragungen erhoben werden, solange nicht durch einschldagige MalRnahmen (Restriktion des
Teilnehmerkreises, Verwendung eines Online-Panels®) die Reprasen-tativitat der Zielgruppe

sichergestellt werden kann [vgl. Jackob et al. 2009:23ff.].

® pool registrierter Teilnehmer, die reprasentativ die Gesamtbevolkerung abbilden



4.3 FRAGEBOGENKONSTRUKTION UND GESTALTRICHTLINIEN ZUR ONLINE-
ERSTELLUNG

Obwohl mittlerweile Online-Befragungen zum Teil ausschlieRlich fiir das Medium Internet
entwickelt werden, sind viele Fragebdgen fiir Online-Nutzerbefragungen direkte Ubertragungen
aus sog. ,Pen and Paper”- Fragebogen [vgl. Lorenzo-Seva, Ferrando 2005:193], was vor allem
durch deren Aufbau und Lénge zu einer Erhéhung der Nonresponse-Quote (Abbruchrate) fiihren
kann [vgl. Kaczmirek 2008: 40f.].

Zur Gestaltung von Online-Fragebdgen kénnen folgende Richtsidtze genannt werden:

Beachtung der technischen Anforderungen

Formulierung der Fragen nach den Regeln der empirischen Sozialforschung
Etablierung einer glaubwiirdigen Kommunikation mit den Antwortenden
Erzeugung von Awareness (in dt. Literatur ,,Gewartigkeit”) und Aufmerksamkeit
Verwendung eines ansprechenden Designs und Umsetzung von Usability-Kriterien
Hervorhebung zentraler Textpassagen

Vermeidung von Matrix-Fragen

Begrenzung der Lange des Fragebogen

W X N o v ks wWwN R

Einsatz von Filter-Fragen

10. Durchfiihrung eines Vortests
[s. Graf 2002:78]

Maurer und Jandura (2009) weisen in diesem Zusammenhang ebenfalls darauf hin, Texte im
Sinne der Benutzerfreundlichkeit kurz zu halten, um die Abbruchwahrscheinlichkeit zu verringern,
sowie eine Nummerierung der Items vorzunehmen und eindeutige Kontraste zur
Fragenkennzeichnung zu verwenden. Online-Fragebdgen sollten im Design an Papierfragebdgen
angepasst werden (dunkle Schrift auf hellem Hintergrund). Fehlermeldungen sollten verstandlich
gehalten sein. Fortschritts- oder Verlaufsanzeigen wirken sich positiv auf die Nonresponse-Quote
aus und tragen zur Nutzerorientierung bei. Ebenfalls muss auf Browserkompatibilitat bei der
Erstellung des Fragebogens geachtet werden. Bei der Skalenwahl sollte vor allem auf das
Erscheinen aller Antwortkategorien auf dem Bildschirm geachtet werden sowie auf
gleichmaRigen Abstand zwischen den Optionsfeldern, deren Anzahl nicht zu grof} sein sollte. Vor
allem die Moglichkeit von Verzweigungsfiltern innerhalb des Fragebogens sollte Gebrauch finden
[vgl. Maurer, Jandura 2009:67ff.]. Um eine ansprechende Auswertung der erhobenen
Nutzerdaten zu gewahrleisten, konnen die Daten beispielsweise in einem sogenannten grafischen
Profil, auf dem Mittelwerte und Abweichungen visualisiert werden, abgebildet werden. Auch
Histogramme (Sadulendiagramme) sind an dieser Stelle haufig in Gebrauch [vgl. Sarodnick, Brau
2006:172f.]. Vor- und Nachteile des zu evaluierenden Systems werden bei entsprechender Polung

der Itemantworten in der Auswertung so auf den ersten Blick erkennbar.



4.4 TEILNEHMERKREIS & STICHPROBENWAHL

Online-Befragungen kénnen in Foren, per E-Mail oder auf festgelegten Websites durchgefiihrt
werden, und kénnen durch die Art der Stichprobenziehung in probabilistische und nicht-
probabilistische Verfahren unterteilt werden [s. Bortz, Doring 2006:402f.]. Probabilistische
Verfahren zeichnen sich dadurch aus, dass die Befragung mit einer statistisch zufalligen Auswabhl
arbeitet (Festgelegter Teilnehmerkreis, z.B. Online-Panel) wohingegen an nichtprobabilistische
Verfahren eine willkiirliche Auswahl an Personen teilnimmt (Freischaltung der Online-Befragung
fir alle potentiellen Teilnehmer) [vgl. Maurer, Jandura 2009:62]. Auf die Nachteile

nichtprobabilistischer Verfahren wurde bereits in Abschnitt 4.2 hingewiesen.

Durch ihren inharent héheren Anteil internetaffiner Nutzer ist das Medium der Online-Befragung
vor allem in der Evaluation von Online-Auftritten und Web-Projekten eine beliebte und sinnvolle
Methode, um empirische Erhebungen von Nutzerdaten durchzufiihren. Zur Online-Evaluation von
Websites steht bereits eine Reihe standardisierter und den allgemeinen Gitekriterien
(Objektivitat, Validitat und Reliabilitdt) entsprechenden Fragebégen zur Verfiugung, die jedoch
meist allgemeiner Natur sind und nicht auf einen jeweiligen Nutzungskontext zugeschnitten. Wie
in Abschnitt 2.1 jedoch bereits angefiihrt, kann Usability im Web nur schwer pauschal beurteilt
werden, sondern erfordert stets den Einbezug des Nutzungskontextes. Im folgenden Abschnitt
sollen daher zundchst bestehende Fragebdgen zur Evaluation von Webprojekten und Online-
Auftritten vorgestellt und analysiert werden, um im Anschluss deren Tauglichkeit fir den Einsatz

in einem spezifischen Nutzungskontext zu bewerten.

4.5 FAZIT

AbschlieBend lasst sich festhalten, dass Fragebdgen in Ergdnzung zu analytischen und
beobachtenden empirischen Methoden eine gute und unverzichtbare Methode in der Usability-
Evaluation darstellen. Online-Benutzerbefragungen erweisen sich vor allem Einsatz bei der

Evaluation von Webauftritten und -projekten als niitzliches und sinnvolles Verfahren.

Bei Konstruktion und Einsatz von Fragebdgen missen jedoch bestimmte grundlegende Prinzipien
beachtet werden, um aussagekraftige Daten erheben zu kdnnen. Daher soll im folgenden
Abschnitt ein kurzer Uberblick tber das psychologische Teilgebiet der Testtheorie sowie der
Fragebogen-konstruktion geliefert und der Einsatz von Online-Fragebdgen unter

wissenschaftlichen und praktischen Gesichtspunkten beurteilt werden.



5 TESTTHEORIE & FRAGEBOGENVERFAHREN

In der sogenannten Testtheorie Uber psychologische Tests ’ werden im Allgemeinen
psychologische Konstrukte (Ausprdagungen von Eigenschaften, Personlichkeitsmerkmalen bei
Personen) mittels Fragebogen, Interviews oder Beobachtungen erfasst, die fir die Beteiligten
moglichst nicht willentlich verfélschbar sein sollten.

Die Klassische Testtheorie, auf der ca. 95% aller Tests basieren [s. Rost 1999:140 in Blihner

2006:21],

»...beschdftigt sich mit der Frage, wie das Testverhalten einer oder mehrerer Personen von einem
zu erfassenden psychischen Merkmal abhéingt”,
[Biihner 2006:22]

die Probabilistische Testtheorie hingegen

...befasst sich mit den unterschiedlichen Bestandteilen von Messwerten (wahrer Wert + Fehler).”
[ebd.].

Standardisierte Tests und Fragebodgen, die in Anlehnung an testtheoretische Kriterien entworfen
werden, werden im Allgemeinen als psychometrischer Test oder Skala bezeichnet. Ein

psychometrischer Test ist demnach ein

»...wissenschaftliches Routineverfahren zur Untersuchung eines oder mehrerer empirisch
abgrenzbarer Persdnlichkeitsmerkmale mit dem Ziel einer méglichst quantitativen Aussage (ber
den relativen Grad der individuellen Merkmalsausprédgung.”

[a.a.0.:23]

Die Benutzerbefragung per Fragebogen und die daraus resultierende Erhebung empirischer Daten

ist in der Sozialforschung den quantitativen Methoden zur Datenerhebung zuzuordnen. Sie

»...erfordert eine hohe Strukturierbarkeit der zu erfassenden Inhalte und verzichtet auf steuernde
Eingriffe eines Interviewers.”
[Bortz, Déring 2006:252],

zeichnet sich also durch eine wesentlich geringere Kontrolle des Befragers (Evaluators) tber die
Befragungssituation, Verstandnisprobleme des Befragten oder dessen Umgehen mit dem
Fragebogen (Auslassen von Items etc.) aus. Fragebdgen kénnen entweder Einstellungen und
Meinungen der befragen Personen erfassen oder deren konkrete Verhaltensweisen, Fragebogen
ersteren Typs werden den psychometrischen Personlichkeitstests zugeordnet. Im Kontext von

Usability-Evaluationen handeln sich die in der vorliegenden Arbeit zu erstellenden Itemsets um

7 abzugrenzen von der Testtheorie lber statistische Schlisse, die zum Test einer Hypothese oder Person verwendet
wird.



Personlichkeitstests vom Erhebungstyp der Querschnittsdiagnose, da hier ein momentan giltiger
Zustand erhoben und abgebildet wird [vgl. Biihner 2006:14f.].

5.1 FRAGEBOGENKONSTRUKTION

Zu beachten bei der Fragbogenkonstruktion ist eine moglichst breite Abdeckung des
Gegenstandsbereichs und seiner Inhalte durch die ausgewdhlten Items, eine themenspezifische
Klassifikation der Items in Untergruppen sowie die zielgruppenspezifische Anpassung der
sprachlichen Formulierungen der Fragebogenitems [vgl. Bortz, Doéring 2006:252]. In der
vorliegenden Arbeit handelt es sich um den Gegenstandsbereich der Usability von bestimmten
Website-Typen. Zur Abdeckung des gewahlten Bereichs durch die Fragebogenitems siehe
Abschnitt 7.4.

Zur Formulierung der Items lasst sich festhalten, dass hinsichtlich einer erleichterten Auswertung
vorgegebene Antwortkategorien, wie sie in vollstandardisierte Fragebdgen vorkommen, offenen
Antwortmoglichkeiten vorzuziehen sind. Einstellungen und Meinungen kénnen durch Aussagen
(sog. Statements®, beispielsweise Likert-Skalen) erhoben werden, da sie den Befragten eindeutige
Stellungnahmen (iber Zustimmung oder Ablehnung zu diesen abverlangen. Konkrete Sachverhalte
hingegen werden vorzugsweise durch direkte Fragen® ermittelt, erfordern jedoch groRere
Vorarbeit bezliglich der vorgegebenen Antwortkategorien.

Weiterhin ist darauf zu achten, Fragebogenitems moglichst neutral zu formulieren
(beziehungsweise unterschiedliche Wertigkeiten in der Formulierung vorzunehmen, sollte zum
gleichen Sachverhalt mehr als ein Item verwendet werden®®) um eine Verfilschung der Antworten
zu vermeiden. Auf eine eindeutige und verstdndliche Ausdrucksweise sollte ebenfalls geachtet
werden. Das Ende des Fragebogens sollte aus leicht zu beantwortenden Items bestehen.

Zu vermeiden sind in jedem Fall:

e Verabsolutierende oder hypothetische Aussagen
e UbermaéRig lange Fragen und/oder Aussagen
e Suggestivfragen

e Konjunkte Antwortkategorien

[vgl. Porst 2000 in Bortz, D6ring 2006:252]

® Beispiel: , Die Website bietet eine ausreichende Hilfefunktion.”

° Beispiel: ,, Wie viel Zeit verbringen sie durchschnittlich pro Tag im Internet?”

1% Beispiel: “Ich bin der Ansicht, dass sich Computerspiele negativ auf das Sozialverhalten
auswirken“ vs. ,Ich bin der Ansicht, Computerspiele haben keinen Einfluss auf das Sozialverhalten”



5.2

HAUPT- UND NEBENGUTEKRITERIEN

Zur Beurteilung der Giite eines psychometrischen Tests dienen die sogenannten Gltekriterien.

Diese

werden in Hauptgitekriterien (Objektivitdt, Reliabilitdit und Validitdt) sowie

Nebengiitekriterien (Normierung, Vergleichbarkeit, Okonomie, Niitzlichkeit) unterteilt.

5.2.1 HAUPTGUTEKRITERIEN

5.2.1.1 OBJEKTIVITAT

Unter der Objektivitat eines psychometrischen Tests versteht man das Ausmal} der Abhdngigkeit

der Testergebnisse vom Testleiter (Untersuchenden). Zu unterscheiden sind hierbei

Durchfiihrungsobjektivitat (festgelegter Versuchsablauf und gleichartige
Testinstruktionen bei jeder Durchfiihrung des Tests)

Auswertungsobjektivitdt (festgelegte Auswertungsvorschriften, Kontrolle Uber die
Auswertenden zur Sicherstellung der selben Testergebnisse pro Proband undabhangig
vom Auswertenden)

Interpretationsobjektivitat (gleiche Interpretation der Testergebnisse unabhdngig vom

Auswertenden)

[s. Bihner 2006:28f.]

5.2.1.2 RELIABILITAT

Unter der Reliabilitdt eines Tests ist der Grad der Messgenauigkeit und entsprechend der

Reproduzierbarkeit der Messergebnisse zu verstehen. Es wird ermittelt, inwiefern der Test bei

erneuter Durchfiihrung dieselben Ergebnisse liefert. Reliabilitit kann also als Korrelationswert **

zweier Resultate desselben Tests definiert werden [s. a.a.0.:117]. Unterschieden werden hierbei

Halbierungsreliabilitat (Korrelation der Ergebnisse zweier Halften desselben Tests)
Retest-Reliabilitdt (Korrelation der Testleistungen bei erneuter Durchfiihrung des Tests
unter denselben Bedingungen und mit denselben Personen nach einem angemessenen
Zeitraum)

Paralleltestreliabilitat (Korrelation zwischen zwei Tests bei Messung desselben Merkmals

mittels unterschiedlicher Items)

[s. a.a.0.:29]

Wenn es aus Zeit- oder Umfangsgriinden nicht sinnvoll oder mdglich ist, die oben genannten

Verfahren zur Reliabilitdtsmessung durchzufiihren, ist es moglich, die interne Konsistenz der Skala

" Grad der Ubereinstimmung



zu schatzen. Hierbei wird jedes Item wie ein eigenstandiger Test behandelt, und die Korrelationen
der einzelnen Itemergebnisse ermittelt. Bei Tests mit stark heterogenen Aufgaben ist dieses
Verfahren jedoch nicht sinnvoll, da keine aussagekraftigen Ergebnisse erzielt werden kénnen [vgl.
a.a.0.:118].

15.2.1.3 VALIDITAT

Unter dem Konzept der Validitat eines psychometrischen Tests wird verstanden, dass der Test

misst, was er messen soll. Zu unterscheiden sind hierbei

o Inhaltsvaliditat (der Test oder das Testitem erfasst das zu bestimmende Merkmal genau,
die Menge aller Items bildet das interessierende Merkmal erschépfend und genau ab)

e Kriteriumsvaliditdt (Korrelation der Testleistung mit duBeren Kriterien oder Kennwerten
fur dasselbe Konstrukt'?)

e Konstruktvaliditit (Korrelation des Tests mit konstruktverwandten Tests")

[s.a.a.0.:29]

Wichtig an dieser Stelle ist, dass sich die Hauptgitekriterien interdependent verhalten, dies
bedeutet mangelnde Objektivitdt wirkt sich mit hoher Wahrscheinlichkeit auf Reliabilitat und
Validitat aus und umgekehrt. Bei der Konstruktion eines Tests ist also auf die Erfiillung aller

Hauptgitekriterien in ausreichendem MafRe zu achten [a.a.0.:30ff.].

Inwieweit die Gltekriterien der allgemeinen Testtheorie zur Bewertung der in der vorliegenden

Arbeit anzufertigen Fragebogenitems geeignet sind, soll in Abschnitt 10 geklart werden.

5.2.2 NEBENGUTEKRITERIEN

NORMIERUNG

Das AusmaR der Normierung eines Tests sagt aus, inwiefern (zielgruppenspezifische)
Referenzwerte aus Normstichproben fir die Testergebnisse vorliegen, also eine Einordnung und
entsprechende Bewertung vorgenommen werden kann. Uber Normstichproben sollten Angaben
bezliglich Reprasentativitat, Entstehung der Stichprobe und Testbedingungen vorliegen.

VERGLEICHBARKEIT

12 2.B. einem zuvor ermittelten Kennwert. Beispiel: Korrelation von Intelligenztest und Schulnote.

" Das Testresultat sollte mit dem Ergebnis eines unabhéngigen, zum gleichen Zeitpunkt durchgefihrten
anderen Tests, der denselben oder einen dhnlichen Sachverhalt misst, positiv korrelieren.



Das Kriterium der Vergleichbarkeit fir einen psychometrischen Test ist dann erfillt, wenn andere
Tests, die denselben Giiltigkeitsbereich erfassen, vorliegen. Personen, die in zwei vergleichbaren
Tests befragt werden, sollten entsprechend dhnliche Ergebnisse erzielen

OKONOMIE

Ein psychometrischer Test ist genau dann 6konomisch, wenn die Durchflihrungszeit kurz, der
Materialverbrauch gering, eine einfache Durchfiihrung (auch als Gruppentest) moglich und die
Auswertung in angemessener Zeit und mit angemessenem Aufwand vorzunehmen ist.

NUTZLICHKEIT

Die Nitzlichkeit eines psychometrischen Tests gibt eine Aussage dariliber, inwieweit das zu
erhebende Merkmal eine Notwendigkeit bezliglich der Erhebung aufweist und die Erhebung
nicht redundant ist.

[a.a.0.:34]

Die Bewertung der erstellten Itemsets unter den Gesichtspunkten der Nebengitekriterien soll
ebenfalls in Abschnitt 10 durchgefiihrt werden.

5.3 EVALUIERUNG DER METHODIK DES ONLINE — FRAGEBOGENVERFAHRENS

Evaluationsmethoden werden im Allgemeinen entsprechend der Anzahl an Usability-Problemen,
die durch sie im Vergleich mit anderen Verfahren aufgedeckt werden koénnen, beurteilt.
Fragebogenverfahren als Mittel der Evaluation von Nutzerzufriedenheit im Web finden

mittlerweile ein immer groReres Anwendungsfeld. Sarodnick und Brau stellen fest, dass

»...das Evaluationsanliegen, die Art des Systems sowie andere Faktoren der Durchfiihrbarkeit von
Evaluationen einen mafgeblichen Einfluss darauf haben, welche der Verfahren sinnvoll sein

kénnen.”
[Sarodnick, Brau 2003:181]

Sarodnick und Brau zeigen, dass Usability Tests im Vergleich mit anderen (expertenbasierten)
Evaluationsmethoden in der Literatur unterschiedlich gut abschneiden und sich keine eindeutige
Tendenz erkennen lasst, welches die absolut bessere Methode darstellt. Usability Tests weisen bei
Fu et al. (2002) Starken im Bereich der Wissensebene (mentale Modelle, Lernférderlichkeit) auf,
wohingegen die heuristische Evaluation im Bereich Gewohnheiten und Fertigkeiten
(Wahrnehmung von bspw. Website-Layouts) sowie Regeln (Konsistenz) besser abschneidet [Fu et
al. 2002 in Sarodnick, Brau 2003:181ff.]. Wiederum andere Studien™ zeigen, dass mit Hilfe von

“ Desurvire (1994), Bowen (1994) in Sarodnick, Brau (2003)



Usability-Tests eine hohere Anzahl an Usability-Problemen aufgedeckt werden kann. Cognitive
Walkthroughs schneiden durchschnittlich schlechter ab als heuristische Evaluation und auch
Usability-Tests [s. Sarodnick, Brau 2003:183].

Es kann also festgehalten werden, dass experten- und nutzerbasierte Methoden unterschiedliche
Ansatze darstellen, und sich die resultierenden Informationen entsprechend unterscheiden, was
einen direkten Vergleich erschwert. Wenn moglich, sollten beide Verfahren in Kombination
eingesetzt werden, um ein moglichst vollstandiges Bild von der Gebrauchstauglichkeit einer

Website zu vermitteln.

Bei der Bewertung von Websites kann, bedingt durch die grole Anzahl potentieller Nutzer meist
nicht auf einen festen Personenkreis, der fir Umfragen zur Verfligung steht, zurlckgegriffen
werden. Deshalb steht fest, dass elektronische Fragebogenverfahren aufgrund ihrer
kostengiinstigen und flexiblen Einsetzbarkeit ein geeignetes Mittel zur Evaluation von Websites
darstellen, da sich problemlos auch groReren Gruppen von (zuvor unbekannten) Personen ad hoc
befragen lassen. Bezogen auf den Anwendungskontext von www.usability-toolkit.de, stellen
Nutzerbefragungen ein geeignetes Instrument zur Beurteilung von Webauftritten und -projekten
der Zielgruppe (kleine und mittelstdndische Unternehmen) dar. Da nicht vorausgesetzt werden
kann, dass bei den Mitgliedern der Zielgruppe Heuristische Evaluationen oder Cognitive
Walkthroughs mithilfe von  Usability-Experten  durchgefiihrt werden kénnen, sind
Fragebogenverfahren ein fiir die Zielgruppe angemessenes und fiir die zu erhebenden
Information (Nutzerzufriedenheit) geeignetes Verfahren, um Evaluationen durchzufihren
[a.a.0.:183ff.].

Kriterien, die von Sarodnick und Brau vorgeschlagen werden, um einzelne Evaluationsmethoden
objektiv beurteilen zu kénnen, sind zum einen die sogenannte ,Praktische Relevanz” und zum
anderen die sog. ,Wissenschaftliche Relevanz”. Diese sollen im Folgenden auf die Methode des

Fragebogenverfahrens im Webkontext ibertragen und somit evaluiert werden.

5.3.1 PRAKTISCHE RELEVANZ

Bei der Praktischen Relevanz stellt sich vor allem die Frage der Produktivitdt (Anzahl der
identifizierten Probleme), des Aufwandes (materiell, zeitlich), des Vorwissens der Evaluatoren
sowie dem Detaillierungsgrad und der Flexibilitdit des Verfahrens. Fragebogenverfahren zur
Online-Erhebungen der Nutzerzufriedenheit zeichnen sich als Usability-Tests dadurch aus, dass sie
vor allem bei Aussageskalen (im Gegensatz zu semantischen Differentialen) einen Grofteil der
vorhandenen Usability-Probleme durch Nutzerbewertungen und —meinungen indizieren kénnen,
auch Akzeptanzprobleme kdnnen hier unter Umstdnden aufgezeigt werden. Der materielle
Aufwand ist im Vergleich zu herkdmmlichen ,,Pen- and Paper“- Fragebogenverfahren gering (keine
Kosten fiir Papier, etc.) und erfordert lediglich die Erstellung durch einen Programmierer

und/oder Webdesigner. Der zeitliche Aufwand fiir die Evaluatoren ist ebenfalls gering, da Online-



Fragebdgen entweder direkt im Netz zugadnglich sind oder an die zu befragenden Probanden
verschickt werden konnen. Der zeitliche Aufwand fiir Konzeption und Vorbereitung entspricht
dem eines herkémmlichen Fragebogens, kann also — sofern nicht auf bereits bestehende,
standardisierte und getestete Verfahren zuriickgegriffen wird, unter Umstanden einige Zeit
beanspruchen. Entsprechend missen die Konzeptionierenden Uber Expertenwissen im Bereich
Fragebogenkonstruktion verfiigen, bei den durchfihrenden Evaluatoren ist dies jedoch nicht
zwingend erforderlich. Der Detaillierungsgrad der Ergebnisse kann von Fragebogen zu Fragebogen
variieren. Sind Freitextantworten innerhalb von teilstandardisierten Fragebdgen moglich, liegt
eine detaillierte Beschreibung der festgestellten Usability-Probleme vor. Vollstandardisierte
Fragebogen verzichten auf diese Option, erfordern daflir jedoch einen geringeren zeitlichen
Aufwand in der Auswertung und kénnen zumindest Hinweise auf bestehende Usability-Probleme
liefern. Nachteilig wirkt sich lediglich aus, dass vorgegebene Antwortkategorien den Nutzer
hinsichtlich seines Urteils einschranken und sich die eigene Entwicklung von Fragebdgen als sehr
aufwandig erweist. Vor allem bei Online-Befragungen ist eine erhohte Abbruchquote erzeugt
durch die Unverbindlichkeit des Online-Mediums und/oder Fehler im Design sowie die Verzerrung
der Reprasentativitat der Zielgruppe (internetaffine Personen sind starker vertreten, als empirisch

reprasentativ ist) ein weiter Nachteil.

Fragebogenverfahren zeichnen sich im Allgemeinen durch eine mittlere Flexibilitat beziglich der
Anpassbarkeit an unterschiedliche Kontexte aus. Ein simpler Austausch ist, bedingt durch die
Korrelationen der Items und ihre Auswirkungen auf die Reliabilitdt des Bogens, nur begrenzt
moglich. So erfordert eine Anpassung an unterschiedliche Kontexte unter Umstdnden eine
Rekonstruktion des Fragebogens. Subskalen kdnnen jedoch gestrichen oder hinzugefiigt werden,
so dass eine Adaption auf unterschiedliche Projekte oder Teilaspekte innerhalb desselben

Kontextes durchaus problemlos moglich ist [vgl. Sarodnick, Brau 2003:184ff.].



Nachfolgend sind die Kriterien der praktischen Relevanz von Fragebogenverfahren schematisch

dargestellt:
Beurteilung von
Faktoren Erklarung Fragebogenerfahren
Produktivitat Anzahl und Schwere der Globale Bewertungen; Hinweise
aufgedeckten Usability- auf Nutzungsprobleme bei
Probleme Aussageskalen; Aufdeckung von
Akzeptanzproblemen
Materieller Aufwand Kosten, Material Im Vergleich zu traditionellen
Pen-and-Paper-Fragebdgen
gering
Zeitlicher Aufwand Bendtigte Zeit Gering, da direkt fiir Nutzer im
Web oder per Email zuganglich
Notwendige Qualifikation der Expertenwissen notwendig? Expertenwissen bei der
Evaluatoren Konstruktion eines Fragebogens
erforderlich, wenig
Expertenwissen fur
Erfassung/Auswertung notig
Detaillierungsgrad Detaillierungsgrad der Abhangig vom
Beschreibung des Usability- Standardisierungsgrad des
Problems Fragebogens
Flexibilitat Adaptierbarkeit des Verfahrens Hoch innerhalb desselben
auf unterschiedliche Kontexte Kontextes, geringer bei stark
variierenden Kontexten

Tabelle 2: Praktische Relevanz von Fragebogenverfahren in der Usability-Evaluation

5.3.2 WISSENSCHAFTLICHE RELEVANZ

Mit dem Kriterium der wissenschaftlichen Relevanz werden die vor allem die Bedeutung der
erhobenen Ergebnisse fiir den Anwender und die Unabhangigkeit der Befragungsergebnisse von
Evaluator und Versuchsleiter sowie die Ergebnisiibereinstimmung von Evaluationen desselben
Systems mit derselben Methode beschrieben. Bezogen auf Fragebogenverfahren werden mit dem
Kriterium der wissenschaftlichen Relevanz diese zum Teil unter den Gesichtspunkten der
Hauptgitekriterien bei der Testkonstruktion abgefragt. Eine allgemeine Beurteilung von
Fragebogen-verfahren bezliglich der Hauptgutekriterien fallt zunachst schwer, da diese zum Teil
stark variieren, bzw. je nach Fragebogen in unterschiedlichem MaRe erfillt sein kénnen. Es lasst
sich jedoch festhalten, dass Online-Fragebogenverfahren sich durch ein hohes Mal an

Unabhangigkeit gegenliber dem Evaluator (rdumliche sowie teilweise zeitliche Trennung von



Evaluator und Proband) auszeichnen und fiir den Anwender im Kontext der Benutzerzufriedenheit
einen hohen praktischen Nutzen aufweisen (Aufdeckung von Usability-Problemen und
anschlieRende Behebung). Fragebogenverfahren stellen (z.B. im Vergleich zum Interview) eine
stark formalisierte Methode der Erhebung von Nutzerdaten dar und gewahrleisten so bereits per
se ein gewisses Ausmal} an Objektivitat, welches durch eine automatisierte Auswertung noch
verstarkt werden kann. Die Reliabilitdt eines (Online-) Fragebogens muss schlieBlich praktisch

getestet werden, um gililtige Aussagen treffen zu konnen[vgl. Sarodnick, Brau 2003:185ff.].

Nachfolgend sind die Kriterien der wissenschaftlichen Relevanz schematisch dargestellt:

Faktoren

Erklarung

Beurteilung von
Fragebogenerfahren

Vorhersagekraft

Evaluator-Effekt

Relevanz der Ergebnisse fir
den Anwender

Unabhangigkeit der Ergebnisse
von den Evaluatoren

Hoch, da konkrete Aussagen
Uber Zufriedenheit der Nutzer
und Gebrauchstauglichkeit der
Website

Hoch, da rdumliche und u.U.
zeitliche Trennung von
Evaluator und Befragtem

Objektivitat Unabhéangigkeit der Ergebnisse  Hoch (vergleichbar Evaluator-
vom Versuchsleiter Effekt)
Reliabilitat Ausmals der Abhangig von der Konstruktion
Ergebnisiibereinstimmung bei des Fragebogens
mehrmaliger Testdurchfiihrung
unter denselben Bedingungen
Tabelle 3: Wissenschaftliche Relevanz von Fragebogenverfahren in der Usability-Evaluation
5.4 FAZIT

Es konnte gezeigt werden, dass Verfahren zur Datenerhebung mittels Online-Befragungen unter
wissenschaftlichen und praktischen Gesichtspunkten ein relevantes Instrument zur Usability-
Evaluation von Websites darstellen. Die beschriebenen Vorteile zeichnen die Online-Befragung
sowohl unter qualitdtstechnischen als auch unter aufwandstechnischen Kriterien als geeignetes
Mittel aus, um mit begrenztem Aufwand aussagekraftige Daten erheben zu kdénnen. Allerdings
sollte stets die eingeschrankte Reprdsentativitdt der Ergebnisdaten von Online-Befragungen in
Bezug auf eine groRere Zielgruppe kritisch betrachtet werden. Fir die vorliegende Arbeit, die sich
mit der Konstruktion von Usability-Fragebdgen jedoch nicht zum Ziel macht, reprdsentative Daten
flir eine grofere Stichprobe zu erheben, sondern Hinweise auf Probleme in der
Gebrauchstauglichkeit von Websites aufzudecken, stellt diese Einschrdnkung bei einer
ausreichend groRen Stichprobe jedoch einen akzeptablen Umstand dar. Die Tatsache, dass

Nutzertests in der Usability-Evaluation nicht als einzige Methode, sondern immer zusammen mit



expertenbasierten Methoden eingesetzt werden sollten, sollte gewahrleisten, dass die begrenzte
Reprasentativitit der erhobenen Informationen durch die Daten einer zweiten

Evaluationsmethode abgesichert werden kann.

Nachdem im vorangegangenen Abschnitt nach einem kurzen Uberblick (iber Testtheorie und
Gutekriterien die Relevanz von Fragebogenverfahren in der Usability-Evaluation dargelegt wurde,
sollen im Anschluss bereits bestehende Frageboégen, die fir diesen Zweck entwickelt wurden,
vorgestellt werden. Dies geschieht mit dem Zweck, die eigenen, spater zu entwickelnden Items
beziiglich Skalenwahl und Itemformulierung in einen bereits bestehenden Kontext zu stellen und

in diesem entsprechend zu diskutieren.

6 BESTEHENDE FRAGEBOGEN ZUR ONLINE-NUTZERBEFRAGUNG

Um Nutzerdaten mit Fragebogen online zu erheben, stehen mehrere standardisierte und vielfach
getestete Fragebdgen zur Verfiigung, die sich in Skalenwahl, Nutzungskontext und Zielgruppe zum
Teil unterscheiden. Fir die in Abschnitt 8 folgende Erstellung der Items sollen einige der
bestehenden Fragebogen vorgestellt und naher diskutiert werden, um die Adaptierbarkeit von
Skalenwahl und Itemformulierung auf den zu erstellenden Pool zu ermitteln. Die vorgestellten

Fragebogen zur Erhebung von Software- und Website-Usability sind:

e QUIS (Questionnaire for User Interface Satisfaction)

e SUMI (Software Usability Measurement Inventory)

e |sometrics

e IsoNorm 9241

e  WAMMI (Website Analysis and Measurement Inventory)
e  AttrakDiff

e UEQ (User Experience Questionnaire)

6.1 QUIS (QUESTIONNAIRE FOR USER INTERFACE SATISFACTION)

Der Fragbogen zur Messung von Nutzerzufriedenheit in der Interaktion mit Benutzeroberflachen
(Questionnaire for User Interaction Satisfaction) wurde bereits gegen Ende der 80er Jahre
entwickelt und zielt speziell auf die Zufriedenheit eines Nutzers mit einer spezifischen Oberflache
ab. Der QUIS erhebt neben einer soziodemographischen Skala mit sechs Subskalen einen
Messwert der Gesamtzufriedenheit sowie vier Messwerte zur spezifisch oberflachenorientierten
Zufriedenheit (Bildschirmeigenschaften, Terminologie, Lernforderlichkeit, Systemressourcen). Die
Skalen im QUIS sind jeweils neunstufig. Der QUIS liegt als Online-Version vor und wird vor allem in
Lehre und Forschung (56%) sowie im kommerziellen Bereich (44%) eingesetzt [Norman, Harper
1993: 224f.].




Overall Reaction to the Software

terrible wonderful

Characters on the Computer Screen

1 2 3 4 5 6 7 8 9

Hard to read Easy to read

Abbildung 1: QUIS-Skala

[Chin et al. 1988:215]

6.2 SUMI (SOFTWARE USABILITY MEASUREMENT INVENTORY)

Das sogenannte Software Usability Measurement Inventory wurde Mitte der 90er Jahre
veroffentlicht und versucht, subjektive Nutzereindriicke und Gefiihle bei der Interaktion mit
Software zu erfassen. Der Fragebogen setzt sich aus 50 Fragebogenitems zusammen, die in
Aussagenform aufgebaut sind und denen der Nutzer entweder zustimmen, nicht zustimmen, oder
sich unentschlossen zeigen kann. Die Standardisierungsdatenbank besteht aus Uber 1000
beantworteten Fragebbdgen, der SUMI gehoért somit zu den etabliertesten und bekanntesten
Fragebdgen, der zur Evaluation von Software besteht, ist jedoch kostenpflichtig. SUMI verwendet
keine Subskalen, und Sarodnick und Brau merken kritisch an, dass der Fragebogen keinen Bezug
zur ISO-Norm 9241 aufweist [s. Sarodnick, Brau 2003:176].

Dizagree
TUndecided
Asree
v ¥ ¥
18 There iz never enough information on the screen when it's needad. [ O |
19 I fzal in command of this software when [ am wang 11 [ I
20 I prefer to stck to the facihtes that I know best. [ I

Abbildung 2: SUMI - Skala, UK-Sample
[http://sumi.ucc.ie/uksample.pdf, Zugriff 22.03.2010, 07:51 MEOZ]




6.3 ISOMETRICS

Ebenso wie der SUMI Mitte der 90er Jahre entstanden, stellt der IsoMetrics ein in Anlehnung an
die internationale ISO-Norm 9241 entwickeltes Instrument zur Evaluation von Software dar. Im
Gegensatz zum SUMI mit drei Skalenabstufungen enthalt der IsoMetrics eine flinfstufige Likert-
Skala (Zustimmung-keine Zustimmung) sowie die Moglichkeit fiir den Nutzer, sich nicht zu einem
Item zu duBern. Der IsoMetrics liegt in Kurz- (reine Items) und in Langform (Moglichkeit fir den
Evaluierenden, die individuelle Relevanz von ltems zu gewichten) vor. IsoMetrics besteht aus 90
Items, die nach Auswertung eine detaillierte Auflistung von Usability-Problemen ermdglichen. Der
IsoMetrics wurde vielfach getestet und weist ebenso wie der SUMI einen hohen Grad an
Reliabilitat und Validitat auf, er liegt sowohl als Online- als auch als Papierform vor [s. Sarodnick,
Brau 2003:178f.].

stimmt | stimmt | stimmt stimmt stimmt | keine
nicht wenig mittelmaRig | ziemlich | sehr Angabe
A.1 | Die Software zwingt
mich, Gberfllssige
Arbeitsschritte
durchzufiihren
nicht wenig | mittelmaRig | ziemlich | sehr keine
wichtig | wichtig | wichtig wichtig | wichtig | Angabe

Wie wichtig ist ihnen der Aspekt
fur Ihren Gesamteindruck von
dieser Software?

Abbildung 3: IsoMetrics-Skala

[s. Gediga et al. 1999:154]

6.4 ISONORM 9241

Der IsoNorm Fragebogen der Autoren Priimper und Anft zur Erhebung der Gebrauchstauglichkeit
von Software am Arbeitsplatz beinhaltet in Anlehnung an die ISO-Norm 9241 sieben Subskalen,
die sich thematisch in die Anforderungen zur Dialoggestaltung von Systemen gliedern lassen.
Jeweils flnf Items pro Subskala Uberpriifen die Gebrauchstauglichkeit des zu evaluierenden

Systems, ein Frageteil zur Erhebung soziodemographischer Daten ist im Anhang angeschlossen.




IsoNorm beinhaltet eine siebenstufige Skala, auf der der Evaluator das zu evaluierende System in
einem semantischen Differential von negativ bis positiv bewerten kann, Hinweise auf
Schwachstellen des Systems konnen so schnell und effizient aufgezeigt werden. IsoNorm ist als

Papierversion und als Online-Version erhiltlich [s. Sarodnick, Brau 2003:177f.].

Die Software... — | = |-|-/+ |+ | ++ | +++ | Die Software

...ist kompliziert zu bedienen ...ist unkompliziert zu bedienen

Abbildung 4: IsoNorm 9241

[s. Priimper, Anft 1993:3]

6.5 WAMMI (WEBSITE ANALYSIS AND MEASUREMENT INVENTORY)

Das Website Analysis and Measurement Inventory (WAMMI) ist im Gegensatz zu den zuvor
beschriebenen Methoden speziell auf die Evaluation von Websites zugeschnitten und wurde Ende
der 90er Jahre aus dem SUMI entwickelt. Einzelne Items wurden direkt Gbernommen und auf
Websites angepasst, was sich geringfligig auf die innere Konsistenz des Fragebogens und der
Subskalen auswirkt, wie Thielsch anmerkt. Mit Hilfe von finf Subskalen a vier Items erfasst der
WAMMI ebenso wie der SUMI die Einstellung und Meinungen der Nutzer durch deren
Zustimmung oder Ablehnung zu insgesamt 20 Aussagen. Der WAMMI wird wie der SUMI
kommerziell (kostenpflichtig) und international vertrieben, Angaben Gber Validitat und Reliabilitat

sind nur begrenzt zuganglich [s. Thielsch 2008:19].

Strongly Strongly
agree disagree

| |

This Website has much that is of interest for me

Abbildung 5: WAMMI - Skala

[http://www.wammi.com/samples/index.html, Zugriff 31. Marz 2010]

6.6 ATTRAKDIFF

Im Gegensatz zur den bisher beschriebenen standardisierte Fragebégen, in denen zumeist die
Gebrauchstauglichkeit (Effektivitat, Effizienz) eines Systems evaluiert wird, setzt sich der 2000

entwickelte Fragebogen AttrakDiff von Hassenzahl, Burmester und Koller mit dem eher




subjektiven Konzept der Nutzerzufriedenheit und der sogenannten ,,joy of use” bei der Benutzung
eines Systems auseinander. Hassenzahl et al. unterteilen hierbei in pragmatische
(Gebrauchstauglichkeit) und hedonische (Nutzungserlebnis) Qualitdt. Die hedonische Qualitat
eines Systems setzt sich hierbei aus Stimulation (Forderung des Nutzers durch das Produkt oder
die Anwendung, Lerneffekte) und Identitdt (Vermittlung eines Selbstwerts im Gebrauch des
Produktes/der Anwendung) zusammen. Zur Erhebung der Nutzerzufriedenheit und der
Gebrauchstauglichkeit des Systems werden im AttrakDiff 28 bipolare Items in semantischen
Differentialen mittels einer siebenstufigen Skala verwendet. AttrakDiff liegt wie der IsoMetrics-

und der IsoNorm-Fragebogen ebenfalls auch als Online-Version vor [Hassenzahl et al. 2008:79f.].

Bitte geben Sie mit Hilfe der folgenden Wortpaare lhren Eindruck des Produkts wieder.
Bitte kreuzen Sie nur ein Kastchen an!

angenehm unangenehm

Originell konventionell

Abbildung 6: Semantisches Differential des AttrakDiff

[s. Sarodnick, Brau 2003:180]

6.7 UEQ (USER EXPERIENCE QUESTIONNAIRE)

Der User Experience Questionnaire wurde 2006 im Rahmen der SAP AG entwickelt und stellt ein
Instrument dar, mit dem verschiedene Aspekte der Qualitdt von Softwareprodukten erhoben
werden kénnen. Diese werden in 26 Items auf sechs Subskalen (Attraktivitdt, Durchschaubarkeit,
Effizienz, Vorhersagbarkeit, Stimulation, Originalitat) abgebildet. Die Einstellung der Benutzer zu
der zu evaluierenden Software wird mit Hilfe eines siebenstufigen semantischen Differentials
erhoben. Beziiglich Validierung und Reliabilitat liegen aufgrund der geringen Grofe der
Testgruppen (13-16 Teilnehmer) bisher nur begrenzt aussagekraftige Ergebnisse aus kleineren

Usability-Studien vor.

Einschatzung des Produktes

attraktiv unattraktiv

Abbildung 7: User Experience Questionnaire

[vgl. Laugwitz et al. 2006:125ff.]




6.8 ZUSAMMENFASSUNG

Zur Bewertung von Systemen und Anwendungen existieren einige, bereits standardisierte, sowie
auf Reliabilitat und Validitat getestete Fragebdgen. Da zumeist fiir den Einsatz in der Interaktion
mit Software entwickelt, sind diese bezlglich Ausfihrlichkeit und Lange recht umfangreich. In
neuer entwickelten Instrumenten wie dem WAMMII, die speziell fiir den Einsatz in der Evaluation
von Websites entwickelt wurden, lasst sich der Trend zu einer Skalenverkiirzung und deutlichen
Verringerung der Itemanzahl erkennen. Wie bereits im vorhergehenden Abschnitt erlautert, ist
dies ein notwendiges Vorgehen, da die Nonresponse-Quote der Teilnehmer mit zunehmender

Anzahl an Fragen deutlich ansteigt [vgl. Kaczmirek 2008: 40f.].

Von den beschriebenen sieben Fragebogenverfahren weisen vier Skalen in Form eines
semantischen Differentials auf (QUIS, IsoNorm, AttrakDiff, UEQ). Die restlichen drei der
beschriebenen Bogen sind in Form von Likert-Skalen (Zustimmung zu vorgegebenen Aussagen)

konzeptioniert. Die Items liegen in liberwiegender Form in einer Positivformulierung vor.

Bezliglich der Entwicklung des geplanten Fragebogengenerators ist festzuhalten, dass die Lange
des vom Anwender zu erstellenden Fragebogens sowie die Auswahlskala deutlich begrenzt sein
sollten, um Scrollen zu vermeiden und Ubersichtlichkeit zu gewihrleisten. In Bezug auf die
Skalenwahl lassen sich keine eindeutigen Tendenzen zum semantischen Differential oder zur
Likert-Skala ableiten. Uberlegungen zu diesem Aspekt sollen in Abschnitt 8.1 bei der

Iltemgenerierung weiter beschrieben werden.

6.9 FAZIT

Im vorangegangenen Kapitel konnte ein ausfiihrlicher Uberblick tiber verschiedene bestehende
Fragebdgen zur Usability-Evaluation geliefert werden. Zur Entwicklung des geplanten
Fragebogengenerators lieferte die Analyse von Itemformulierung, Skalenwahl und
Fragebogenlange wichtige Hinweise, die in die Entwicklung der spateren ltems mit einflieBen

kénnen.

Im Folgenden soll eine Kategorisierung unterschiedlicher Website-Typen vorgenommen werden,
die bei der spateren Erstellung des Fragebogengenerators dazu dienen soll, mithilfe
websitespezifischer Items die Adaptierbarkeit des Tools zu gewahrleisten. Dazu sollen zunachst
bestehende Klassifikationsansatze beschrieben, eine eigene Klassifikation entwickelt, sowie im
Anschluss unterschiedliche Anforderungen an die Usability der verschiedenen Kontexte analysiert

werden.



7 KLASSIFIKATION VON WEBSITES UND UNTERSCHIEDLICHE

ANWENDUNGSKONTEXTE

Das fur das BUI-Projekt zu entwickelnde Fragebogentool soll die Evaluation der Usability von
Webauftritten und Projekten in unterschiedlichen Anwendungskontexten ermdoglichen. Um die
spatere Adaptierbarkeit des Tools gewaéhrleisten zu konnen, missen im Vorfeld mogliche
Anwendungskontexte, deren Gegenstand abgedeckt werden soll, definiert und beschrieben
werden. Im Folgenden sollen daher die Klassifikation und Beschreibung unterschiedlicher
Anwendungs-kontexte erfolgen. Typische Usability-Probleme, die in den ermittelten

unterschiedlichen Website-Kategorien auftreten konnen, sollen aufgezeigt und analysiert werden.
Websites im World Wide Web

Um eine wissenschaftliche Einordnung von Websites und Website-Typen vornehmen zu kénnen,
soll zunachst definiert werden, was unter den Begriffen Website und World Wide Web zu
verstehen ist. Unter World Wide Web kann ein Hypertextsystem, das online zuganglich ist,

verstanden werden. Der {iblicherweise synonym verwandte Begriff Internet bezeichnet hingegen
, ... hur den Verbund verschiedener Computernetzwerke...”
[Thielsch 2008:3]

auf denen diese Hypertextsysteme abrufbar sind. Zu unterscheiden ist hierbei zwischen dem
Begriff Webseite™ und dem Begriff der Website™. Eine Website enthilt Giblicherweise eine oder

mehrere Webseiten, die wiederum hierarchisch angeordnet sein kénnen.

Website
(Webauftritt)
l Webseite | l Webseite | l Webseite | l Webseite |

Webseite Webselte Webselte Webselte

Abbildung 8: Struktur und Aufbau von Websites nach Thielsch 2008

Da das World Wide Web einen Umfang von geschatzt 22 Milliarden Webseiten aufweist und sich

somit durch eine hohe Anzahl an unterschiedlichen Zielsetzungen und Funktionalitdten

1> einzelne, mit HTML erstellte Seite innerhalb des WWW
16 auch Webauftritt oder Internetprasenz, Gesamtheit aller Webseiten eines Akteurs innerhalb eines inhaltlich
eingegrenzten Bereichs



auszeichnet [vgl. a.a.0.:85], ist fiir die Entwicklung eines Tools mit dem Ziel der Erhebung der
Benutzerzufriedenheit zunachst eine thematisch eingrenzende Klassifikation der

unterschiedlichen Typen von Websites notig.

7.1  KLASSIFIKATION UNTERSCHIEDLICHER WEBSITE-TYPEN

Websites werden in der Literatur unter verschiedenen Gesichtspunkten kategorisiert, hierbei
kann beispielweise anhand der Kriterien Zugriffshohe, Nutzerzahlen, Funktionalititen oder
Anwendungskontext vorgegangen werden[vgl. a.a.0.:85f.]. Im Folgenden sollen Websites
bezogen auf das Klassifikationsmerkmal ,, Anwendungskontext” charakterisiert werden. Hierzu
sollen zunachst ausgewdhlte bestehende Klassifikationen aus der Literatur vorgestellt werden,
woraufhin im Anschluss ein eigenes Kategorisierungsschema unter Beriicksichtigung bestehender

Ansatze erstellt werden soll.

7.1.1 METHODISCHES VORGEHEN

Die Anzahl von Klassifikationsansatzen ist umfassend, in der Literatur jedoch haufig auf den
Bereich E-Business/E-Commerce (zur Begriffskldrung s. Abschnitt 7.4.2) fokussiert. Allgemeinere
Klassi-fikationen, die sich um den Versuch bemiihen, den Gesamtbereich aller Websites zu
schematisieren, sind seltener, was moglicherweise auf die Schwierigkeit der Aufgabe in Bezug auf
den Umfang und die stetig variierende Natur des Mediums World Wide Web zurlickzufiihren sein
kann. Dennoch gibt es eine Vielzahl an Klassifikationsansatzen, von denen zum einen aus Griinden
des Umfangs der Arbeit, zum anderen aus Ahnlichkeitsgriinden der Klassifikationsschemata (v.a.
im Bereich E-Commerce) nur einige ausgewdahlte Kategorisierungsansatze vorgestellt werden
sollen. Hierbei wurde vor allem darauf geachtet, Schemata aus einem umfassenden Zeitraum
(90er Jahre bis zum aktuellen Zeitpunkt) auszuwdhlen. Diese ordnen Websites unter
verschiedenen Gesichtspunkten ein, um die Vielzahl an moglichen Ansatzen und
Betrachtungsweisen effektiv und anschaulich darstellen zu koénnen. Die Auswahl der
Kategorisierungen erhebt demnach keinen Anspruch auf Vollstandigkeit. Da sie jedoch nur als
Anhaltspunkt fir die Entwicklung eines eigenen Klassifikationsansatzes dienen soll, kann dies als

gerechtfertigt betrachtet werden.

7.1.2 BESTEHENDE KLASSIFIKATIONSANSATZE

Das ,Project 2000: Research Program on Marketing in Computer-Mediated Environments” der
Vanderbilt University (Nashville, Tennessee) setzt sich seit Mitte der 90er Jahre zum Ziel, die
Bedeutung des Mediums World Wide Web vor kommerziellem Hintergrund zu erforschen und zu
analysieren. Hoffmann et al. (1995) klassifizieren in ihrer Arbeit, die sich mit der Bedeutung sowie
der Entwicklung des Web im diesem Kontext auseinandersetzt, Websites im Bereich E-Business/E-

Commerce gemal’ deren Zielsetzung, und kommen zu folgenden sechs Kategorien:



Online-Storefront (direkter Vertrieb via Internet)

Internet-Prasenz (Werbung, Bilder, Information)

Inhaltsbasierte Seiten (Bereitstellung von kostenpflichtigem/nichtkostenpflichtigem

Inhalt)

Mall (Zusammenschluss mehrerer Online-Storefronts)

Incentive-Seiten (Werbung flr zugehorige kommerzielle Seiten)

Suchmaschinen

[Hoffmann et al. 1995:12ff.]

Hong und Kim (2004) gehen in ihrer Arbeit zur Entwicklung eines allgemeinen Rahmenwerks zur

systematischen Evaluation von Websites nach ihrem jeweiligen Typ mit einer dichotomen

Klassifikation (Nutzerziel und Nutzeraktivitdt) vor und spezifizieren insgesamt 16 Kategorien von
Website-Typen im World Wide Web [Hong, Kim 2004:344f.]. Zwischen diesen herrschen jedoch
z.T. hierarchische Beziehungen (General Shopping Mall = Speciality Shopping Mall) oder

Uberschneidungen (Organization Homepage / Economy & Industry):

No Code Category

1 VAl General shopping mall

2 VA2 Specialty shopping mall
3 VA3 Auction

4 VA4 Reservation service

5 VAT Health and medical

6 VAR Computer and Internet
7 VA9 Economy and industry

8 VA0 Women and children

9 VALl Games

10 VAIL2 Portals

11 VAI13 Web hosting

12 VAl4 Community

13 VAILS Personal homepages

14 VAl6 Organization homepage
15 VALT Online education

16 VAILS Web casting

Abbildung 9: Kategorisierung des Web nach Hong, Kim (2004)

De Marsico und Levialdi (2004) nehmen in ihrer Arbeit zur Evaluation von Websites mit dem

Schwerpunkt auf der Erfillung von Nutzererwartungen eine sehr viel allgemeinere Einteilung von

Websites vor. Sie kategorisieren diese unter Einbeziehung des sogenannten rhetorischen Dreiecks



und kommen auf eine Taxonomie mit insgesamt neun eher abstrakten Kategorien im
dreidimensionalen Raum [Levialdi S. DeMarsico M. 2004:399].
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Abbildung 10: Kategorisierung des Web nach Levialdi, DeMarsico (2004)

Zviran et al. (2005) beschéftigen sich in ihrer Arbeit zur Nutzerzufriedenheit auf Websites mit
kommerziellem Hintergrund in der Zeitschrift Information and Management ebenfalls mit dem
Feld E-Business/E-Commerce und Ubernehmen die IBM-Webklassifikation, die Websites anhand
ihrer Besucherzahlen unter den weiter gehenden Kriterien Transaktionszahlen, Komplexitat der
Website, Suchzahlen, Stabilitdit der Information sowie Sicherheitsaspekte in die folgenden

Kategorien einordnet:

e Publish/Subscribe (Bereitstellung von Informationen fir Nutzer, Suchmaschinen &
Informationsseiten)

e Online shopping

e Customer self-service (Bereitstellung von Online-Funktionalitaten fir Nutzer, z.B. Online-
Banking, Reiseagenturen)

e Trading (Nutzer kdnnen sowohl kaufen als auch verkaufen, bspw. Online-Auktionshauser)

e B2B (Business to Business-Handelsbeziehungen)

[Zvriran et al. 2005:158ff.]




Thielsch (2008) identifiziert in seiner Arbeit insgesamt zehn Kategorien, basierend auf einer

Klassifikation aus ,inhaltlich-funktionalen Aspekten”, und unterteilt Websites anhand von Inhalt

(Information, Produkte, etc.) und Funktionalitdt (Kommunikation, Handel, etc.).

e E-Commerce
e Entertainment

e E-Learning

e E-Recruiting/E-Assessment

e Information

e Kommunikation/Online-Netzwerke

e Portalfunktion

e Selbstdarstellung

e Social Software

e Suchmaschinen

[Thielsch 2008:86]

7.1.3 ZUSAMMENFASSUNG

Im vorangegangenen Teil

insgesamt finf unterschiedliche Klassifikationsansatze

vorgestellt, die veranschaulichen sollen, dass die Kategorisierung von Websites einen stark

subjektiven Charakter aufweist, und vor allem auf der Schwerpunktsetzung des Autors beruht.

Eine allgemeine Einteilung in Website-Typen kann — wie bei Hong und Kim (2004), Thielsch (2008)

oder DeMarsico und Levialdi (2004) gezeigt — in unterschiedlichem Detaillierungsgrad und anhand

verschiedener Kriterien vorgenommen werden. Einzelne Bereiche, wie am Beispiel von Hoffman

et al. (1995) und Zviran et al. (2005) verdeutlicht, sind ebenfalls weiter und in beliebiger

Spezifiziertheit unterteilbar. Nachfolgend eine zusammenfassende Aufstellung der verschiedenen

Klassifikationsansatze:

Autor Jahr Thematik Anzahl Kategorien \
Hoffmann et al. 1995 E-Business/E-Commerce 6

Hong & Kim 2004 Allgemein 16

De Marsico & 2004 Erfillung von 9

Levialdi Nutzererwartungen

Zvriran et al. 2005 E-Business/E-Commerce 5

Thielsch 2008 Allgemeine 10

Klassifikation

Tabelle 4: Klassifikationsansatze nach unterschiedlichen Autoren



In Anlehnung an die bereits bestehenden Klassifikationsansatze soll nun im folgenden Abschnitt
eine eigene Kategorisierung von Websites erstellt werden.

7.2 ENTWICKLUNG EINER EIGENEN KLASSIFIKATION ZUM EINSATZ IM
FRAGEBOGENGENERATOR

Wie bereits am Anfang des Kapitels festgehalten, erschwert die zunehmende Komplexitat des
World Wide Web sowie seine variierende Natur eine eindeutige und unstrittige Kategorisierung.
Trotz erkennbarer thematischer Grundstrukturen (Information, Kommunikation, Handel, etc.)
verlangt die umfassende Aufgabe einer Einteilung des World Wide Webs stets nach einem
pragmatischen, der jeweiligen Erkenntnisorientierung angepassten Kategorisierungsschema, mit
dem im betreffenden Anwendungskontext vorgegangen werden kann. Entsprechend muss fiir das
im Rahmen der Arbeit zu entwickelnde Fragebogentool eine eigene Klassifikation entworfen
werden. Da die bestehenden Klassifikationen von Hoffmann et al. (1995) sowie Zviran et al. (2005)
lediglich den Bereich E-Business/E-Commerce weiter unterteilen, und die Klassifikation von
DeMarsico und Levialdi (2004) fiur den konkreten Gebrauch zu abstrakt erscheint, bleiben die
Klassifikationen von Hong und Kim (2004) sowie Thielsch (2008), die fiir die Zielsetzung der Arbeit
als am ehesten thematisch geeignet erscheinen, zu analysieren. Im Anschluss sollen aus dem
Vergleich der beiden Klassifikationsansatze eigene Kategorien entwickelt werden, die im zu
erstellenden Fragbogentool Verwendung finden sollen. Nachfolgend eine Gegeniberstellung der

beiden Klassifikationen:

Hong & Kim 2004 Thielsch 2008

General Shopping Mall

E-Commerce

Specialty Shopping Mall

E-Commerce

Auction

E-Commerce

Reservation Service k.E.
Health and Medical k.E.
Computer and Internet k.E
Economy and Industry k.E.
Woman and Children k.E.

Games Entertainment

Portals Portalfunktion

Web Hosting k. E.

Community Kommunikation/Online-Netzwerke/Social

Software

Personal Homepage

Selbstdarstellung, Information

Organization Homepage

Selbstdarstellung, Information

Online Education

E-Learning

Web Casting Entertainment
k.E. E-Recruiting/E-Assessment
k.E. Suchmaschinen

7 Keine Entsprechung

Tabelle 5: Klassifikationen von Websites nach Thielsch (2008) /Hong&Kim (2004)




An dieser Stelle wurden die Kategorien von Hong und Kim als Vergleichspunkt gewahlt und bei
Thielsch nach jeweiligen Entsprechungen gesucht. Ein Vorgehen in umgekehrter Reihenfolge (s.

Appendix A) kann ebenso vorgenommen werden und fiihrt zu denselben Ergebnissen.

Im Vergleich der beiden Klassifikationen finden sich haufig Entsprechungen in den allgemeinen

Kategorien, so konnten Ubereinstimmungen in den Bereichen

e E-Commerce — Shopping Mall (General/Specialty), Auction

e Entertainment — Games, Webcasting

e Portalfunktionen — Portals

e Social Software, Online-Netzwerke — Communities

e Selbstdarstellung, Information — Homepage (Organizational/Personal)

e E-Learning — Online-Education

gefunden werden. Da die Klassifikation von Hong und Kim mit 16 Kategorien zum einen als zu
umfangreich erscheint sowie einen starken Spezialisierungsgrad aufweist, wurden aus ihr die
Kategorien, die keine inhaltliche Entsprechung mit der Kategorisierung von Thielsch besitzen
(Health & Medical, Economy & Industry, Web Hosting, Woman & Children, Reservation Service,
Computer & Internet) entfernt. Zum einen ist aus Griinden des Umfangs der Arbeit die Anzahl der
moglichen Kategorien zu begrenzen, zum anderen kdnnen bei der Arbeit mit dem spateren
Fragebogengenerators die entsprechenden Kategorien hierarchisch als Subkategorien in anderen
Bereichen eingeordnet werden. So kdonnten Health & Medical sowie Woman & Children den
Oberkategorien Informative Seiten und/oder Portalen zugeordnet werden, Economy & Industry
kann entweder der Kategorie Selbstdarstellung (Unternehmenshomepage) oder E-Commerce
zugeordnet werden, ebenso wie Reservation Services und Web Hosting. Der Bereich Computer
und Internet ist so vage gefasst, dass er — je nach Content der Website — entweder der Kategorie
Portale,

E-Commerce oder Selbstdarstellung (Unternehmenshomepage) zuzuordnen ist.

Konjunkte Klassen wurden daher aus Griinden der Operationalisierbarkeit zusammengefasst. So
wurden beispielsweise die Kategorien Communities, Social Software, Netzwerke und
Kommunikation zusammen mit dem Bereich E-Recruiting zur Kategorie Portale zusammengelegt,
da sie gemeinsame Grundfunktionen (Anmeldung der User mit Nutzerprofil,
Kommunikationsmaglichkeiten iber Foren und private Nachrichten) aufweisen. Shopping Mall
(General und Specialty) wurden zusammen mit Auctions zur Kategorie E-Commerce gefasst,
Games und Webcasting zur Kategorie Entertainment”. Private sowie kommerzielle Homepages

fallen unter den Bereich ,Selbstdarstellung” (Reprasentation).

Zusammengefasst ergeben sich als Klassifikationsrahmen fiir das zu erstellende Fragebogentool

die sechs Kategorien

e E-Commerce (Online-Shops, Auktionen)

e Entertainment (Games, Webradio, WebTV)



e Portale (Communities, Social Software, Online-Netzwerke, Kommunikation, E-Recruiting)

e Information (informative Seiten, z.B. Online-Auftritte von Zeitungen/Zeitschriften, Online-
Enzyklopadien)

e Prasentation (von z.B. Unternehmen/Organisationen)

e E-Learning

7.3 ZUSAMMENFASSUNG

In Anlehnung an bereits bestehende Ansatze zur Klassifizierung konnte im vorangegangenen Teil
ein eigenes Kategorisierungsschema flir Websites unterschiedlicher Anwendungskontexte
entwickelt werden. Ergebnis des Vorgehens waren die sechs Kategorien E-Commerce,
Entertainment, Portale, Information, Prasentation und E-Learning. Typische Beispiele fur

Webseiten seien im Folgenden schematisch dargestellt:

E-Commerce amazon.de, ebay.de

Entertainment youtube.com, myvideo.de, sevengames.de
Portale facebook.com, monster.de

Information yahoo.de, sueddeutsche.de, bhf-bank.com
Prasentation mcdonalds.de, uni-hildesheim.de

E-Learning http://video.tu-clausthal.de, www.bildung.at

Tabelle 6: Beispielwebsites fiir die ermittelten Kategorien

Unter Bericksichtigung der Zielsetzung und des Umfangs der Arbeit wurden die einzelnen
Kategorien des Schemas zum Teil deutlich grober gesetzt, als bei bereits bestehenden
Klassifikationen. Einige Kategorien wurden komplett weggelassen, teils aus Griinden der
Spezifiziertheit (z.B. Health and Medical), teils aufgrund der Zusammenfassung zu groReren
Clustern (vgl. Social Software und Online-Netzwerke zu Portalen), teils aufgrund der Zielgruppe®®
der Plattform www.usability-toolkit.de (bspw. Wegfall der Klasse Suchmaschine). Auch die
denkbaren, moglicherweise extra zu fassenden Klassen E-Banking und E-Government werden
aufgrund der Zielgruppenspezifikation hier nicht explizit als Klassen mit aufgefiihrt, waren in
anderem Kontext jedoch zu nennen. Da fiir jede Kategorie eine eigene Analyse auf konkrete
Usability-Probleme und Anforderungen an die Gebrauchstauglichkeit sowie der Entwurf von
konkreten, kategoriespezifischen Fragebogenitems vorgenommen werden muss, war vor allem
die Zusammenfassung von mehreren Unterkategorien zu grofReren Clustern aus Griinden des

Umfangs der Arbeit sinnvoll.

Festzuhalten sei an dieser Stelle, dass die genannten Kategorien selbstverstandlich nicht immer

Uberschneidungsfrei sind, da beispielsweise Informationsseiten wie Online-Zeitungen

'® Kleine und mittelstindische Unternehmen



(sueddeutsche.de, faz.net) meist ebenfalls einen Online-Shop bieten, und selbstdarstellende
Seiten (Unternehmenswebsites, Websites von Hochschulen) immer auch Informationsgehalt fiir
den Nutzer bieten. Der Trend zu immer multidimensionaleren Seiten, die dem Nutzer umfassende
Funktionskataloge bieten (Information, Shop, Kommunikation mit anderen Nutzern,
Profilerstellung), erschwert eine klare und unstrittige Kategorisierung. Die Websites sollen an
dieser Stelle entsprechend ihrer vorherrschenden inhaltlichen Ausrichtung den einzelnen
Kategorien zugeordnet werden. Die Abgrenzung insbesondere von informativen zu
reprasentativen Seiten wurde hier Uber die Bereitstellung von zeitvariaten Informationen
(regelmaRige Aktualisierung des Contents in bspw. Online-Zeitungen) versus (grofRtenteils)

zeitinvariatem Informationsgehalt von beispielsweise Unternehmenswebsites vorgenommen.

Fiir die genannten Kategorien sollen nun im Folgenden spezifische Usability-Anforderungen
ermittelt werden, anhand derer die Websites beurteilt werden konnen, und die die Grundlage fir

die im Anschluss zu erstellenden Fragebogenitems bilden sollen.

7.4 SPEZIFISCHE USABILITY-ANFORDERUNGEN IN DEN UNTERSCHIEDLICHEN
KATEGORIEN

Um Websites im Allgemeinen sowie in den genannten Kategorien im Speziellen beurteilen zu
kénnen, missen allgemeingiiltige MessgréBen wie in Abschnitt 2.1 beschrieben, verwendet
werden. Um Usability (Effizienz, Effektivitat, Zufriedenheit) im Webkontext beurteilen zu kénnen,
werden in der Literatur vielfach die Grundsdtze der Dialoggestaltung nach 15S0-9241/10

herangezogen.
Diese lauten wie folgt:

e Aufgabenangemessenheit (Unterstitzung fiir den Benutzer, seine Aufgaben effektiv und
effizient zu erledigen)

e Selbstbeschreibungsfahigkeit (Riickmeldung des Systems bei Dialogschritten, Systemhilfe
auf Anfrage)

e Steuerbarkeit (Moglichkeit des Nutzers, den Dialogablauf zu starten und in
Geschwindigkeit und Richtung zu beeinflussen)

e Erwartungskonformitat (Konsistenz, Entsprechung allgemeiner Normen, den Merkmalen
der Nutzer angepasst)

e Fehlertoleranz (Fehlerhafte Eingaben kdnnen mit minimalem Korrekturaufwand berichtigt
werden)

e Individualisierbarkeit (Anpassung des Dialogs an die entsprechende Aufgabe und/oder an
die Bediirfnisse des Benutzers)

e Lernforderlichkeit (Das System unterstitzt den Nutzer beim Erlernen des Systems und

seiner Funktionen)



[http://www.handbuch-usability.de/iso-9241.html]

Fragebogen zur Usability-Evaluation, die die allgemeine Usability eines Produktes oder einer
Website anhand von Kriterien, die aus den oben aufgefiihrten Grundsadtzen ermittelt wurden,
erheben wurden bereits in Abschnitt 6 beschrieben Im Gegensatz zu diesen allgemeinen
(generischen) Usability-Kriterien missen in der vorliegenden Arbeit jedoch innerhalb der
ermittelten Kategorien spezifische Anforderungen an die Gebrauchstauglichkeit fiir die einzelnen
Klassen von Websites ermittelt werden, die zum Teil in die Anforderungen nach ISO 9241
einzuordnen sind, teilweise jedoch Uber die allgemeinen Grunditze der Dialoggestaltung

hinausgehen.

7.4.1 METHODISCHES VORGEHEN

Um die Adaptierbarkeit des zu erstellenden Fragebogentools zu gewahrleisten, werden in der
vorliegenden Arbeit kategoriespezifische Usability-Kriterien aus der Literatur ermittelt. Diese
variieren flir jede Kategorie. So sind beispielsweise Anforderungen an Online-Shops
(www.amazon.de) anderer Natur als Anforderungen an Seiten, die den Nutzer unterhalten
(www.youtube.com) oder informieren sollen (www.sueddeutsche.de). Die ermittelten Usability-
Kriterien dienen im Anschluss als Grundlage fiir die Erstellung der kategoriespezifischen
Fragebogenitems. Es wurde an dieser Stelle versucht, die spezifischen Usability-Kriterien
moglichst umfassend und vollstdandig zu ermitteln. Einen Anspruch auf endgiiltige Vollstandigkeit
zu erheben, ist jedoch, bedingt vor allem durch den kontinuierlichen Entwicklungsprozess, dem
das World Wide Web und die Forschung im Bereich Usability/User Experience unterliegen, nur

schwer moglich.

7.4.2 E-COMMERCE

Die Begriffe E-Commerce und E-Business umfassen die Verlagerung von Geschaftsprozessen
(Transaktionen, Handel, Dienstleistung) in den Online-Kontext. E-Commerce bezeichnet hierbei
den Geschaftsprozess zwischen Unternehmen und Kunde, E-Business denjenigen zwischen
Unternehmen [s. Dohmann 2002:1ff.]. In der vorliegenden Arbeit liegt der Schwerpunkt daher
entsprechend auf dem Bereich E-Commerce. Online-Shops wie www.amazon.de oder die
Auktionsplattform ebay.de konnten in den letzen Jahren - bedingt durch die sprunghafte
Verbreitung des Internet und die steigende Versorgung der Bevolkerung mit
Breitbandanschliissen - einen beispielhaften Zuwachs an Neukunden verzeichnen. 97% der
deutschen Internetnutzer informieren sich iber Produkte und Dienstleistungen im Internet, 66%
der Bevolkerung haben bereits online eingekauft, wobei der proportionale Anteil der
sogenannten ,Intensivkaufer” (10 und mehr Produkte im vorangegangenen Monat) ansteigend ist
[s. SCHNELLER 2009:27]. Beliebte Produkte sind vor allem Biicher, Reisen und Hotelbuchungen

sowie Kleidung und Computerhardware.


http://www.handbuch-usability.de/iso-9241.html

Um eine E-Commerce-Plattform erfolgreich gestalten zu konnen, sollte der Kaufprozess des
Kunden moglichst realitdtsgetreu abgebildet werden, wobei Bargas (2001) vor allem die Relevanz
der Schritte des Kaufprozesses Bediirfnisidentifikation (welchen Wunsch hat der Kunde),
Produktvermittlung (welches Produkt befriedigt die Anforderungen des Kunden), Item Searching
(Suche nach Produkten, die den Anforderungen des Kunden gerecht werden) und Kauf (des
gewlinschten Produktes) hervorhebt. Produkte kénnen entweder Uber Existence Search (der
Kunde sucht nach Produkten, die in etwa seinen Anforderungen entsprechen) oder liber Known
Item Search (der Kunde sucht ein bestimmtes Produkt im Online-Shop) gefunden werden [vgl.
Bargas-Avila 2001:23f.]. Die genannten Prozessschritte stellen unterschiedliche Anforderungen an
die Usability der Seite: Sofern sich der Besucher des Online-Shops unschliissig oder unsicher ist,
wonach ein Bediirfnis besteht, kann vor allem die Ubersichtlichkeit von Startseite und
Hauptnavigation von Vorteil sein (Prdsentation beliebter Produkte auf der Startseite bzw.
geordnete Darstellung der angebotenen Produktkategorien in der Hauptnavigation [vgl. BVDW
2008(a):10f., Sauer, SchmeiRer 2005:2]. Vor allem die Navigationsleiste auf der linken Seite sollte
Ubersichtlich und klar gestaltet werden, da auf ihr die hdufigsten Nutzerzugriffe zu verzeichnen
sind. Eine begrenzte Anzahl von Kategorien tragt zur Orientierung des Nutzers bei [vgl. Puscher
2009:128, BVDW 2008(a):14]. Da viele Online-Shops auch horizontale Navigationsleisten
verwenden, ist dies in der Itemformulierung unter Umstdnden auf eine sogenannte

Hauptnavigation zu erweitern.

Known [tem Search erfordert eine effiziente Suchfunktion (Produkte, die dem Schlagwort des
Kunden entsprechen, werden gefunden und angezeigt), Existence Search hingegen verlangt eher
nach einer (bersichtlichen Produktkategorisierung sowie Filter- und Sortierfunktionen.
Kategorienibergreifende Vergleichsmoglichkeiten kénnen an dieser Stelle hilfreich sein. Die
Suchfunktion sollte moéglichst prominent und in angemessener GroRe platziert werden [vgl. BVDW
2008(a):14, Sauer, Schmeiller 2005:3], zu vermeiden sind vor allem mogliche Filtereinstellungen,
die zu keinem Suchergebnis fiihren (Preiskategorien, Produkteigenschaften), sowie
unverstandliche oder falsche Suchergebnisse [vgl. Puscher 2009:123ff.]. Eine dynamisch
generierte Autovervollstandigung wahrend der Eingabe des Suchbegriffes sowie die Anzeige auch
dhnlicher Treffer bei der Suche wirkt sich positiv auf das Nutzungsempfinden aus. Eine
Facettenklassifikation der Suchergebnisse sollte ermoglicht werden (bspw. nach Preis, Hersteller,
Bewertungen etc.), Bilder sollten angemessen groR und/oder auf Wunsch vergréRerbar sein. Die
Produktdarstellungen und -informationen sind optimalerweise einheitlich, so dass eine
Orientierung des Kunden gewadbhrleistet ist, und beinhalten Informationen zu Verfiigbarkeit und
Versand. Lange Response-Zeiten von Servern (bspw. bei Flash-Applikationen) sollten vermieden
oder dem Nutzer durch einen Fortschrittsbalken deutlich visualisiert werden. Merkzettel und
Wunschlisten wirken sich positiv auf die Intuitivitdit eines Online-Shops aus [vgl. BVDW
2008(b):7ff.], auch das sogenannte Tagging (Verschlagwortung von Objekten durch Nutzer) kann
hier einen Mehrwert schaffen [s. BVDW 2008(b):13].

Beim Kauf des gewiinschten Objekts sind vor allem Moglichkeiten von Hinzufliigen/Entfernen von

Produkten zum Warenkorb sowie die Lange und Abwicklung des Bestellvorgangs von Relevanz



[vgl. Bargas-Avila 2001:24]. Der Warenkorb sollte von jeder Seite aus erreichbar sein [s. BVDW
2008(a):7ff.], dem Nutzer sollte stets anzeigt werden, welche Produkte sich im Warenkorb
befinden, Hinweise zu Produktriickgabe, Lieferzeiten und Versandkosten sollten deutlich sichtbar
platziert sein [vgl. BVDW 2008(b):14, Sartzetaki et al. 2003:4, Sauer, SchmeilRer 2005:6]. Im
konkreten Interaktionsprozess mit der Website ist vor allem die Formulargestaltung wichtig. Der
Einsatz von sogenannten Reset-Buttons fiir Eingabefelder kann sich als problematisch erweisen
(irrtimliche Loschung von Eingaben). Auch die Wiederherstellbarkeit von Daten (bspw. bei
Betatigung des ,Zurlick“-Buttons in Formularfeldern oder im Vorfeld getéatigte Filter-
Einstellungen) ist ein wichtiges Kriterium der Gebrauchstauglichkeit in Online-Shops [vgl. Puscher
2009:124, BVDW 2008(b):18]. Bestellvorgange sollten moglichst kurz gehalten werden, um die
Abbruchquote zu vermindern, eine Fortschrittsanzeige im Bestellvorgang kann auch hier zur

Nutzerzufriedenheit beitragen [vgl. Sauer, Schmeifler 2005:6].

Zusatzliche Faktoren fiir einen erfolgreichen E-Commerce Webauftritt sind vor allem ein
interessant gestalteter Ablauf sowie das Schaffen einer Vertrauensbasis fir den Nutzer
(Bewertungssysteme, Gultesiegel, Testberichte) [vgl. Puscher 2009:128]. Raganathan und
Ganapathy weisen darauf hin, dass Aspekte wie (Daten-)Sicherheit und Datenschutz im E-
Commerce ebenfalls Einfluss auf das Kaufverhalten und die Zufriedenheit der Kunden haben [vgl.
Raganathan, Ganapathy 2002:462].

ERMITTELTE USABILITY-FAKTOREN:

Kriterium Autor
Bargas-Avila 2001

Kaufprozess des Kunden maoglichst
realitatsgetreu abgebildet

Interessant gestalteter Ablauf Puscher 2009

Ubersichtlichkeit von Startseite und Puscher 2009, BVDW 2008(a), Sauer,

Hauptnavigation SchmeilRer 2005

Navigationsleiste auf der linken Seite
Ubersichtlich und klar strukturiert

Puscher 2009

Ubersichtliche Produktkategorisierung

Puscher 2009, BVDW 2008(a)

Begrenzte Anzahl von Kategorien

Puscher 2009, BVDW 2008(a)

Kategorienibergreifende
Vergleichsmoglichkeiten

Sauer, SchmeilRer 2005

Effiziente Suchfunktion

Puscher 2009, BVDW 2008(a) Sauer,
SchmeiRer 2005

Suchfunktion moéglichst prominent
und angemessen grof

BVDW 2008(a), Sauer, SchmeiRer 2005

Autovervollstandigung wahrend
der Eingabe des Suchbegriffes

BVDW 2008(a)




Keine unverstandlichen Puscher 2009
oder falschen Suchergebnisse

Anzeige auch dhnlicher BVDW 2008(a)
Treffer bei der Suche

Facettenklassifikation der Suchergebnisse BVDW 2008(a)
Filter- und Sortierfunktionen Puscher 2009
Keine Filtereinstellungen, Puscher 2009
die zu keinem Suchergebnis flihren

Produktdarstellungen und BVDW 2008(a)
-informationen einheitlich

Informationen zu Verfligbarkeit und Versand BVDW 2008(a)
bei Produktinformationen

Bilder angemessen grold BVDW 2008(a)
und/oder auf Wunsch vergréRerbar

Fortschrittsbalken bei Ladezeiten BVDW 2008(a)
Keine langen Response-Zeiten BVDW 2008(a)
Tagging von Produkten BVDW 2008(b)
Merkzettel und Wunschlisten BVDW 2008(a)

Problemloses Hinzufligen/Entfernen von
Produkten im Warenkorb

Bargas-Avila 2001

Der Warenkorb von jeder Seite
aus erreichbar

BVDW 2008(a)

Standige Anzeige der im Warenkorb
befindlichen Artikel

BVDW 2008(a), Sartzetaki et al. 2003,
Sauer, SchmeiRRer 2005

Hinweise zu Produktriickgabe, Lieferzeiten und
Versandkosten im Warenkorb

BVDW 2008(a), Sartzetaki et al. 2003,
Sauer, SchmeilRer 2005

Lange und Abwicklung
des Bestellvorgangs begrenzen

Sauer, SchmeilRer 2005, Bargas-Avila 2001

Fortschrittsanzeige im Bestellvorgang

Sauer, SchmeilRer 2005

Wiederherstellbarkeit von Daten bei Vor- und
Zuricknavigation

Puscher 2009, BVDW 2008(a)

Reset-Buttons flir Eingabefelder vermeiden Puscher 2009
Vertrauensbasis fir den Nutzer schaffen Puscher 2009
Verkdufer/Nutzer — Bewertungssysteme Puscher 2009
Bewertung des Shops durch Drittanbieter Puscher 2009

(Daten-)Sicherheit und Datenschutz

Raganathan, Ganapathy 2002

Tabelle 7: Usability-Kriterien der Kategorie E-Commerce




7.4.3 ENTERTAINMENT

Auch der Bereich des Entertainments verlagert sich zunehmend in den Online-Kontext. Anbieter
wie www.lastfm.de (Internetradio) oder www.youtube.com (Videostreams) verzeichnen
steigende Nutzerzahlen, 36% der deutschen Bevoélkerung nutzen Online-Radio, 27% verwenden
Internet-TV

[s. Schneller 2009:35]. Neben rein medienbasierten Seiten wie Radio oder TV fallen auch
sogenannte Edutainment-Seiten, (Education + Entertainment, spielerische Vermittlung von
Lerninhalten), interaktive Elemente wie Browser- bzw. Online-Games, sogenannte Virtual Reality
Chats oder sonstige Unterhaltungselemente, die meist tiber Plugins in den Browser eingebunden
werden kénnen (bspw. Online-Mischen von eigener Musik) in die genannte Kategorie.
Neben rein funktionalen Elementen (Browserkompatibilitdt, Systemanforderungen) stehen vor
allem visuelle Aspekte wie Design (Zielgruppenspezifitit, Asthetik) und die Originalitit der
vermittelten Inhalte im Vordergrund [vgl. Desurvire et al. 2007:3ff.]. Wichtig ist hierbei die
Erfillung der Nutzererwartung beziiglich der Interaktion mit der Website: Es muss sich ein
Mehrwert durch Neuheitswert, Originalitdt und Unterhaltung ergeben. Die Website sollte den
Nutzer zum explorativen Surfen animieren, wobei ausreichend Inhalt geboten sein muss, um den
Besucher fiir einen langeren Zeitraum zu unterhalten. Vermieden werden sollte vor allem der
Eindruck, dass die Seite bereits nach kurzem Zeitraum keinen Neuheits- oder Mehrwert mehr zu
bieten hat. Die Nutzungsmoglichkeiten sollten klar verstandlich sein (Downloads, Videos oder
interaktive Elemente sollten klar als solche gekennzeichnet sein) [vgl. Wiberg 2005:6f.]. Pinharez
et al. (2001) beurteilen Web-Entertainment ebenfalls nach den Kriterien entertaining, engaging,
appealing sowie interactivity [vgl. Pinharez et al. 2001:12], auch Mandryk et al. (2006) fihren die
Faktoren interaction, communication, engaging experience und fun an [s. Mandryk et al.
2006:142] und evaluieren Computerspiele unter den Gesichtspunkten boring, challenging easy,
engaging, exciting, frustration und fun [a.a.0. :2006:152]. Desurvivre und Wiberg (2009) haben
eine Heuristik zur Evaluation von Spielen entwickelt, von denen einige Kriterien auch auf
Browsergames oder Unterhaltung im allgemeinen angewendet werden kdnnen. Auch Kirste et al.
(2002) beschaftigen sich mit der Ubertragbarkeit von Usability-Aspekten in Computerspielen auf
andere Benutzeroberflaichen. Die drei Autoren weisen darauf hin, dass unterschiedliche
Schwierigkeitslevel angeboten werden sollten, so dass der Nutzer langerfristig Freude an der
Benutzung empfindet. Sich wiederholender Inhalt sollte moglichst vermieden werden, eine
Vielzahl unterschiedlicher Aktivitdten tragt zur langerfristigen Bindung des Nutzers bei. Der Nutzer
sollte jederzeit Kontrolle Gber die angebotenen Funktionen haben, tibertragen auf Entertainment-
Websites fallen unter diesen Gesichtspunkt vor allem das Abspielen und Anhalten von
Multimedia-Elementen. Ausfihrliche Tutorials (die prominent platziert sind), oder sog. ,,Guided
Tours” durch das System erleichtern den Einstieg in die Software [vgl. Desurvivre, Wiberg
2009:5ff., Kirste et al. 2002:44].



ERMITTELTE USABILITY-KRITERIEN:

Kriterium Autor

Nutzungsmoglichkeiten klar verstandlich

Wiberg 2005

Zielgruppenspezifisches Design

Desurvire et al. 2007, Pinharez et al. 2001

Mehrwert durch Neuheitswert, Originalitat und
Unterhaltung

Wiberg 2005, Pinharez et al. 2001

Zum explorativen Surfen animierend

Wiberg C. 2005

Ausreichend Inhalt um den Besucher fir einen
langeren Zeitraum zu unterhalten

Wiberg 2005

Originalitat

Desurvire et al. 2007

Interaktivitat

Pinharez et al. 2001, Mandryk et al. 2006

Kommunikationsmoglichkeiten

Mandryk et al. 2006

Herausforderung

Mandryk et al. 2006

Frustration

Mandryk et al. 2006

Spal}

Mandryk et al. 2006, Pinharez et al. 2001

Vielzahl unterschiedlicher Aktivitdten

Desurvivre, Wiberg 2009, Kirste et a.l 2002

Unterschiedliche Schwierigkeitsgrade

Desurvivre, Wiberg 2009, Kirste et al. 2002

Nutzerkontrolle Gber Funktionen

Kirste et al 20024

klar als solche gekennzeichnet

Vermeidung des Eindrucks, dass die Seite Wiberg 2005
bereits nach kurzem Zeitraum keinen Neuheits-

oder Mehrwert mehr zu bieten hat

Downloads, Videos oder interaktive Elemente Wiberg 2005

Tutorials und Anleitungen /Guided Tour
vorhanden und prominent platziert

Desurvivre, Wiberg 2009, Kirste et al. 2002

Browserkompatibilitat

Desurvire et al. 2007

Systemanforderungen

Desurvire et al. 2007

Tabelle 8: Usability-Kriterien der Kategorie Entertainment

7.4.4 INFORMATION

Das World Wide Web hat sich mittlerweile zu einem der bedeutendsten Informationsmedien fiir
die Nutzer entwickelt. 55% der 14- bis 69-jahrigen in Deutschland nutzen es, um sich tUber (Tages-
)Politik zu informieren, 47% nutzen das Internet, um (ber aktuelle wirtschaftliche Entwicklungen
auf dem Laufenden gehalten zu werden [s. Schneller 2009:7f.], 41% der deutschen Bevdlkerung
Eine wichtige Rolle spielen dabei
Anbieter

beziehen Newsletter. Online-Auftritte von Zeitungen

(www.sueddeutsche.de, www.spiegel-online.de) oder wie www.yahoo.de oder

www.web.de, die neben einer Suchmaschinenfunktion ebenfalls aktuellen Informationsgehalt

unterschiedlichster Art fiir den Nutzer bereitstellen. Auch Online-Nachschlagewerke




(www.wikipedia.de, www.wissen.de) oder
-kataloge von Bibliotheken (OPAC's) kénnen in diese Kategorie gefasst werden. Poll legt in ihrer
Arbeit zur Evaluationen von Online-Bibliothekskatalogen dar, dass ein Nutzer entweder gezielt auf
der Suche nach einer bestimmten Information ist, oder eine bestimmte Tatigkeit auf der Seite
anstrebt will. Ubertragen auf den allgemeinen Kontext von informativen Seiten entspricht das
einer gezielten Informationsrecherche (Beispiel: Wetter in Hildesheim am 24.12.2009) oder einem
allgemeinen Informationsbedirfnis (Beispiel: Aktuelle Tagespolitik) [s. Poll 2007:2]. Vor allem bei
Suchmaschinen ist hierbei die Simplizitdt der Benutzeroberflaiche von besonderer Relevanz, um
dem Besucher der Website die Informationsrecherche zu erleichtern [vgl. Collins 2006:3]. Artikel
o.4. sollten Uber entsprechend Uber eine Freitextsuche auf der Website abrufbar sein, wenn sie
spezieller Natur sind oder vom Nutzer nicht durch die Seitenstruktur gefunden werden kénnen.
Die Autovervollstandigung von Suchbegriffen kann an dieser Stelle hilfreich sein. Unverstandliche
Begriffe sollten durch die Existenz eines Glossars geklart werden. Die allgemeine Struktur von
Information sollte sich vom Allgemeinen zum Speziellen bewegen (bspw. durch Abstracts,
Zusammenfassungen) und erkennbar gegliedert sein (Zwischenlberschriften, ein Gedanke pro
Absatz in textueller Information) [vgl. Ludin 2008:4, Harms et al. 2002:284ff.]. Harms et al. (2002)
weisen in ihrer Arbeit zur Methodenforschung in der Web Usability darauf hin, dass bei Seiten, die
speziell der Erfillung eines Informationsbedirfnisses des Nutzers dienen, zum einen die
Aktualitdt, zum anderen die Verstandlichkeit der Information (zielgruppenorientierte
Formulierung) von Relevanz ist. Gelieferte Information sollte vollstandig, korrekt, datiert,
zuordenbar (Name und Position des Autors), neutral sowie frei von Rechtschreibfehlern sein, um
die Glaubwiirdigkeit der jeweiligen Quelle zu stiitzen [vgl. Harms et al. 2002:284ff., Stvilia et al.
2005:2f., Hammwohner 2007:13ff.]. Moturu und Liu (2009) stellen die Bedeutung der
Vertrauenswirdigkeit von Wikipedia-Artikeln, basierend auf Qualitdt und Glaubwirdigkeit in ihrer
Arbeit in den Vordergrund [vgl. Moturu, Liu 2009:1f.]. Collins (2006) fihrt in diesem
Zusammenhang an, dass Werbebanner oder Pop-ups moglichst vermieden werden
beziehungsweise begrenzt eingesetzt werden sollten [vgl. Collins 2006:4]. Mariage and
Vanderdonckt (2000) weisen in ihrer Studie zur Usability von E-Papers darauf hin, dass der
Textumfang einer Webseite nicht mehr als eineinhalb Seiten Text beinhalten sollte. Wichtige
Informationen sollten innerhalb des auf Anhieb lesbaren Bereiches des Bildschirms sein [vgl.
Mariage, Vanderdonckt 2000:326ff.]. Kurze Satze und eine einfache Wortwahl unterstitzen
Nutzer, Informationen schnell und ohne gréReren Aufwand zu verarbeiten. Ein Link zur Startseite
sollte auf jeder Seite vorhanden und prominent platziert sein [s. Ludin 2008:4]. Kriterien wie
Aktualitdt, Verstandlichkeit oder Textumfang sind Usability-Anforderungen, die im allgemeinen zu
den generischen Usability-Kriterien gerechnet werden sollen, sind aber im Kontext von Websites,
die speziell der Bereitstellung von Information fiir den Nutzer dienen, von besonderer Relevanz,

und werdend daher in der vorliegenden Arbeit mit beriicksichtigt, soweit notwendig.



ERMITTELTE USABILITY-KRITERIEN:

Kriterium Autor

Simplizitat der Benutzeroberflache

Collins 2006

Freitextsuche

Ludin 2008, Harms et al. 2002

Autovervollstandigung von Suchbegriffen

Harms et al. 2002

Abstracts, Zusammenfassungen

Ludin 2008, Harms et al. 2002

Erkennbare Gliederung von Information
(Zwischenlberschriften, ein Gedanke pro
Absatz in textueller Information)

Harms et al. 2002

Struktur von Informationen
vom Allgemeinen zum Speziellen

Harms et al. 2002

Information vollstandig, korrekt, datiert,
zuordenbar (Name und Position des Autors),
neutral sowie frei von Rechtschreibfehlern

Harms et al. 2002, Stvilia et al. 2005f.,
Hammwdhner R. 2007

Aktualitdt und Verstandlichkeit

Harms et al. 2002

Textumfang einer Webseite nicht mehr
als eineinhalb Seiten Text

Mariage, Vanderdonckt 2000.

Wichtige Informationen innerhalb des auf
Anhieb lesbaren Bereiches

Mariage, Vanderdonckt 2000

Kurze Satze und einfache Wortwahl

Ludin 2008, Harms et al. 2002

Harms et al. 2002
Moturu, Liu 2009
Harms et al. 2002
Collins 2006

Zielgruppenorientierte Formulierung
Qualitat und Glaubwiirdigkeit

Existenz eines Glossars

Vermeidung von
Werbebanner oder Pop-ups

Tabelle 9: Usability-Kriterien der Kategorie Information

7.4.5 PORTALE, COMMUNITIES, SOCIAL SOFTWARE

Mit Trends aus den USA wie Facebook oder Twitter, die in Deutschland ebenfalls weitgehend
verbreitet sind wurden, hat sich der Bereich der Social Software und Communities fest etabliert
und stellt mittlerweile im Social Media Marketing oder beim sogenannten Business Networking
einen wichtigen Bereich im Web dar. Portale werden in der vorliegenden Arbeit als
Internetauftritte mit Kommunikationsfunktion, auf der sich Nutzer unter Erstellung eines Profils
anmelden konnen aufgefasst. Kennzeichnend fiir solche Webauftritte mit Portalfunktion ist —
neben einer einmaligen Anmeldung unter Angabe von personlichen Daten — vor allem die
Moglichkeit zur Erstellung eines in unterschiedlichen Grade detaillierten Nutzerprofiles sowie die
Moglichkeit, iber eine Vielzahl an Funktionen mit anderen Nutzern zu kommunizieren und zu

interagieren. Portale kdnnen eine rein kommunikative Funktion (Blogs, Foren) spezifischer (bspw.



Ernahrung, Lifestyle) oder allgemeiner Natur haben. Online Communities mit einem klaren Fokus
auf Selbstreprasentation werden aktuell immer populdrer (www.facebook.com, www.studivz.net)
und liefern neben kommunikativen Funktionen auch prasentative (Selbstbeschreibung, Aussagen
Uber Vorlieben und Hobbies) und identifikative (Zugehorigkeit zu Gruppen) Faktoren. Solche
sogenannte Social Software kann wiederum dem reinen Selbstzweck (Vernetzung mit Freunden
und Bekannten) dienen oder eine spezielle Ausrichtung wie haben (E-Recruiting: www.xing.de,

www.monster.com).

Ein wichtiger Faktor, der bei der Konzeption und dem Design von Online-Portalen vor allem
beachtet werden sollte, ist die Kommunikation zwischen den Nutzern. Beitrdage sollten mdglichst
leicht und unkompliziert zu veréffentlichen sowie durch Tags annotierbar oder durch andere
Personen zu editieren sein [vgl. Koch 2008:2]. Die Funktionen sollten deutlich sichtbar und leicht
zu bedienen sein, bestehende Formatierungsvorlagen (Schriftschnitt, Einbindung von Grafiken)
konnen den Umgang fiir unerfahrene Nutzer erleichtern. Analogien zu bekannten Programmen
(bspw. die Einbindung einer an Microsoft Office Word ausgerichteten Meniileiste) konnen die
Erwartungskonformitat der Anwendung an dieser Stelle férdern [vgl. Miller-Prothmann,
Siedentopf 2003:4, Preece 2004:4f.]. Helic et al. (2004) verweisen im Zusammenhang mit Online-
Foren vor allem auf die Relevanz einer vereinfachten Benutzeroberfliche [vgl. Helic et al.
2004:12]. Die Ausrichtung der Community sollte klar und deutlich kommuniziert werden (Sinn,
Funktionen), die Plattform sollte moglichst rund um die Uhr erreichbar sein, da
Nutzungsprobleme aufgrund von Wartungsarbeiten oder Serverausfallen zur in Abschnitt 2.1
beschriebenen Abwanderung von Nutzern fiihren kénnen. Funktionen zur Profilerstellung sollten
vorhanden (Schaffung von ldentitdt und Vertrauensbildung), deutlich sichtbar und einfach zu
bedienen sein (bspw. sollte der Ausschluss bestimmter Bildformate beim Hochladen eines
Profilbildes oder eine GroRenbegrenzung sichtbar angezeigt werden). Die Einrichtung eines
Belohnungsmodus (Mitglieder-Ranking, Bewertungsmoglichkeiten) fiir sinnvolle oder nutzliche
Beitrage kann vor allem in sogenannten Support-Foren (bspw. fiir Soft- und Hardware) Anreize
und positives Erleben fiir die Nutzer schaffen [vgl. Preece 2004:4f., Helic et al. 2004:13]. Firr neue
Mitglieder sollte — vor allem bei Portalen mit komplexen Strukturen — eine Einflihrung oder eine
Tour durch das System angeboten werden [vgl. Preece 2004:4f.]. Das Design des Layouts und der
angebotenen Informationen (die nicht durch Nutzer generiert und veroffentlich wurden) sollten
moglichst zielgruppenspezifisch umgesetzt werden. Datenschutzrechtliche Aspekte sind vor allem
in diesem Kontext wichtig, da die Nutzer zum Teil hochst private Daten in der Community
veroffentlichen. Hinweise auf rechtliche Auswirkungen und Umgang mit privaten Informationen
sollten entsprechend prominent gekennzeichnet werden [s. Miller-Prothmann, Siedentopf
2003:4].



ERMITTELTE USABILITY-KRITERIEN:

Kriterium Autor

Ausrichtung der Community klar und deutlich

kommuniziert

Preece 2004

Design des Layouts und der
angebotenen Informationen moglichst
zielgruppenspezifisch

Miller-Prothmann, Siedentopf 2003

Vereinfachte Benutzeroberflache

Helic et al. 2004

Funktionen deutlich sichtbar
und leicht zu bedienen

Miller-Prothmann, Siedentopf 2003,
Preece 2004

Funktionen zur Profilerstellung vorhanden
(Schaffung von Identitat und
Vertrauensbildung), deutlich sichtbar und
einfach zu bedienen

Preece 2004

Ausschluss bestimmter Bildformate (beim
Hochladen eines Profilbildes) oder
GroRenbegrenzung von Dateien

sichtbar angezeigt

Preece 2004

Beitrdge sollten moglichst leicht und
unkompliziert zu veroffentlichen

Koch 2008.

Formatierungsvorlagen (Kursivschnitt,
Einbindung von sog. Emoticons)

Miller-Prothmann, Siedentopf 2003,
Preece 2004

Analogien zu bekannten Programmen
(Einbindung einer an Microsoft Office Word
ausgerichteten Mendleiste)

Miller-Prothmann, Siedentopf 2003

Editierbarkeit von Beitragen

Koch 2008.

Tagging

Koch 2008.

Belohnungsmodus

Preece 2004, Helic et al. 2004

Tour durch das System

Preece 2004

Hinweise auf rechtliche Auswirkungen und
Umgang mit privaten Informationen

Miller-Prothmann, Siedentopf 2003

Plattform moglichst

rund um die Uhr erreichbar

Preece 2004

Tabelle 10: Usability-Kriterien der Kategorie Social Software




7.4.6 PRASENTATION

Die Reprasentation von (Privat-)Personen, Organisationen, Firmen und Einrichtungen im Internet
ist mittlerweile zu einem gdngigen Standard geworden. Der Nutzer soll auf privaten oder
kommerziellen Homepages Uber den Anbieter informiert werden. Werbung in eigener Sache und
eine ansprechende Darstellung ist so fir Firmen mit begrenztem Aufwand moglich. Rein
reprasentative Seiten (bspw. von Banken, Organisationen, Privatpersonen), wie sie im vorherigen
Abschnitt von informativen Seiten abgegrenzt wurden, werden mittlerweile immer mehr von
Websites, die dem Nutzer einen interaktiven Mehrwert (Online-Banking, Download von
Informationsmaterialien oder Tools) bieten, abgelost. Dennoch stellen sie einen wichtigen
Teilbereich des World Wide Web dar. Zu beachten bei der Erstellung von reprasentativen
Homepages sind dhnliche Kriterien wie bei der Erstellung informativer Seiten. Lange Ladezeiten
von Bildern sollten moglichst vermieden werden, bei der Einbindung von Plugins oder Applets
sollte auf moglichst geringe Systemanforderungen geachtet werden, um den groRtmoglichen
Nutzerkreis ansprechen zu kénnen. Bilder und Plugins sollten Alternativtexte besitzen, um
sogenannte ,Plain-Text-Browser” im Zuge der Barrierefreiheit zu unterstitzen. Das Profil des
Anbieters sollte umfassend und in ausreichender Tiefe dargestellt werden, wobei auf die bereits
im vorangegangenen Abschnitt geschilderten Richtlinien, was Darstellung, Farbwahl und Schrift
betrifft, geachtet werden sollte [Bevan 1998:2ff.]. Redundante Informationen sollten vermieden
werden [vgl. Nielsen 2001"]. Erkenntlich sollte vor allem werden, was den Anbieter der
Homepage auszeichnet, beziehungsweise welchen Nutzen der Besucher in Abgrenzung zu
anderen Anbietern oder Websites hat. Kontaktdaten sollten deutlich sichtbar und leicht Giber die
Navigation zu finden sein [vgl. Nielsen 2003?°]. Newsletter oder RSS-Feeds kdnnen eine
langerfristige Bindung des Nutzers bewirken. Auch hier sind zielgruppenspezifische (Terminologie,
Mehrsprachigkeit der Website) Aspekte zu beachten. Sitemaps kénnen helfen, dem Nutzer schnell
und effektiv einen Uberblick {iber Struktur und Inhalte der Seite zu verschaffen [vgl. Bevan
1998:2ff.].

ERMITTELTE USABILITY-KRITERIEN:

Kriterium Autor

Profil des Anbieters umfassend, aktuell und in Bevan 1998
ausreichender Tiefe dargestellt

Erkennbarkeit, was den Anbieter der Homepage Nielsen 2003
auszeichnet / welchen Nutzen der Besucher in

Abgrenzung zu anderen Anbietern oder

Websites hat

Kontaktdaten deutlich sichtbar und leicht tGber Nielsen 2003
die Navigation zu finden

¥ http://www.useit.com/homepageusability/guidelines.html, Zugriff 27.03.2010
%% http://www.useit.com/alertbox/20031110.html, Zugriff 27.03.2010



Keine redundanten Informationen Nielsen 2001

Textumfang einer Webseite Mariage, Vanderdonckt 2000
nicht mehr als eineinhalb Seiten

Wichtige Informationen innerhalb des auf Mariage, Vanderdonckt 2000
Anhieb lesbaren Bereiches

Struktur von Informationen vom Allgemeinen Harms et al. 2002
zum Speziellen

Erkennbare Gliederung (Zwischenilberschriften, Harms et al. 2002
ein Gedanke pro Absatz) des Textes

Zielgruppenspezifische Terminologie Bevan 1998
Keine langen Ladezeiten von Bildern Bevan 1998
Plugins oder Applets stellen geringe Bevan 1998
Systemanforderungen

Alternativtexte fir Bilder und Plugins Bevan 1998
Sitemaps Bevan 1998
Existenz eines Glossars Harms et al. 2002
Newsletter oder RSS-Feeds Bevan 1998
Keine Werbebanner oder Pop-ups Collins 2006

Tabelle 11: Usability-Kriterien der Kategorie Reprasentation

7.4.7 E-LEARNING

Auch der Bereich der Vermittlung von Lerninhalten wird von Unternehmen und Einrichtungen in
zunehmendem MaRe in den Online-Kontext verlagert. Nutzer von E-Learning-Software, die meist
zum Download bereitgestellt wird oder direkt auf der Website des Anbieters verfligbar ist,
besitzen oft Uber wenig oder kein Vorwissen im Umgang mit Software. Usability-Aspekte sind hier
entsprechend von besonderer Relevanz. Usability im E-Learning-Kontext beinhaltet zwei Faktoren:
padagogische Gebrauchstauglichkeit (angemessene Vermittlung der dargebotenen Lerninhalte)
sowie technische Gebrauchstauglichkeit (einfacher, problemfreier Umgang mit dem System), mit
dem Ziel, den Aufwand an kognitiven Ressourcen im Umgang mit dem System zu minimieren und
so einen maximalen Lerneffekt mit Freude des Nutzes am Gebrauch (joy of use) zu erreichen [vgl.
Kukulska-Hulme 2004:1, Melis, Weber 2003:2, Zaharias 2007:1]. Personalisierung spielt im E-
Learning eine wichtige Rolle. Die angebotenen Inhalte sollten positiv mit dem Lernprozess des
Nutzers korrelieren (je langer der Lernprozess des Nutzers, desto hoher das Niveau der Inhalte),
wobei die grafische Benutzeroberflache jedoch konstant bleiben sollte, um Desorientierung zu
vermeiden [vgl. Melis, Weber 2003:2f.]. Eine groRziigige Anordnung der einzelnen Elemente, die
ausreichend AuBenabstand lasst, kann sich hierbei positiv auf das Nutzungsempfinden auswirken.
Auch motorische Fehler kdnnen so vermieden werden (Reduzierung der Anzahl ,falscher” Klicks

durch zu kleine oder zu nah platzierte Schaltflichen). Die Differenzierung des




Schwierigkeitsgrades sollte eher in groReren Clustern gehalten sein (einfach — mittel — schwer),
eine entsprechende farbliche Gestaltung der grafischen Benutzeroberflache schafft Orientierung
des Benutzers. Icons sollten einfach gehalten sein, und keine komplexen Funktionen beinhalten
[vgl. Heidenreich, Raff 2006:2ff.]. Die verwendete Terminologie sollte zielgruppenspezifisch
angepasst sein, abstrakte oder komplizierte Konzepte mithilfe grafischer Abbildungen
veranschaulicht werden [s. Zaharias 2007:7]. Hilfe- und Supportfunktionen sollten differenziert
(unterschiedliche Typen, beispielsweise eine Tour durch das System zusammen mit ausfihrlicher
Dokumentation und FAQ) und deutlich sichtbar sowie jederzeit verfliigbar sein. Online-Foren und
Wikis kdnnen den gegenseitigen Austausch der Lernenden und eigene Problemlésungen fordern
[vgl. Rentrdia-Bonito et al. 2006:187], der erganzende Einsatz von Multimedia-Elementen (Videos,
Audiodateien) kann zur Veranschaulichung der Lehrinhalte nitzlich sein [vgl. Latten 2001:5]. Der
Nutzer sollte nach Moglichkeit in der Lage sein, frei zu navigieren, also die Option haben,
innerhalb unterschiedlicher Lernmodule zu wechseln [s. Zaharias 2007:7]. Zur Hilfefunktion ist im
Allgemeinen zu unterscheiden zwischen padagogischer (Hilfestellung zu Ubungsaufgaben,
Hinweise zu Inhalten, Losungsmoglichkeiten) und technischer (Installation des Systems,
Inhaltliche Struktur der Inhalte) Hilfefunktion bei der Nutzung. Aus padagogischer Sicht sollten vor
allem bei Hilfe zu Loésungsmoglichkeiten nur Hinweise, nicht jedoch sofort die komplette Losung
angeboten werden. Erklarungen bei Falschantworten sollten geliefert werden [vgl. Melis, Weber
2003:3, Katre 2007:63]. E-Learning-Nutzer im Beginner-Stadium benétigen eher aktive
Hilfestellung (automatische Hinweise des Systems), bereits erfahrenen Lernern hingegen sollte es
ermoglicht werden, Hilfefunktionen nur auf Anfrage prasentiert zu bekommen. Richtlinien zur
Textgestaltung auf dem Bildschirm wie in Abschnitt 7.4.6 und 7.4.4 geschildert, sollten auch hier
beachtet werden. Druckfunktionen fiir lange Texte sollten vorhanden sein, um dem Lernenden zu

ermoglichen, Inhalte via Papier aufzuarbeiten [vgl. Melis, Weber 2003:3ff.].

ERMITTELTE USABILITY — KRITERIEN:

Kriterium Autor

Konstante grafische Benutzeroberflache Melis, Weber 2003

Grol3zligige Anordnung der einzelnen Elemente  Heidenreich, Raff 2006

Farbliche Gestaltung der grafischen Heidenreich, Raff 2006
Benutzeroberflache

Einfache Icons ohne komplexe Funktionen Heidenreich, Raff 2006
Freie Navigierbarkeit (Option, innerhalb Zaharias 2007

unterschiedlicher Lernmodule zu wechseln)

Terminologie zielgruppenspezifisch angepasst Zaharias 2007

Angebotene Inhalte entsprechen dem Melis, Weber 2003
Lernfortschritt des Nutzers

Differenzierung des Schwierigkeitsgrades Heidenreich, Raff 2006
in gréBeren Stufen

Abstrakte oder komplizierte Konzepte mithilfe Zaharias 2007




grafischer Abbildungen veranschaulicht

Ergdnzender Einsatz von Multimedia-Elementen Latten 2001
(Videos, Audiodateien) zur Veranschaulichung
der Lehrinhalte

Online-Foren und Wikis Rentrdia-Bonito et al. 2006

Hilfe zu Losungsmoglichkeiten: Hinweise statt Melis, Weber 2003, Katre 2007
kompletter Loésung

Erklarungen bei Falschantworten Melis, Weber 2003, Katre 2007

Hilfe- und Supportfunktionen differenziert Rentrdia-Bonito et al. 2006
(unterschiedliche Typen, Systemtour,

Dokumentation, FAQ)

deutlich sichtbar sowie jederzeit verfiigbar

Sowohl aktive als auch passive Hilfestellung Melis, Weber 2003

Druckfunktionen fiir lange Texte Melis, Weber 2003

Tabelle 12: Usability-Kriterien der Kategorie E-Learning

7.5 ZUSAMMENFASSUNG

Es lasst sich festhalten, dass fiir alle der in Abschnitt 7.2 ermittelten Website-Kategorien
einschlagige Usability-Kriterien ermittelt werden konnten, die zur spdteren Generierung von
kategoriespezifischen Fragebogenitems dienen sollen. Hierbei lag die Kategorie E-Commerce mit
den meisten Publikationen zum Thema Usability und beziiglich Gibereinstimmender Aussagen zu
den Usability-Kriterien deutlich vorn. Wiinschenswert waren mehr Publikationen in den Bereichen
Social Software und Entertainment gewesen, da in diesen Kategorien die Usability-Forschung zum
Teil bisher noch in der Entwicklung begriffen ist. Vor allem im Bereich Entertainment sind
Publikationen meist auf ein bestimmtes Thema spezialisiert, die Ableitung allgemeiner Kriterien
fiir die Gebrauchstauglichkeit wird eher selten vorgenommen. Auch fiir den Bereich Information
sind allgemeine Richtlinien und Hinweise in der Literatur eher begrenzt vorhanden. An diesen
Stellen wéare weitere Forschung auf jeden Fall sinnvoll und winschenswert. Die
kategoriespezifischen Usability-Kriterien wurden dennoch soweit wie mdglich ermittelt, und

sollen im folgenden Abschnitt geordnet und strukturiert werden.

7.6 EINORDNUNG DER ERMITTELTEN KRITERIEN

Zur Strukturierung der Kriterien waren mehrere Optionen moglich. Beispielsweise ware eine
Unterteilung in die in Abschnitt 2.3 beschriebenen Dimensionen der Web-Usability (Design,
Content, Struktur) moglich gewesen, oder eine dichotome Unterteilung in Content und Struktur.
Die Entscheidung, die ermittelten Kriterien nach den sieben Grundsatzen der Dialoggestaltung

nach 1SO 9241 zu gliedern ergab sich aus der Fragestellung der Arbeit (Beurteilung der




Gebrauchstauglichkeit) und aus der fir die Fragestellung passenden, wissenschaftlich

anerkannten Struktur, die durch die Grundsatze der ISO-Norm bereitgestellt wird.

Nachdem die Entscheidung fir eine Strukturierungsweise der ermittelten Usability-Kriterien
gefallen war, wurden im folgenden Schritt die Kriterien den Grundsatzen der Dialoggestaltung
zugeordnet. Hierbei wurde fir jedes Kriterium, das in den vorangegangenen,
kategoriespezifischen Abschnitten festgehalten wurde, der passendste Gestaltgrundsatz
ausgewahlt. Die Zuordnung wurde durch den Autor vorgenommen, und ist somit das Ergebnis
einer subjektiven Einschatzung. Teilweise ware die Zuordnung zu unterschiedlichen Kategorien
moglich gewesen, in diesen Fdllen wurde die Kategorie beruhend auf der fir den Autor
vorherrschenden Schwerpunktsetzung innerhalb eines Kriteriums ausgewahlt. Fiir den zu
erstellenden Fragebogengenerator ist in erster Linie die pragmatische Strukturierung der Kriterien
an sich von Bedeutung. Da die Fragestellung, welchem von zwei oder mehr passenden
Gestaltgrundsatzen ein Kriterium grundsatzlich zuzuordnen ist, eine eher sekundare Rolle spielt,

ist dieses Vorgehen in der vorliegenden Arbeit zu rechtfertigen.

Kriterien, die augenscheinlich keinem der sieben Grundsatze der Dialoggestaltung zuzuordnen

waren, wurden unter dem Stichpunkt ,ergdanzender Kriterienkatalog” zusammengefasst.
Anmerkung zur Kategorie Entertainment:

In der Gestaltung von Websites mit dem Schwerpunkt Unterhaltung kann neben den Grundsatzen
der Dialoggestaltung ebenfalls auf die ISO EN 14915 (Software-Ergonomie fir Multimedia-
Benutzungsschnittstellen) zurlickgegriffen werden. Die Iso-Norm nennt folgende Grundsatze zur

Gestaltung von Multimedia-Anwendungen:

e Eignung flir das Kommunikationsziel
e Eignung fir Wahrnehmung und Verstandnis
e Eignung fir Exploration

e Eignung fur Benutzungsmotivation

[http://www.handbuch-usability.de/iso-14915.html]

Entsprechend wurden Items der Kategorie Multimedia zusatzlich zur Einordnung in die
allgemeinen Grundsatzen der Dialoggestaltung den Kriterien der ISO 14915 zugeordnet, soweit

notig.

Bei der Strukturierung der Kriterien wurden diese zum Teil wortlich aus den Tabellen 6-11, zum

Teil sinngemalk aus dem FlieBtext ibernommen. Zum Teil wurden Kriterien aus der Literatur



weiter unterteilt’’. Eine wortgenaue Entsprechung ist also nicht in allen der zugeordneten

Kriterien gegeben.

Nachfolgend findet sich eine beispielhafte Zuordnung der ermittelten Usability-Kriterien des

Bereichs Entertainment zu den einzelnen Gestaltgrundsatzen. Die restlichen Tabellen finden sich

entspre-chend in Appendix B.

Grundsatze der Dialoggestaltung

Zugeordnete Kriterien

Aufgabenangemessenheit

Ausreichend Inhalt zur Unterhaltung des Besuchers
fiir einen langeren Zeitraum vorhanden
Systemanforderungen

Browserkompatibilitat

Originalitat der Inhalte

Selbstbeschreibungsfahigkeit

Nutzungsmoglichkeiten klar verstdndlich
Funktionen prominent platziert
Icons simpel und eindeutig gehalten

Steuerbarkeit

Entfernung von Plugins moglich

Getatigte Einstellungen (Filter etc.) kénnen
riickgangig gemacht werden

Manueller Start von Multimedia-Daten,
Unterbrechung moglich

Nutzerkontrolle tber die Funktionen

Erwartungskonformitat

Design von Tools in Anlehnung an mentale Modelle
Zielgruppenspezifisches Design (Alter, Geschlecht)

Fehlertoleranz

Tippfehlertoleranz von Suchfeldern

Individualisierbarkeit

Anpassung des Layouts

Empfehlungen von Musikstiicken, Videos etc.

GroRe von Elementen (Videobildschirm, Radioregler,
BildschirmgroRe) anpassbar

Lernforderlichkeit

Guided Tour oder interaktive Systemhilfe vorhanden
Tutorials oder Anleitungen vorhanden und sichtbar
platziert

Tabelle 13: Zuordnung beispielhafter Usability-Kriterien zu den Grundsatzen der Dialoggestaltung

Grundsatze der Gestaltung von
Multimedia-Anwendungen

Eignung flir das Kommunikationsziel

= Deutliche Kennzeichnung von interaktiven
Elementen (Downloads, Funktionsbuttons)

=  Ausreichende Kommunikationsmoglichkeiten
zwischen Benutzern

Eignung fir Wahrnehmung und
Verstandnis

= Layout dem Entertainment-Typus angepasst
= GroRe des Videobildschirms ausreichend

= Platzierung von Elementen auf der Seite

= |nteraktivitatsgrad der Seite

2 Beispielsweise enthalt der Punkt ,,Nutzungsmoglichkeiten klar verstandlich” aus nachvollziehbaren
Grinden die Kriterien ,,Funktionen als solche gekennzeichnet” und , Funktionen auffindbar”.



Eignung flir Exploration = Zum explorativen Surfen animierend
= Vielzahl unterschiedlicher Aktivitaten

Eignung flir Benutzungsmotivation = Neuheits-, Originalitdts- und Unterhaltungswert
der Seite
= Herausforderung
= Vorhandensein unterschiedlicher
Schwierigkeitsgrade
,Spall” - wert der Seite

Tabelle 14: Zuordnung beispielhafter Usability-Kriterien zu den Grundsatzen der Gestaltung von Multimedia-
Anwendungen

7.7 FAZIT

Im vorangegangenen Abschnitt wurde zundchst ein eigenes Klassifikationsschema zur
Kategorisierung unterschiedlicher Website-Typen vorgenommen. Im Anschluss konnten
spezifische Usability-Kriterien fiir die einzelnen Kategorien aus der Literatur recherchiert und
strukturiert werden. Fir die einzelnen Kategorien wurde im grofen und ganzen eine
zufriedenstellende Anzahl an Usability-Kriterien gefunden, obwohl anzumerken ist, dass vor allem
in den Bereichen Social Software und Entertainment weitere Arbeit in der Usability-Forschung
wiinschenswert wire. Die Kriterien wurden im Anschluss mit dem Ziel der Ubersichtlichkeit und
Strukturierung entsprechend den Grundsdtzen der Dialoggestaltung zugeordnet. Im folgenden
Abschnitt werden aus den ermittelten Kriterien Items fiir das zu erstellende Fragebogentool
generiert werden, die im Anschluss zur qualitativen Absicherung durch Experten und Studierende

der Informationswissenschaft getestet werden sollen.

8 ERSTELLUNG DER FRAGEBOGENITEMS

Bei der Erstellung der Fragebogenitems lassen sich unter methodischem Gesichtspunkt folgende
zwei Probleme identifizieren: Wahl des Itemtyps und Wahl der Skala. Im Abschnitt 8.1 sollen die
Entscheidungen, die zur jeweiligen Wahl gefiihrt haben, erkldart und begriindet sowie die
Erstellung der Items beschrieben werden. Test und Uberarbeitung der Items werden
entsprechend in Abschnitt 8.2 bis Abschnitt 8.7 erldutert.

8.1 METHODISCHES VORGEHEN ZU SKALENWAHL UND ITEMTYP

Ziel des Fragebogens, der mit dem spateren Fragebogentool generiert werden soll, ist es,
Einstellungen und Ansichten von Benutzern zur Usability einer Website zu erheben. Zum ltemtyp
fiel die Wahl daher auf eine flinfstufige Likert-Skala, die durch Zustimmung oder Ablehnung zu
einer Aussage die Einstellung eines Benutzers zu einem bestimmten Sachverhalt, einem Produkt
oder Objekt erheben kann [vgl. Bortz, Doring 2006:252]. In allen in Abschnitt 6 vorgestellten
Fragebdgen zur Erhebung von Web- oder Software-Usability werden Aussage-ltems oder
semantische Differentiale, welche Aussagen entsprechen, verwendet. Dies trug, zusammen mit

den Ergebnissen der sozialwissenschaftlichen Literaturrecherche im Bereich




Fragebogenkonstruktion (s. Abschnitt 5.1) dazu bei, bei dem zu wahlenden Item auf den Typ

»Aussage-ltem” zuriickzugreifen.

Die An-zahl der Stufen der Likert-Skala wurde anhand von eigenen Uberlegungen zur Uber-
sichtlichkeit auf dem Bildschirm bei verschiedenen Auflésungen und MonitorgrofRen getroffen.
Die Wahrscheinlichkeit fiir den Benutzer, bei sieben oder mehr Stufen horizontal scrollen zu
mussen, ist zum einen hoher als bei flinf Stufen. Der Fragebogen soll zum anderen fiir den
Benutzer auf den ersten Blick einen libersichtlichen und ansprechenden Eindruck machen, um die
Non-Response-Quote bereits im Vorfeld zu senken [s. Sarodnick, Brau 2006:172]. Unter
pragmatischen Gesichtspunkten lasst sich an dieser Stelle ebenfalls die Frage stellen, ob der
Spezialisierungsgrad einer Skala mit sieben oder mehr Stufen dem zu erhebenden Sachverhalt
Uberhaupt angemessen ist. Ob ein Nutzer, der (ohne weitergehende Vorbereitung) am Ende eines
Besuchs auf einer Website mit einem Kurzfragebogen zur Usability konfrontiert wird, (iberhaupt
in der Lage ist, seine Einstellung zur Gebrauchstauglichkeit einer Website in einem derart
hochgradig untergliederten Skalenverhaltnis kundzutun, ist fraglich. Entsprechend fiel die Wahl

auf eine flinfstufige Skala.

Bei der Erstellung der Items wurde jeweils nach der Reihenfolge der Grundsitze der
Dialoggestaltung vorgegangen. Die einzelnen Kriterien aus Abschnitt 7.6 wurden zu Aussagen,
denen der Nutzer mit Zustimmung oder Ablehnung begegnen kann, formuliert. Kriterien, die
durch Experten im Rahmen einer heuristischen Evaluation abgefragt werden kdnnte, wurden
entweder ausgelassen, oder im Rahmen desselben Sachverhalts umformuliert?. Aussagen, die
dichotom (ja/nein) zu beantworten waren, wurden nach Moglichkeit vermieden. Unter
Berilicksichtigung der Formulierungsregeln der empirischen Sozialforschung bei der
Fragebogenkonstruktion, wie in Abschnitt 5.1 beschrieben, wurden negative Formulierungen
vermieden, um den kognitiven Aufwand fir den Nutzer so gering wie moglich zu halten. Die
Formulierungen beschranken sich nach Méglichkeit auf einfache Satze, die jeweils ein Merkmal

oder einen Sachverhalt abfragen.

Zur Wertigkeit der Aussagen lasst sich festhalten, dass darauf verzichtet wurde, dasselbe Merkmal
sowohl mit negativer als auch mit positiver Wertigkeit abzufragen obwohl dies, wie in Abschnitt
5.1 beschrieben, zu empfehlen ware. Entsprechend wurden die meisten der Items positiv
formuliert. Da sich das Medium World Wide Web jedoch, wie beschrieben, durch eine hohe
Nutzerfluktuation und deren erhéhte Abbruchbereitschaft bei Umfragen auszeichnet, muss, um
eine moglichst hohe Teilnehmerzahl erreichen zu kdénnen, die Prioritdt auf eine begrenzte Lange
des Fragebogens gelegt werden. Vor dem Hintergrund der pragmatischen Ausrichtung des
Fragebogens lasst sich vertreten, dass unter sozialwissenschaftlichen Gesichtspunkten
moglicherweise eine geringfligige Beeinflussung der Antwortergebnisse durch die
Iltemformulierung vorliegt. Da die mit dem Fragebogen arbeitenden Nutzer keine reprdsentative

Stichprobe fiir eine Grundgesamtheit darstellen, sondern konkrete Hinweise auf

2 Beispiel: Kriterium ,,Sichtbarkeit des Warenkorbs auf jeder Seite” wurde umformuliert zu Item ,,Der Warenkorb ist
leicht zu finden”.



Nutzungsprobleme und Usability-Probleme liefern sollen, ist in dieses Vorgehen in der
vorliegenden Arbeit nach Ansicht des Autors zu rechtfertigen. Insgesamt wurden 179 Items

generiert. Die Aufteilung auf die unterschiedlichen Kategorien waren hierbei wie folgt:

Kategorie Anzahl Items ‘
E-Commerce 49
Entertainment 31
E-Learning 31
Social Software 25
Information 26
Reprasentation 17

Tabelle 15:Anzahl an Items in den jeweiligen Kategorien

Die nachfolgende Tabelle stellt einige Formulierungen von Beispielitems aus dem Bereich
E-Commerce dar. Die kompletten ltemsétze finden sich in Appendix C.

Item Itemformulierung

Beispielitems:

,Der Warenkorb ist leicht auf der Seite zu finden.”

,Die Suchfunktion lieferte mir nutzliche
Ergebnisse.”

,Die Anordnung der Produkte auf der Seite verwirrt

mich.”
Vermiedene Formulierung von Items:
Aussage dichotom ,Ein Warenkorb ist immer sichtbar.”
Aussage von Experten zu beurteilen ,Ein Warenkorb existiert.”

Aussage zu komplex (mehrere Merkmale) ,Der Warenkorb ist leicht zu finden und immer
sichtbar.”

Aussage zu lang »Wenn ich die Seite besuche oder auf der Seite
einkaufe gehe, kann ich den Warenkorb immer
leicht finden.”

Aussage negativ formuliert ,Der Warenkorb ist nicht leicht fiir mich zu finden.”

Aussage doppelt wertig abgefragt ,Der Warenkorb ist leicht zu finden.”

,Der Warenkorb ist schwer fiir mich zu finden.”

Tabelle 16: Beispielhafte Itemformulierungen

57



Nachdem die Fragebogenitems generiert worden waren, mussten diese im nachsten Schritt auf
Validitat (tatsachliche Messung des zu erfassenden Sachverhalts) Uberpriift werden. Die ltems
wurden dabei auf die Kriterien Relevanz, Vollstandigkeit sowie Verstandlichkeit gepriift. Dies
geschah zum einen durch eine Experten-Revision, zum anderen durch eine Revision der Items
durch Studierende der Informationswissenschaft. AnschlieBend wurden die Itempools fir die

jeweiligen Kategorien gemaR den Hinweisen beider Gruppen optimiert.

8.2 REVISION DES ITEMPOOLS DURCH EXPERTEN

Insgesamt wurden zwolf Experten gebeten, die Items gemal ihrer Expertise und Erfahrung im
Bereich Usability zu beurteilen. Experten stellten in diesem Fall Universitatsmitarbeiter und
berufstatige Personen im Bereich Usability dar. Ebenfalls wurden Absolventen der
Informationswissenschaft mit Abschlussarbeiten im entsprechenden Themenbereich befragt. Das
Erkenntnisinteresse bei dieser ersten Art der Revision lag vor allem auf Relevanz der Items einer
Kategorie fir den jeweiligen Usability-Bereich. Hierzu wurde eine dichotome
Bewertungsmoglichkeit vorgegeben (relevant/nicht relevant, s. Abbildung 1). Der zweite
Schwerpunkt der Experten-einschatzung lag auf der Beurteilung der Vollstandigkeit des
Itempools. Mit diesem Kriterium sollte vor allem sichergestellt werden, dass die endgiltigen
Fragebogenitems den zu evaluierenden Sachverhalt (Usability der Website) vollstandig erfassen
(Inhaltsvalidititat, vgl. Abschnitt 5.2.1.3).

Zu diesem Zweck wurden die jeweiligen generierten Itempools in tabellarische Form gebracht,
sowie mit einem Anschreiben und einer Erklarung zur Beurteilung der Items versehen (s.

Appendix D). Jedes Item beinhaltete die Moglichkeit zur Abgabe eines Freitextkommentars.

Aufgabenangemessenheit besonders nicht
relevant relevant
Der Warenkorb ist leicht auf der Seite zu finden ] ]
Das Vorhandensein eines Merkzettels erleichtert mir meinen Einka uf O O
Ich begriie die Maoglichkeit, Waren und Produkte nach ihren Eigenschaften ] |

(Preis, Relevanz) sortieren zu kénnen

Die Anordnung der Produkte auf der Seite verwirrt mich | |

Abbildung 11: Ausschnitt aus einem Experten-Testbogen

Weiterhin wurden die Experten gebeten, Angaben zu Alter, Geschlecht und beruflichen
Erfahrungen und/oder Kenntnissen im Bereich Usability zu machen. Dies sollte dazu beitragen, die
Ergebnisse der Beurteilung sowie Anderungen im Itempool qualitativ abzusichern und

intersubjektiv Giberprifbar zu machen. Die Experten beurteilten — je nach Expertise — zwischen



einem und sechs Bogen®. Insge-samt konnte so eine Anzahl von 29 Bewertungen fiir Kategorien

erreicht werden, die sich folgender-malien aufteilte:

Kategorie Expertenurteile

E-Commerce 10

Entertainment

E-Learning

Social Software

Information

N| b0l 0| w

Reprasentation

Tabelle 17: Anzahl Expertenurteile fiir die jeweiligen Kategorien

Die klare Mehrheit der Beurteilungen im Bereich E-Commerce lasst sich an dieser Stelle durch
eine entsprechende berufliche Tatigkeit der Experten erkldren, und stellt nicht unbedingt einen
methodischen Nachteil, sondern eher einen qualitativen Vorteil beziglich der Glite der
Bewertung fiir diese Itemkategorie dar. Weitere Bewertungen im Bereich Entertainment sowie
Information wéren jedoch entsprechend wiinschenswert. Aus Griinden des begrenzten zeitlichen
Umfangs der Arbeit musste an dieser Stelle allerdings auf ein weiteres Anschreiben von Experten
verzichtet werden, da die Items nach Abschluss der Expertenbeurteilungen zusatzlich einem Test

mit einer grofReren Stichprobe unterzogen werden sollten.

8.3 REVISION DES ITEMPOOLS DURCH STUDIERENDE DER
INFORMATIONSWISSENSCHAFT

Zusatzlich zur Beurteilung der Fragebogenitems durch Experten wurde parallel eine Revision der
Items durch Studierende der Informationswissenschaft vorgenommen. Diese wurde mit
Seminarteilnehmern durchgefiihrt. Schwerpunkt des Erkenntnisinteresses war an dieser Stelle vor
allem die Verstandlichkeit der Formulierungen. Das Design der Items war analog zu demjenigen
der Experten (tabellarische Form) mit Anpassungen im Anschreiben (siehe Appendix D). Zuséatzlich
wurden in die zu bearbeitenden Bégen ,Fehler” (Items anderer Websitekategorien) eingebaut,
um zu Uberprifen, ob die Aussagen als kategoriefremd eingestuft wiirden. Die Studierenden
wurden mit der Bitte angeschrieben, sich in die Rolle eines Benutzers ohne Usability-Vorwissen zu

versetzen und Unklarheiten oder Unverstandlichkeiten zu kommentieren. Weiterhin wurden die

2 Die Bogen mit den jeweiligen Iltempools aus den Kategorien wurden als .doc — Format verschickt, auf Wunsch ware
auch eine Beurteilung der Bégen als Papierversion moglich gewesen. Diese Moglichkeit wurde nicht in Anspruch
genommen.



Studierenden ebenfalls um eine Einschatzung der Relevanz der einzelnen Items gebeten. Diese

sollte vor allem zum Abgleich mit der Einschatzung der Experten dienen.

Insgesamt konnte so eine Anzahl von 84 Bewertungen erreicht werden®, die sich folgendermaRen

aufteilte:
tegie  oeweneen

E-Commerce 13
Entertainment 15
E-Learning 14
Social Software 14
Information 13
Reprasentation 15

Tabelle 18: Anzahl Studierendenurteile fiir die jeweiligen Kategorien

8.4 RELEVANZERRECHNUNG

Nachdem alle Experten- und Nutzerurteile eingegangen waren, wurde im Anschluss ein
Relevanzwert fir jedes Item jeder Kategorie berechnet. Dies sollte zum einen dazu dienen, Items,
die sowohl von Experten als auch von den Studenten als irrelevant beurteilt wurden, aus dem
Itempool zu entfernen. Da inhaltlich dhnliche und doppelte Items von der Mehrheit der Personen
als ,,nicht relevant” markiert worden waren, sollte dieses Verfahren zum anderen dazu dienen,

inhaltsgleiche Items auszusortieren.

Die Items sollen im spater zu erstellenden Tool als Orientierungshilfe fir den Nutzer eine
Kennzeichnung aufweisen, die es ermdglichen soll, besonders wichtige Items herauszustellen. Da
der Nutzer die Items fiir seinen Fragebogen selbst zusammenstellen kann, soll an dieser Stelle
eine intuitive Hilfestellung zur ltemwahl geliefert werden. A dieser Stelle soll auf den hier
errechneten Relevanzwert zurlickgegriffen werden. Items, die von Experten und Studenten als

hoch relevant bewertet worden waren, kdnnen entsprechend visuell hervorgehoben werden.

Hierzu wurde im ersten Schritt getrennt nach Experten und Studenten fiir jedes Item der
Relevanzwert Ryem, basierend auf dem Verhaltnis von ,relevant“-Bewertungen zur Gesamtzahl

der Bewertungen errechnet. Entsprechend war

Anzahl relevant—Bewertungen

R =
=M Gesamtzahl der Bewertungen

mit 0 <Rjem < 1.

* Die Bearbeitung der Bogen fand zum einen wahrend der Seminarzeit auf Papierbdgen und zum anderen als
Hausaufgabe elektronisch im .doc-Format statt.

> Insgesamt nahmen 40 Studierende an dieser Aufgabe teil. 22 Teilnehmer fiillten jeweils drei Bogen zuhause als
Papierversion aus, 18 Bogen wurden direkt im Seminar ausgefillt.



Hierbei ergaben sich folgende gerundete Mittelwerte® fir die Relevanzscores in den jeweiligen

Kategorien:
Kategorie Mittelwert Ryeme Mittelwert Riems> Abweichung
Experten Studierende ARjteme - Ritems
E-Commerce 0,7854 0,7676 0,0178
Entertainment 0,7419 0,757 0,0151
E-Learning 0,7677 0,8594 0,0917
Social Software 0,695 0,6943 0,0007
Information 0,7212 0,7604 0,0392
Reprasentation 0,7983 0,7843 0,014
Mittelwert >Rjiem 0,7515 0,7705 0,0297

Tabelle 19: Mittelwerte fiir die Relevanzscores

Die einzelnen Werte fir jedes Item konnen in Appendix E zusammen mit den

Freitextkommentaren gefunden werden.

Starkere Abweichungen zwischen den Relevanzscores der Experten und der Studierenden
ergaben sich vor allem im Bereich E-Learning (~0,091) und Information (~0,039), auffallig ist die
starke Ubereinstimmung fiir einen vergleichsweise geringeren Relevanzwert im Bereich Social
Software, was auf einen stirkeren Uberarbeitungsbedarf hinwies. Im Durchschnitt ergab sich ein
Mittelwert der Abweichung von ~0,0297. Zu interpretieren ist dies wie folgt: Experten und
Benutzer stimmten vor allem im Bereich Social Software darin Uberein, dass durchschnittlich
mehr Items nicht oder weniger relevant waren als in den anderen Kategorien. Im Bereich E-
Learning wichen die Ansichten von Experten und Studierenden starker als in anderen Kategorien
voneinander ab, da die Studierenden deutlich mehr Items als relevant einstuften als die Experten.
Insgesamt stimmten die Experten und die Studierenden in Urteilen jedoch in groRen Teilen

Uberein.

Um zu ermitteln, wie relevant jedes Item letztendlich bewertet werden sollte, war es notig, eine
Kombination aus Experten- und Studierendenurteilen zu finden. Daher wurde im darauffolgenden
Schritt der Durchschnitt aus den errechneten Bewertungen von Experten und Studierenden fir
jedes ltem ermittelt. Bei den studentischen Befragten handelt es sich um Teilnehmer
unterschiedlichen Kenntnistandes und Semester. Es kann entsprechend davon ausgegangen
werden, dass die Relevanzbewertungen der Experten aufgrund ihrer Expertise, ihres Fachwissens
und zum Teil langjahriger beruflicher Erfahrung als starker ausschlaggebend angesehen werden
konnen. Dementsprechend wurde der ermittelte Relevanzscore der Experten (in der Formel
abgekirzt als R(E)) bei der Berechnung des Relevanzwertes doppelt so stark gewichtet, wie
derjenige der Studierenden (abgekiirzt R(S)). Der Relevanzwert fiir die jeweiligen Items ergab sich

damit als

26\, . . . )
Mittelwert tGber die Relevanzscores aller Items einer Kategorie
27 . .
Riteme: EXperten-Relevanzscore fir ein Item
Ritems: Studierenden-Relevanzscore fiir ein Item




2+R(E)+ R(S
Ripar = —RETRES)

3

Nachfolgend dargestellt die Mittelwerte fir die berechneten Relevanzbewertungen fir die Items
der jeweiligen Kategorien:

E-Commerce 0,7795
Entertainment 0,747
E-Learning 0,7983
Social Software 0,6948
Information 0,7342
Repradsentation 0,7937
Mittelwert >Ryem 0,7579

Tabelle 20: Mittelwerte der endgiiltigen Relevanzscores der einzelnen Kategorien

Die durchschnittliche Relevanzbewertung der Studierenden und Experten von ~0,76 war als ein
zunéchst zufriedenstellendes (wurden doch die erstellten Items von der Mehrzahl der Teilnehmer
als relevant fir die jeweilige Kategorie angesehen), jedoch verbesserungsbedurftiges Ergebnis zu

bewerten.

8.5 FREITEXTKOMMENTARE DER EXPERTEN

Die Experten wurden mit der Bitte angeschrieben, zusatzlich zu ihrer Einschatzung beziglich der
Relevanz Kommentare zu den einzelnen Items abzugeben, falls nétig. Da die Bégen von den
Experten und Studierenden zum Teil auf Papier kommentiert worden waren, wurden die
Anmerkungen zur besseren Operationalisierbarkeit zundchst in eine Excel-Tabelle (ibertragen. Die
kompletten Ergebnisse finden sich in Appendix E. Angemerkt wurden vor allem Redundanzen, die
Spezifiziertheit einzelner Items (zu spezifisch/zu ungenau) sowie inhaltliche Aspekte. Vermehrt
kamen Hinweise auf die globale (kategorienilibergreifende) Giltigkeit von Items (z.B. Hilfe- und
Suchfunktion).

Nachfolgend ein beispielhafter Auszug aus den Kommentaren der Experten fiir den Bereich

E-Commerce und E-Learning®:

 aus Visualisierungsgriinden wurde die Struktur der urspriinglichen Tabelle unter Beibehaltung des Inhalts gedndert.



Item Experte 1% Experte Il Experte Il

o ,Finde ich nicht so gut
,Hier kbnnte man

1) ,Die Hilfefunktion . . . formuliert. Jmd., der
. differenzieren in FAQ, . .
konnte meine keine Fragen hatte, fiihlt  ,Relevant.”
. Index, Forum... . .
Fragen klaren.” sich nicht angesprochen.
Relevant.”
Relevant.”
,Suche und Navigation

2) ,Wennichein getrennt abfragenl...]

bestimmtes Produkt »Besser nur nach Auf Navigation geht aber

suche, kann ich es Suchfunktion fragen: der dariiber liegende

leicht Gber Suche ,,Die Suche brachte mir ,Relevant. Punkt m.E. auch schon

und Navigation nitzliche Ergebnisse. ausreichend ein.

finden.” Nicht Relevant. Relevant.”

. ,Der Grund fir die
,Bezug zur Website

3) ,Esfallt mir leicht, ] Auspragung der Antwort
ich auf d fehlt, besser: ,,Die £ di . K
mich auf den . auf diese Frage kann
Aufmachung der Seite »Relevant
Lernstoff zu ] zusammenhangslos zu
. w lenkt nicht vom
konzentrieren. den relevanten Fragen

Lernstoff ab.“Relevant.” ) “
sein. Irrelevant.

Tabelle 21: Auszug der Expertenkommentare fiir den Bereich E-Commerce und E-Learning

Zu interpretieren sind diese Angaben am Beispiel der hier aufgefiihrten Kommentare wie folgt:
Die Expertenmeinungen fir Aussage 1 unterscheiden sich hinsichtlich des Iteminhalts, bewerten
es aber alle als relevant. Die Konsequenz fir das methodische Vorgehen impliziert die
Uberlegung, die Hilfefunktion weiter zu differenzieren und das Anbieten der Option ,keine
Angabe/nicht zutreffend” im spateren Bogen flir Umfrageteilnehmer, die die Hilfefunktion nicht
genutzt haben. Ahnlich verhilt es sich mit den zwei anderen Items. Die zweite Aussage sollte
inhaltlich zweigeteilt werden, um jeweils nur eine der genannten Funktionen (Suche und
Navigation) abzufragen. Die dritte Aussage sollte gemaR der Anregung von Experte | umformuliert
werden, da Experte Il das berechtigte Argument vorbrachte, dass unter Verwendung der
urspriinglichen Wortwahl der abgefragte Sachverhalt unter Umstdanden keinen Zusammenhang

mit der zu evaluierende Website aufweisen wiirde.

30 Experte |, Il und Il seien beispielhafte Personen. Es handelt sich nicht bei allen vier Items um jeweils dieselben
Experten, vielmehr wurden fir jedes Item Experten mit beispielhaften Anmerkungen ausgewahlt.




8.6 FREITEXTKOMMENTARE DER STUDENTEN

Die Studenten waren im Anschreiben gebeten worden, sich in die Rolle eines Benutzers ohne
Vorwissen im Bereich Usability hineinzuversetzen. Ziel der Befragung war vor allem die Prifung
auf Verstandlichkeit der Aussagenformulierungen. Neben vermehrten Hinweisen auf inhaltlich
redundante ltems wurden vor allem Anglizismen sowie Fachausdriicke angemerkt. Auch das
Problem zu komplexer Itemformulierungen wurde des Ofteren genannt. Die kategoriefremden
Items, die in die Bogen eingebaut worden waren, wurden von den Studierenden allesamt
gefunden. Dies kann als Gitekriterium fir die Inhaltsvaliditat der Items angesehen werden, da die

Items den jeweiligen Bereichen offensichtlich klar und unstrittig zuzuordnen waren.

Beispielhaft sei an dieser Stelle der nachfolgende Auszug aus den Studierendenkommentaren fiir

den Bereich E-Commerce und Entertainment™:

Studierender I°? Studierender I Studierender Il
1) ,Wennich ein bestimmtes ,doppelt. Relevant” ,Suchfunktion ,Relevant.”
Produkt suche kann ich es leicht statt Suche.
iber Suche und Navigation Relevant.”
finden.”
2) ,Die Anordnung der Produkte ,Formulierung! ,Nicht relevant.” ,Besser:
nach Tatigung einer Besser: Anordnung der unverstandlich.
Filtereinstellung (z.B. Sortierung  Produkte nach Relevant”
nach Preis — aufsteigend) ist mir  vorheriger Filterung.
unerklarlich.” Relevant.”
3) ,Tutorials und Anleitungen sind ,Begriffsklarung ,,Begriff Tutorial ,Relevant.”
so platziert, dass ich sie leicht Tutorial.” nicht klar.”
finde.”

Tabelle 22: Auszug der Studierendenkommentare fiir den Bereich E-Commerce und Entertainment

Fiir das erste Item lasst sich der Schluss ziehen, dass fiir den Studierenden | die Aussage inhaltlich
nicht klar genug abgegrenzt von anderen Fragen zu Navigation war (da diese bereits in
vorhergehenden Items abgefragt wurde), und so inhaltlich doppelt erscheint. Alle drei
Studierenden bewerteten das Item jedoch als relevant. Das zweite Item sollte hinsichtlich der
Formulierung Gberdacht werden, da zwei Hinweise diesbeziiglich kamen. Analog verhalt es sich
mit der dritten Aussage, wo der Begriff Tutorial offensichtlich durch einen anderen Begriff ersetzt

oder mit einer Erklarung versehen werden sollte.

1 aus Visualisierungsgriinden wurde die Struktur der urspriinglichen Tabelle unter Beibehaltung des Inhalts gedndert
%2 studierender I, Il und Ill seien beispielhafte Personen. Es handelt sich nicht bei allen Items um jeweils dieselben
Studierenden, vielmehr wurden fiir jedes Item Studierende mit beispielhaften Anmerkungen ausgewahit.



8.7 UBERARBEITUNG DES ITEMPOOLS

Nachdem die komplette Auswertung der Experten- und Studierendenkommentare erfolgt war,
wurde der gesamte Itempool (iberarbeitet und Aussagen mit geringer Relevanzbewertung
entfernt, sowie Anregungen gemall der Freitextkommentare eingearbeitet. Die Kommentare
beider Gruppen wurden hier gleichermaRen berlicksichtigt, da fiir die spatere Anwendbarkeit des
Bogens sowohl die inhaltliche Genauigkeit als auch die angemessene Formulierung der Items eine
wichtige Rolle spielt. Vorgenommen wurde vor allem die Umformulierung von Anglizismen und
von als unverstandlich gekennzeichneten Ausdriicken. Auch die Vereinfachung des Satzbaus war
ein wichtiger Teil der Uberarbeitung der Aussagen. Nachfolgend ein Beispiel fiir das Vorgehen bei
der Uberarbeitung des Items ,,Wenn ich ein bestimmtes Produkt suche kann ich es leicht iiber

Suche und Navigation finden.”:

1) Vergleich der Relevanzeinschatzung von Experten und Studierenden (vier von sechs Aussagen
kennzeichnen das Item als relevant, s. Abschnitt 8.5 und 8.6).

2) Einarbeitung der Formulierungsvorschlage: Umbenennung von Suche zu Suchfunktion und
Aufteilung des Items in zwei Aussagen.

3) Uberpriifung, ob andere, inhaltsgleiche Items fiir Suchfunktion oder Navigation vorliegen
(nicht der Fall).

4) Item I: ,Die Hauptnavigation stellt eine gute Orientierungshilfe dar.”

5) Weitere Aufteilung der Aussage zur Suchfunktion.

6) Item II:, Die Suchfunktion ist leicht zu finden.”

7) Item llI: ,Die Suchfunktion liefert mir niitzliche Ergebnisse.”

Neben der Uberarbeitung von Items wurde ebenso eine Reduzierung des Itempools
vorgenommen. Redundante Aussagen wurden zusammengefasst und Items mit niedrigem
Relevanzscore zum grofSten Teil entfernt. Unter Eliminierung von Items, die vermehrt als
redundant gekennzeichnet worden waren, erfolgte die Reduzierung der endgiiltigen Items auf die

folgenden Anzahlen:

Kategorie Itemzahl vor Bewertung Itemzahl nach Bewertung
E-Commerce 49 33
Entertainment 31 24
E-Learning 31 28
Social Software 25 23
Information 26 25
Reprasentation 17 16
> Items 179 149

Tabelle 23: Anzahl der Items vor und nach der Bewertung durch Experten und Studierende




Die starksten Kirzungen wurden hierbei
vorgenommen?®3,

und/oder Eliminierung von Items aus den

im Bereich E-Commerce und Entertainment

Nachfolgend findet sich ein beispielhafter Auszug fiir die Uberarbeitung

Bereichen E-Commerce. Fiir eine vollstindige

Darstellung der liberarbeiteten Items siehe Appendix F.

Urspriingliches Item

Uberarbeitete Itemversion

»lch begriiRe die Moglichkeit, Waren und
Produkte nach ihren Eigenschaften (Preis,
Relevanz) sortieren zu kénnen.”

,Ich kann die Produkte meinen Wiinschen
entsprechend sortieren.”

,Die Hilfefunktion konnte meine Fragen klaren

,Die Hilfefunktion ist ausreichend fiir mich.”

»Manchmal l6sche ich Eingaben, weil ich
versehentlich auf den Zurlicksetzen-Button
gekommen bin.” /

,Den ,Eingaben zurlicksetzen“-Button finde ich
Uberflissig.”

Eliminiert, da Relevanzscore fiir beide ltems =<
0,5 und Kommentare der Experten
entsprechend

»Ich habe mich durch die Bewertung einer
unabhangigen Institution oder Einrichtung (z.B.
Stiftung Warentest) fiir den Shop entschieden.”

Eliminiert, da entsprechende Kommentare der
Experten

Tabelle 24: Beispielhafter Vergleich von urspriinglichen und iiberarbeiteten Items

Nach der Uberarbeitung der Items konnten — unter Beriicksichtigung der zuvor abgegebenen

Relevanzwerte — folgende Relevanzwerte erreicht werden:

Kategorien Relevanzwert nach Uberarbeitung

E-Commerce 0,857
Entertainment 0,783
E-Learning 0,813
Social Software 0,778
Information 0,792
Reprdsentation 0,805

Die Werte sind in allen Kategorien hoher, als die zuvorigen Relevanzwerte. Die Uberarbeitung der Items ist

also unter dem Gesichtspunkt der Relevanz der Items als sinnvoll zu betrachten.

33 .. . . o N . .
Ausnahmen wurden bei in der Literatur als besonders relevant beschriebenen Kriterien, die von den Experten als weniger relevant

eingestuft wurden, gemacht.




8.8 PRETEST DER ITEMS MIT ENDNUTZERN

Vor den endgiiltigen Tests wurden die liberarbeiteten Items der jeweiligen Kategorien weiteren
Nutzern zu einem letzten Pretest vorgelegt. Dies sollte dazu dienen, eventuelle Schwierigkeiten in
Nutzung und Umgang im Vorfeld aufzudecken, und gegebenenfalls zu beheben. Hierzu wurden
die Items zusammen mit der Skala in tabellarische Form gebracht und das Layout demjenigen der

spateren Online-Umfrage angepasst>*:

Uber den Anbieter der Seite werden ausreichend Informationen geliefert

[Clstimme gar nicht zu [ stimme weniger zu [ teils teils [ stimme eher zu O stimme voll 70

Die Informationen iiber den Anbieter der Seite sind auf dem neuesten Stand

[Clstimmegarnichtzu [ stimme weniger zu [ teils teils O stimme eher zu [ stimme voll zu

Die Informationen iber den Anbieter der Seite sind leicht verstandlich

[Clstimmegarnichtzu [ stimme weniger zu [ teils teils O stimme eher zu [ stimme voll zu

Abbildung 12: Ausschnitt aus einem Pretest-Benutzerbogen

Insgesamt wurde jeder der sechs Bogen von zwei Benutzern getestet. Die Arbeitsanweisung
lautete, den Bogen anhand von beliebigen Websites der jeweiligen Kategorien auszufillen®>. Zwei
der Bogen wurden unter gleichzeitiger Anwesenheit von Testleiter und Tester getestet (E-
Commerce, E-Learning). Die restlichen zehn der Bogen wurden raumlich entfernt getestet. Von
diesen fanden vier Tests synchron mit Livechat—Prasenz’® statt. Die ibrigen Bégen wurden per E-
Mail verschickt. Diese Mischung aus zeitgleichen (synchronen) und zeitversetzten (asynchronen)
Pretests sollte sicherstellen, dass eventuell aufkommenden Fragen zum einen sofort
dokumentiert werden konnten, zum anderen die reale Umgangssituation mit dem Fragebogen

optimal simuliert werden konnte.

Sowohl die synchronen als auch die asynchronen Pretests mit endglltigen Nutzern bereiteten
keine Probleme. Nachfragen kamen lediglich beziiglich der Nichtexistenz abgefragter Funktionen
und Elemente auf. Da den Testern alle Items der jeweiligen Kategorien vorlagen, lieR sich nicht
vermeiden, dass zum Teil Funktionalititen abgefragt wurden, die die evaluierte Seite nicht

anbot®’. Dies verdeutlicht die Notwendigkeit einer ,keine Antwort“/“nicht zutreffend” —

** Die Fragebogenitems wurden den Nutzern als Word-Dokument vorgelegt.

 pro Kategorie wurden zwei Beispielwebsites genannt, die jedoch nicht obligatorisch waren. Da es in dieser Phase der
Itementwicklung noch nicht auf die Ergebnisse der Beurteilung der Website sondern nur auf die Anwendbarkeit der
Items an sich ankam, wurde die Wahl der zu evaluierenden Website weitgehend freigestellt.

% Testleiter und Tester im peer-to-peer-Netzwerk, Kategorien: Information, Homepages, Social Software,
Entertainment.

37 2.B. Item 11 in der Kategorie Social Software: ,,Die Kommentierung oder Verschlagwortung von Beitréigen ist einfach” -
Kommentierung von Nutzerbeitragen in Foren, wird von www.facebook.com angeboten, von www.studivz.net jedoch
nicht



Antwortoption in den endgiltigen Tests der Items. Weitere Rickmeldungen bezlglich der
Verstandlichkeit der Items oder des Bogens kamen nicht. Auf Nachfrage gaben alle sechs

Beteiligten an, keine weiteren Probleme mit der Bearbeitung der Bégen gehabt zu haben.
8.9 FAZIT

Im vorangegangenen Kapitel konnte unter Berlicksichtigung der aus der Literatur ermittelten,
kategoriespezifischen Usability-Kriterien Fragebogenitems entwickelt werden. Diese sollen die
Grundlage fir das zu erstellende Fragbogentool bilden, aus dem der Nutzer sich spater einen auf
seine Website angepassten Fragebogen zusammenstellen kann. Die erstellten Items wurden im
zweiten Schritt von Experten und Studierenden getestet, ein Vorgehen, das sowohl die Qualitat
und die Inhaltsvaliditat der Items sicherstellen sowie deren Verstandlichkeit und Akzeptanz bei
spateren Nutzern beurteilen helfen sollte. Die Items wurden gemafl den Anregungen beider
Gruppen Uberarbeitet und vor der endgiiltigen Testanwendung mit Benutzern einem letzten
Pretest unterzogen. Als Ergebnis des Pretests kristallisierte sich eine klare Notwendigkeit nach
einer Antwortkategorie , keine Angabe/nicht zutreffend” auRerhalb der eigentlichen Skala heraus,
die im endgiltigen Test Einsatz finden sollte. Im folgenden Abschnitt soll nun der Online-Test der

Items beschrieben sowie die statistische Analyse der Ricklaufdaten vorgenommen werden.

9 BENUTZERTEST DER FRAGEBOGEN

Nachdem die endgiiltigen Items als Word-Dokument von Endnutzern getestet und als problemfrei
beurteilt worden waren, konnten die Itemsatze mithilfe des Programmes LimeSurvey als Online-
Version erstellt werden. Das Vorgehen, die endgiltigen Itemsdtze mit einer groReren Stichprobe
online zu testen, sollte vor allem eine groBe Nutzerzahl unter geringerem Zeitaufwand
ermoglichen. Da ein Prasenztest unter Anwesenheit von Testleiter und Tester zum einen
hochgradig zeitaufwendig (bedingt durch die Anzahl an Kategorien) gewesen ware, zum anderen
keinen erkennbaren methodischen Vorteil gebracht hatte, und die Prasenz-Pretests problemlos

verlaufen waren, fiel die Entscheidung auf dieses Vorgehen.

9.1 ERSTELLUNG DER FRAGEBOGEN IN LIMESURVEY

LimeSurvey ist eine Software, mit der Online-Umfragen (genannt Surveys) sowohl erstellt als auch
durchfiihrt werden konnen, und die gleichzeitig eine Auswertung fir die erhobenen Daten
bereitstellt. Da an der Universitat Hildesheim eine Lizenz fiir LimeSurvey vorhanden war, fiel die
Wahl auf dieses Tool. Zum endglltigen Test der Items wurde fir jede Kategorie eine Umfrage

erstellt, die alle Items einer Kategorie enthielt.



9.2 ONLINE-PRETEST UND DURCHFUHRUNG DES ENDGULTIGEN BENUTZERTESTS

Nachdem die Items fiir die Kategorien online erstellt und das Layout der Umfrage angepasst
worden war, wurde ein letzter Pretest mit zwei Benutzern durchgefiihrt, der das problemlose
Arbeiten mit den Online-Bogen sicherstellen sollte. In Ergebnis dieses Tests wurde ein Item im
Bereich Social Software angepasst®® und kleinere Veranderungen im Layout (Anpassung der
SchriftgroRRe sowie der Farbwahl) vorgenommen. Ziel der Layoutoptimierung war zum einen die
verbesserte Lesbarkeit der Texte am Bildschirm, sowie zum anderen die identische Anzeige der

Umfrage in den Browsern Mozilla Firefox und Internet Explorer.

Um den abschlieRenden Test mit Endnutzern durchzufiihren, wurde der Link zur Umfrage per E-
Mail an potientelle Teilnehmer verschickt. Genutzt wurden hierbei vor allem soziale Netzwerke®
sowie E-Mail-Verteiler®® und private Kontakte. Bei den angeschriebenen Personen handelte es
sich um Studierende und Berufstatige aller Fachrichtungen. Der Durchfiihrungszeitraum belief
sich auf 19 Tage (10. Februar 2010 — 01. Marz 2010).

9.3 SERVER- UND DNS-PROBLEME MIT LIMESURVEY

Beim Pretest mit der endgiiltigen Online-Version der Fragebdgen traten zwei Probleme auf. Zum
einen existierte ein Serverproblem welches verhinderte, dass die abschlieBende Seite der
Umfrage angezeigt wurde. Nach Betatigen des ,Umfrage-Absenden“—Buttons erschien
stattdessen ein weier Bildschirm. Zum anderen verursachte der DNS-Servers des
Rechenzentrums der Universitat, auf dem die LimeSurvey-Installation gehostet wurde, Probleme,
mit dem Ergebnis, dass der Link, unter dem die Umfrage zu erreichen war, bei einem der zwei

Nutzer aus dem Pretest nicht funktionierte.

Diese Probleme blieben bis zum Abschluss der Pretest-Phase bestehen, und konnten nicht
behoben werden. Da die Probleme netzwerkbedingt bestanden, keine Zugriffsrechte auf die
Netzwerkadministration vorhanden waren, und kein zufriedenstellendes alternatives Tool zur
Online-Erstellung des Bogens existierte, wurden die abschlieBenden Tests des Items trotzdem
unter LimeSurvey durchgefiihrt. Unter den angeschriebenen Teilnehmern kam vermehrt die
Rickmeldung, dass der per E-Mail versendete Link nicht funktionierte. Als Konsequenz daraus
wurde in der zweiten Halfte des Befragungszeitraumes eine Weiterleitungsfunktion fiir den Link
von der Plattform www.usability-toolkit.de gelegt. Dies behob das Zugangsproblem zur Umfrage.
Wie sich die beschriebenen Probleme auf die Teilnehmerquote ausgewirkt haben, ist nicht zu
ermitteln, dennoch ist anzunehmen, dass ohne die Zugangsschwierigkeiten eine hohere Anzahl an

Datensatzen hatte erreicht werden kénnen.

38 ,,Die Hilfefunktion ist gut sichtbar platziert.” wurde zu ,Die Hilfefunktion ist leicht zu finden.” umformuliert.
39 www.studivz.net, www.facebook.de, www.lokalisten.de
40 studiengangsinterner Verteiler [iplusalle], Verteiler der Stipendiaten der Friedrich-Ebert-Stiftung



9.4 DURCHFUHRUNG DER UMFRAGE

Die Items wurde in den Online-Fragebdgen um ein Anschreiben ergdnzt, in dem die Nutzer
gebeten wurden, sich auf eine bestimmte, der Kategorie zuzuordnenden Website zu begeben,
und sich einen kurzen Uberblick tiber die jeweilige Seite zu verschaffen und den Fragebogen

auszufiillen. Diese Website wurde im Anschreiben vorgegeben.

Der BegriiBungstext wurde je nach Websitekategorie unterschiedlich verfasst. Neben einem
Hinweis auf die zeitliche Dauer der Umfrage wurde auch darauf hingewiesen, dass unter
Umstanden Funktionen oder Elemente der Seite zur Beurteilung abgefragt werden kdnnten, die
die Seite nicht anbietet. Die Nutzer wurden gebeten, diese Fragen mit der Option ,keine
Aussage/nicht zutreffend” zu bewerten. Weiterhin wurde ein Vermerk zum Datenschutz am

Anfang der Umfrage platziert.

Anzumerken ist an dieser Stelle, dass das Nichtvorkommen abgefragter Merkmale auf den Seiten
einen methodischen Nachteil mit sich bringt, da die Erhebung statistischer Kennzahlen im
Nachhinein Einschrankungen unterliegt (siehe Abschnitt 10). Jedoch konnten aus Griinden des
zeitlich begrenzten Umfangs der Arbeit nicht zu jeder Kategorie mehrere Websites online
evaluiert werden. Somit stellt diese Art der Herangehensweise eine grundlegende statistische

Beurteilung der Items dar und ldsst die Moglichkeiten weiterer Validierung offen.

Evaluation: Entertainment-Website

Hallo!
Vielen Dank, dass Sie sich Zeit nehmen, den Webauftritt von youtube.com zu beurteilen!

Bitte begeben Sie sich auf die Seite www.youtube.com. Versuchen Sie, sich einen kurzen Uberblick
tber die Méglichkeiten und Funktionen der Seite zu verschaffen, und beantworten Sie dann den
Fragebogen, indem Sie unten auf "Weiter" klicken. Die Dauer sollte in etwa 10 Minuten betragen.

Fiir Funktionen, die Sie nicht genutzt haben, oder die die Seite nicht anbietet, klicken Sie bitte
"keine Antwort” an.

Unter allen Teilnehmern wird am Schluss ein Gutschein von amazon.de in Héhe von 15,- verlost.
Wenn sie an der Verlosung teilnehmen méchten, hinterlassen sie bitte lhre E-Mailadresse am

Ende des Fragebogens.

lhre Daten werden selbstverstindlich vertraulich behandelt und nicht an Dritte
weitergegeben!

Disse Umfrage enthit 26 Fragen.

Eine Bemerkung zum Dotenschutz
Dies izt eine anonyme Umfrage.
tifizierende Informationen, mte Fragen haben Sie

Weiter >> |

Abbildung 13: Startseite der Umfrage mit Anschreiben und Datenschutzerklarung



Die Prasentation der Items erfolgte in Gruppen von 5 Fragen pro Bildschirm, was die Lesbarkeit

erhohen und Scrollen auf der Mehrzahl der Monitore vermeiden sollte.

Evaluation: Entertainment-Website
S c—
Ich finde mich auf der Seite auf Anhieb zurecht
Stimme nicht
tberhaupt nicht  Stimme weniger Stimme zutreffend/keine
zu 2u Neutral Stimme eher zu  vollkommen zu Antwort
Die Funktionen der Seite sind auf Anhieb ersichtlich
Stimme nicht
Uberhaupt nicht  Stimme weniger Stimme zutreffend/keine
zu zu Neutral Stimme eher zu  vollkommen zu Antwort
Die Funktionen der Seite sind einfach zu bedienen
Stimme nicht
Uberhaupt nicht  Stimme weniger Stimme zutreffend/keine
zu u Neutral Stimme eher zu  vollkommen zu Antwort
Die Seite bietet auch nach lingerer Benutzung noch Unterhaltungswert
Stimme nicht
tberhaupt nicht  Stimme weniger Stimme zutreffend/keine
zu zu Neutral Stimme eher zu  vollkommen zu Antwort
Die seite wirkt originell auf mich
Stimme nicht
Uberhaupt nicht  Stimme weniger Stimme zutreffend/keine
zu zu Neutral Stimme eherzu  vollkommen zu Antwort
<< Zurlck Weiter »> I

Abbildung 14: Beispielseite der erstellten Umfrage

Die Umfrage unterlag keinen weiteren Beschrankungen, sondern war offentlich zugéanglich. Somit
sollte eine groBere Anzahl an Teilnehmern erreicht werden. Um sicherzustellen, dass auch alle
sechs Fragebogen weitestgehend in gleicher Anzahl beantwortet wiirden, wurde ein Skript auf
den Server gelegt, welches die randomisierte Verteilung der Nutzer auf die einzelnen Fragebdgen
vornahm. Da sich wahrend der Testphase dennoch eine Ungleichverteilung der Nutzer mit
Schwerpunkt auf die drei Kategorien Entertainment, Information und Social Software ergab,
erfolgte in der Mitte der Umfragezeit nur noch die Verteilung der Teilnehmer auf die
verbleibenden drei Kategorien E-Commerce, Homepages und E-Learning durch Anderung des

Skriptes.

Am Ende der Umfrage wurden die Teilnehmer gebeten, bei Interesse an der Verlosung eines 15,-
Euro Gutscheines fir den Online-Shop www.amazon.de ihre E-Mail-Adresse zu hinterlassen.
Ebenfalls wurde ein Freitextfeld fiir Kommentare oder weitere Anregungen erstellt. Die
Hinzufligung weiterer Items fand nicht statt. An der flinfstufigen Likert-Skala fand eine Erganzung
um die Antwortmoglichkeit ,nicht zutreffend/keine Angabe” statt, alle Fragen waren freiwillig
auszufiillen. Hiermit sollte sichergestellt werden, dass Features, die auf der Seite nicht existierten

oder Items, die der Nutzer nicht beantworten wollte, nicht erzwungenermalien abgefragt wurden.



Evaluation: Entertainment-Website

0% ( [ 100%

Bitte geben Sie hier lhre Emailadresse ein, wenn Sie an der Verlosung teilnehmen méchten:

Vielen Dank fiir lhre Teilnahme!
Bitte klicken Sie nun auf "Absenden", um die Daten zu tibermitteln.

Falls Sie noch Kommentare oder Anregungen haben, kbnnen Sie diese hier hinterlassen.

<< Zuriick I Absenden I

Abbildung 15: Letzte Seite der Umfrage mit Verabschiedung und Kommentarfeld

9.5 RUCKLAUFQUOTE

Nach Ablauf des Testzeitraumes von 19 Tagen konnten in den verschiedenen Fragebodgen die

folgenden Riicklaufquoten erreicht werden:

Kategorie Anzahl Leere Abbruch Vollstandige
Datensatze Datensatze Antworten
E-Commerce 33 5 6 22
Entertainment 47 4 2 41
E-Learning 31 5 7 19
Social Software 36 4 2 30
Information 36 1 3 32
Reprasentation 35 6 2 27

Tabelle 25: Riicklaufquote der Umfrage nach Ablauf des Zeitraums von 19 Tagen

Die Anzahl giltiger Antwortsdtze pro Kategorie weicht von der Ricklaufquote ab, da bei
LimeSurvey auch fiir aufgerufene Umfragen, die nicht ausgefiillt wurden, ein Datensatz angelegt

wird. Die Anzahl leerer Datensatze war allerdings begrenzt.

Die klare Mehrheit an Teilnehmern und vollstandig ausgefiillten Fragebdgen erreichte die
Kategorie Entertainment. Die hochste Zahl unvollstandiger Fragebégen konnte in den Bereichen

E-Commerce und E-Learning vermerkt werden®'. Die Gesamtzahl der Teilnehmer belief sich auf

L Ein Bogen gilt bei LimeSurvey als unvollstandig, wenn ein oder mehrere Items nicht beantwortet wurden.



193 Personen und betrug im Mittel pro Umfrage 31 Teilnehmer. Dies stellt in Anbetracht der
Anzahl an Kategorien pro Kategorie eine mittlere, insgesamt jedoch eine akzeptable
Rucklaufquote dar. Die Abbruchquote war in der Umfrage relativ gering, mit Ausnahme bei den

Kategorien E-Commerce und E-Learning.

9.6 FAZIT

Im vorangegangenen Abschnitt konnten die Fragebogenitems, die anhand einschlagiger Usability-
Kriterien aus der Literatur entwickelt worden waren, mit Nutzern getestet werden. Hierzu wurden
diese mit LimeSurvey erstellt und online zugdnglich gemacht. Die Riicklaufquote nach 19 Tagen
kann bezlglich der Gesamtzahl an Teilnehmern als akzeptabel, in den einzelnen Kategorien zum
Teil jedoch als kritisch betrachtet werden. Dies soll in der in Abschnitt 10 folgenden, statistischen

Auswertung der Daten und einer kritischen Diskussion der Ergebnisse weiter erlautert werden.

10 STATISTISCHE AUSWERTUNG UND GUTE DES FRAGEBOGENS

Wie bereits in Abschnitt 5.2 beschrieben, stellen die Hauptgitekriterien der Testtheorie
(Objektivitat, Reliabilitat, Validitat) die wichtigsten Qualitatskriterien eines konstruierten
Fragebogens dar. Im Folgenden soll anhand einer statistischen Auswertung der Ergebnisdaten
Uberprift werden, ob die konstruierten Itemsets fiir den spateren Einsatz tauglich sind. Hierzu
sollen zunachst die Male der zentralen Tendenz und der Dispersion ermittelt werden. Im zweiten
Schritt soll eine Analyse des Fragebogens unter den Gesichtspunkten der Haupt- und

Nebengutekriterien vorgenommen und die Ergebnisse im Anschluss diskutiert werden.

10.1 DESKRIPTIVE STATISTIK UBER DIE EINZELNEN ITEMS

Unter der Pramisse, dass eine Likert-Skala statistisch betrachtet als Intervallskala gelten kann*

sollen im Nachfolgenden die Kennzahlen Antwortverteilung, Mittelwert und Standardabweichung
beschrieben und analysiert werden. Hierzu wurden die einzelnen Kategorien einer
Haufigkeitsanalyse mit dem Datenauswertungsprogramm SPSS unterzogen und die
entsprechenden KenngroRen ermittelt. In den einzelnen Abschnitten iber die Kategorien finden
sich beispielhaft Verweise auf die Werte einzelner Items, der komplette Satz an Histogrammen
und Tabellen findet sich in Appendix G. Die evaluierte Website findet sich jeweils im Titel, und
wird, da sie flr die statistische Auswertung keine essentielle Rolle spielt, nur exemplarisch im Text

erwahnt.

2 Zulassung von Differenzbildung, Relationen sowie Aussagen lber Unterschiede maglich, vgl. [Bihner2004:70]



10.1.1 E-COMMERCE: WWW.VV-COMPUTER.DE

Die Kategorie E-Commerce erzielte eine Teilnehmerzahl von insgesamt 28 Personen (vollstandige
+ abgebrochene Umfragen). Zur statistischen Auswertung umgepolt wurden insgesamt vier ltems.
Alle anderen Items waren positiv formuliert und konnten in ihrer Polung belassen werden®. Die
Antwortmoglichkeit , keine Angabe/nicht zutreffend” wurde sowohl im Bereich E-Commerce als
auch in allen anderen Kategorien als fehlender Eingabewert (,Missing“) behandelt, da ihre

Bericksichtigung den Mittelwert und die Standardabweichung verzerren wiirde.

Der Anteil der Items mit hohen Nonresponse-Quoten war im Bereich E-Commerce deutlich erhéht

*%). Bis auf drei dieser

(15 von 33 Items wiesen Nonresponse-Werte groRer oder gleich zwolf au
Items® lieRen sich alle Items mit hohen Nonresponse-Quoten den thematisch iibergeordneten
Bereichen ,Funktionen fir registrierte Kunden“ und/oder ,Bestellvorgang” zuordnen.
Beispielhafte Items sind hierbei z.B. , Der Bestellvorgang umfasst zu viele Schritte.” oder ,,Ich weifs,
wie ich Angaben zu meinem Kundenkonto dndere.”. Das lasst sich darauf zurickfiihren, dass -
anders als im Bereich Social Software/Portale — kein Testaccount fir die Nutzer angelegt werden
konnte®, und die Schritte des Bestellvorganges nur nach Anmeldung zu durchlaufen waren. Dies
wurde beim Test der Fragebodgen nicht bericksichtigt, und ist beziglich der Auswertung als
methodischer Nachteil aufzufassen. Zur Beurteilung der Giite der Items muss in diesem Fall auf
die Expertenurteile zuriickgegriffen werden. Die Aussagen aus diesem Bereich wiesen nach der
Uberarbeitung im Durchschnitt hohe Relevanzwerte auf (vgl. Abschnitt 8.7) was beziglich der
Inhaltsvaliditat (siehe Abschnitt 10.1.8) ein wichtigeres Kriterium darstellt. Beim Einsatz des
tatsachlichen Fragebogens in der Praxis sollte eine statistische Bewertung dieser Items auf jeden
Fall nachgeholt werden. Freitextkommentare kamen in der Kategorie E-Commerce an zwei Stellen
vor, und bezogen sich auf Funktionen, die abgefragt, jedoch auf der Seite nicht vorhanden waren
oder auf Items, die nur als registrierter Nutzer der Seite zu bedienen waren. Die Notwendigkeit

eines weiteren Tests mit den Items wird an dieser Stelle nochmals in den Vordergrund gerickt.

Die Seite wurde mit einem Durchschnittsmittelwert von 3,39 bewertet, wobei vor allem die
Auffindbarkeit und das Ausreichen der Hilfefunktion (die Seite bietet keine explizit als solche
bezeichnete Hilfefunktion an) sowie die Startseite negativ bewertet wurden. Auffilligkeiten in den
Antworten ergaben sich bei vier Items hinsichtlich einer zweigipfligen Verteilung®’. Da diese als
moglicher Indikator fiir eine unterschiedliche Bedeutungsinterpretation bei den Befragten gelten
kann [vgl. Bihner 2006:73ff.], ware als Konsequenz hieraus eine Hilfe oder Erlauterung zu den
Items denkbar, um mogliche Unklarheiten (z.B. Begriffe wie ,Kategorisierung” oder
»Empfehlung”) bereits im Vorfeld zu klaren. Item 30 ist beziiglich seiner Aussage sehr subjektiv,

die zweigipflige Verteilung kdnnte insofern als Geschmacksfrage interpretiert werden. Zu Item 29

3 Spanne der Polung von den Werten 1 (stimme gar nicht zu) bis 5 (stimme vollkommen zu), sowie -99 (keine Angabe).
Umpolung der Itemwerte eins bis funf.

* 2wélIf oder mehr fehlende Werte bei allen Antworten fiir ein Item

4 ,Die Hilfefunktion ist ausreichend fiir mich.”; ,,Ich empfinde die Testberichte anderer Kunden als hilfreich.”; , Die
Suchfunktion liefert mir niitzliche Ergebnisse.”

“® Dies erfordert in der Mehrzahl der Fille die Eingabe von privaten Kundendaten, wie z.B. Angaben zu Adress-
und/oder Kontodaten

" Da zwei von diesen unter die Gruppe von Items mit hoher Nonresponse fallen, ist eine fundierte statistische Aussage
Uber ihre Giite nur eingeschrankt moglich



lasst sich festhalten, dass die Seite keine konkreten Empfehlungen anbietet, jedoch zu jeder
Produktkategorie ausgewahlte Produkte auf der Seite anzeigt. Vor allem in einem solchen Fall, bei
dem die Deutung des Begriffs ,Empfehlung” unterschiedliche Interpretationen zuldsst, sind

Kommentare oder Erlduterungen zu den Items unabdingbar.

Insgesamt lasst sich sagen, dass fir die Kategorie E-Commerce bedingt durch die begrenzte
Teilnehmerzahl und die hohe Nonresponse-Quote bei einigen Items fundierte Schlussfolgerungen
nur eingeschrankt moglich ist. Die Antwortverteilungen sind allerdings groRtenteils eindeutig. Die
Freitextkommentare und die Nonresponse-Quoten lassen den Schluss zu, dass eine

weiterflihrende Analyse im Praxiseinsatz notwendig und wiinschenswert ist.

Item Umgepolte Items
12 ,Der Bestellvorgang umfasst zu viele Schritte.”

13 »lch muss unnétig viele Angaben im Bestellvorgang machen.”

23 ,Uber die Weitergabe meiner Daten an Dritte mache ich mir auf dieser
Seite Sorgen.”

33 ,Abbildungen werden auf meinem Bildschirm manchmal nicht angezeigt.”

Tabelle 26: E-Commerce - Umgepolte Items

Item Auffillige Antwortverteilungen

9 ,Die Kategorisierung der Produkte ist Gibersichtlich.”

20 ,Ich weil, welcher Klick den Kauf auslost.”

29 »,Die Empfehlungen des Systems sind interessant fiir mich.”
30 ,,Die Seite wirkt auf Anhieb Ubersichtlich auf mich.”

Tabelle 27: E-Commerce - Items mit auffalliger Antwortverteilung

10.1.2 ENTERTAINMENT: WWW.YOUTUBE.COM

Der Bereich Entertainment wies mit Abstand die groflte Teilnehmerzahl auf. Neben der
eventuellen Ungleichverteilung des zuvor beschriebenen .php-Skripts auf dem Server waren
mogliche Erklarungen hierfiir zum einen die Zielgruppe der angesprochenen Umfrageteilnehmer
(groBtenteils Studierende) und zum anderen die Popularitdt der Website. Insgesamt konnten 43
Antwortsatze erzielt werden. Zur besseren Auswertung wurde ein Item umgepolt. Die Seite wurde
mit einem Durchschnittsmittelwert von 3,51 bewertet, wobei vor allem die Auffindbarkeit von
Funktionen eher negativ auffiel. Eine erhdhte Nonresponse-Quote ergab sich bei vier Items (s.u.),
die sich auf die Hilfefunktion oder Anleitungen zur Seite bezogen. Die bewertete Entertainment-
Seite bietet keine Tour durch das System an, die Systemhilfe und eine Anleitung befinden sich,
eher schwer zu finden, in der unteren horizontalen Navigation. Hierdurch kdnnte, zusammen mit
dem hohen Bekanntheitsgrad und der einschlagigen Hauptfunktion (www.youtube.com wird fast
ausschlieBlich zum Abspielen von Videos verwendet) die Theorie aufgestellt werden, dass die
Nutzer die Hilfe entweder nicht benétigen und/oder nicht gesehen haben. Da nur der
Durchschnittswert fiir das Item 17 eine deutlich negative Tendenz aufweist (~2,41), kdnnte die

Vermutung aufgestellt werden, dass die Nutzer die Hilfe (in der Navigation als solche bezeichnet)

75



eher gefunden haben als die Anleitung (unter dem Navigationspunkt Hilfe als Youtube - Handbuch
bezeichnet). Die restliche Anzahl fehlender Angaben pro Items betragt zwischen null und sieben,

was einem aus-reichend zufriedenstellenden Anteil entspricht.

Eine auffdllige Auspragung hinsichtlich einer zweigipfligen Antwortverteilung weist ein Item auf.
Eher konnte dies jedoch durch subjektives Empfinden zu erkldren sein als durch eine nicht
eindeutige Itemformulierung. Ein Item weist eine anndhernd gleichverteilte Antwortauspragung
auf. Da die evaluierte Website keine Guided Tour aufweist, und das Item zur Gruppe derjenigen
mit einer hohen Nonresponse-Quote gehort, sollte dies nicht als Indikator fiir die Aussagekraft

betrachtet werden.

Die Betrachtung der Freitextkommentare zeigt vor allem, dass das Anschreiben beziglich der
Funktionalitaten, die abgefragt, aber nicht vorhanden waren, deutlicher formuliert hatte werden
missen. So war einigen Nutzern nicht klar, dass nicht alle abgefragten Funktionalitdten auch auf
der Seite vorhanden waren. Dies ist ein Hinweis dafiir, im Handbuch oder der Anleitung zum
spateren Programm deutlich zu machen, nur Funktionalititen der Seite abzufragen, die auch
existent sind. Weiterhin wurden an einer Stelle der Hinweis auf die Trennung von Daten und E-
Mailadresse sowie der Wunsch nach deutlicherer Hervorhebung der Datenschutzerklarung

gedulert. Dies sollte fir weitere Fragebogentests eventuell bericksichtigt werden.

Insgesamt kann die Ricklaufquote fiir die Kategorie Entertainment als zufriedenstellend
bezeichnet werden, die Itemanalyse zeigt, dass alle Iltems ausreichend verstandlich und eindeutig
formuliert sind. Es lasst sich jedoch festhalten, dass mit dem Ziel, die ltemantworten eindeutiger
interpretierbar zu machen, Hinweise an den Items angebracht waren. So liefle beispielsweise eine
Anmerkung auf die Platzierung einer Funktionalitat (z.B. Hilfe, Anleitung) den Ausschluss des

moglichen Grundes ,,Unauffindbarkeit” fiir die Erklarung der Nonresponse-Quote zu.

Item Umgepolte Items
18 ,»Auch nach mehrmaliger Benutzung verwirrt mich das System.”

Tabelle 28: Entertainment - Umgepolte Items

Item Hohe Nonresponse-Quote

14 ,,Die Hilfefunktion ist ausreichend fur mich.”

15 ,Die Hilfefunktion ist leicht zu finden.”

16 ,Die Guided Tour konnte mir neue Funktionen zeigen.”
17 »Anleitungen und Erklarungen sind leicht zu finden.”

Tabelle 29: Entertainment — Items mit hoher Nonresponse-Quote

Item Auffdllige Antwortverteilung Verteilung

22 ,Die Gestaltung der Seite regt mich dazu an, auf ihr zu surfen (z.B. durch zweigipflig
Empfehlungen).”

16 ,Die Guided Tour konnte mir neue Funktionen zeigen.” gleichverteilt

Tabelle 30: Entertainment — Items mit auffélliger Antwortverteilung



10.1.3 E-LEARNING: WWW.NOCOMPRENDO.ES/SPANISCHKURS_ONLINE

Im Bereich E-Learning war die Teilnehmerzahl mit deutlichem Abstand am geringsten. Erzielt
werden konnten 26 giltige Antwortsatze. Dies lasst sich moglicherweise auf die
Ungleichverteilung der Teilnehmer auf das Skript zurlickfihren, zum anderen ist die Sprache
Spanisch, die auf der Seite vermittelt werden soll, im Gegensatz zu Englisch moéglicherweise nicht
fir jeden der Teilnehmer von Interesse. Dies sollte bei weiteren Tests mit dem vorliegenden
Itemset bericksichtigt werden. Zur statistischen Auswertung wurden insgesamt finf Items
umgepolt. Die Seite wurde mit einem Durchschnittsmittelwert von 3,47 bewertet. Der Anteil der
Iltems mit fehlenden Werten lag Bereich E-Learning mit insgesamt sieben Items zwar nicht im
optimalen, jedoch immer noch akzeptablen Bereich. Zurilickzufiihren ist die erhohte Anzahl
fehlender Werte vor allem auf fehlende Funktionalititen der Seite, was auch aus den
Freitextkommentaren hervorgeht. Alle Items bis auf eines* fragten Funktionen ab, die das System
nicht anbot. Problematisch erweist sich eher die hohe Abbruchquote, so dass von 26 Teilnehmern
nur 19 die Umfrage bis zum Ende ausgeflllt hatten. Dies lasst fundierte Schliisse nur

eingeschrankt zu und zeigt den Bedarf nach weiteren Tests im spateren Praxiseinsatz.

Betrachtet man die Antwortverteilungen Uber die einzelnen ltems, so finden sich Auffalligkeiten
hinsichtlich einer zweigipfligen Verteilung bei vier Items. Zu Giberdenken wére in Konsequenz die
Uberarbeitung der Formulierung von Item 9 (Verwendung einer Positivformulierung®) und 24
(Vereinfachung der Formulierung™). Fiir die Items 1 und 7 wére eine weitere statistische Analyse
nach einem Praxistest mit mehr Teilnehmern wiinschenswert, um zu prifen, ob die auffillige
Verteilung auf die begrenzte Anzahl an Personen zurickzufiihren ist. Andernfalls ware bei Item 7

eventuell eine Umformulierung des Items>" angebracht.

Die Freitextkommentare fielen im Bereich E-Learning eher kritisch aus. Beméangelt wurde zum
einen das Fehlen einer konkreten Arbeitsanweisung (ein Hinweis, der in den anderen Kategorien
nicht, im Bereich E-Learning jedoch zweimal auftauchte), zum anderen, wie in den Kategorien E-
Commerce und Entertainment bereits beschrieben, die Abfrage von Funktionen, die auf der Seite
nicht angeboten wurden. Der Entwurf einer konkreten Aufgabe fir den Nutzer kann somit vor
allem fiir den Bereich E-Learning als wichtig und notwendig, aber auch fiir die anderen Kategorien

als Option betrachtet werden.

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass im Bereich E-Learning nur eine sehr begrenzte Anzahl
Teilnehmer zur Verfligung stand, und die evaluierte Seite nicht alle abgefragten Funktionen
anbot. Eine aussagekraftige statistische Analyse ist daher nur eingeschrankt moglich. Es lasst sich
daraus jedoch nicht zwingenderweise eine Schlussfolgerung auf mangelnde Gite der

verwendeten Items ziehen. Trotzdem zeichnen sich bei einigen Items Tendenzen ab, die auf

48 A . . . . .
,,Die verwendeten Audio- und Videodateien erleichtern mir das Lernen.”
49 s . i . L .
z.B. ,Mir ist jederzeit klar, wie ich an den Anfang einer Lerneinheit zuriickkomme.“
50 . . . .. . . .
z.B. ,Ich weif8, wo ich die gewiinschten Lerneinheiten finde.”

1 2.B. Ich kann die Lerneinheit problemlos wechseln.”



moglichen Uberarbeitungsbedarf hinweisen, und die Notwendigkeit einer weiteren Analyse mit

mehr Teilnehmern als sehr wiinschenswert herausstellen.

Item Umgepolte Items

6 ,Die Aufmachung der Seite lenkt vom Lernstoff ab.”

9 »Manchmal ist mir unklar, wie ich an den Ausgangspunkt einer Lerneinheit
zurlickkomme.”

16 »Absolvierte Lerninhalte wiirde ich gerne speichern.”

20 »lch wiinsche mir eine Tour durch das System.”

21 ,Texte wirde ich mir lieber ausdrucken und auf Papier lesen.”

Tabelle 31: E-Learning — Umgepolte Items

Item  Auffillige Antwortverteilungen

1 ,,Die Benutzeroberflache ist Gibersichtlich.”

7 »lch kann problemlos zwischen Lerneinheiten navigieren.”

9 »Manchmal ist mir unklar, wie ich an den Ausgangspunkt einer Lerneinheit
zuriickkomme.”

24 »lch weil}, welche Lerneinheiten wo zu finden sind.”

Tabelle 32: E-Learning — Auffadllige Antwortverteilungen

10.1.4 INFORMATION: WWW.SPIEGEL-ONLINE.DE

Insgesamt konnte in der Kategorie Information eine Riicklaufquote von 32 Antwortsatzen erzielt
werden, was einem guten Wert entspricht. Umgepolt wurden drei Items. Der Anteil von Items mit
hoher Nonresponse-Quote war mit zwei Items relativ gering, und lasst sich bei einem Item ebenso
wie in den anderen Kategorien damit erklaren, dass die abgefragte Funktion (Artikelempfehlung)

von der Seite nicht angeboten wurde.

Die Seite wurde mit einem Durchschnittsmittelwert von 3,58 bewertet, wobei vor allem der
Wunsch nach Artikelempfehlungen zum Ausdruck kam. Die Antwortverteilung wies Auffalligkeiten
bei zwei Items hinsichtlich einer zweigipfligen Verteilung auf. Anzumerken ware, dass Item 22
eventuell die Zweiteilung und eine Reduzierung auf jeweils nur ein abgefragtes Merkmal
erfordert, da moglicherweise ein empfundener Unterschied zwischen den Konzepten
»Sachlichkeit” und ,Neutralitdt” bestehen kénnte. Die zweigipflige Verteilung in Item 25
wiederum kann man als subjektive Einstellung auffassen, die Prdamisse einer einschlagigen
Ausrichtung muss hier also nicht verlangt werden. Item 20 wiederum weist im mittleren Bereich
eine eher homogene Verteilung mit Tendenz zur Zustimmung auf, dieses Item sollte in
kommenden Praxistests einer weiteren Untersuchung unterzogen werden. Sollte sich auch bei
hoherer Teilnehmerzahl keine Aussagekraftigkeit einstellen, so ist die Entfernung des ltems zu
Uberdenken. Insgesamt lasst sich flr den Bereich Information eine zufriedenstellende Bilanz

ziehen. Die Teilnehmerzahl war mit 35 Teilnehmern und wenig fehlenden Items ausreichend, um
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statistisch begriindete Aussagen vornehmen zu kénnen. Die Antwortverteilung der Items weist
darauf hin, dass die Items (mit einer Ausnahme) eindeutig formuliert und verstandlich sind. Fir
den Bereich Information wurden keine Freitextkommentare geduBert, was ebenfalls ein gutes

Zeichen beziglich der Glite der Items darstellt.

Item Umgepolte Items

2 »Mir fehlen wichtige Themen, Gber die die Seite keine Information liefert.”
17 »lch wiinsche mir Empfehlungen zu moéglichen interessanten Artikeln.”
23 ,Auf der Seite ist zu viel Werbung zu sehen.”

Tabelle 33: Information - Umgepolte Items

Item Auffallige Antwortverteilung Verteilung

22 ,Die Beitrage der Seite sind sachlich und neutral formuliert.” zweigipflig

25 ,,Die Moglichkeit, den Autor eines Textes zu kontaktieren, ist flir mich zweigipflig
wichtig.”

20 ,,Die Seite stellt eine wichtige Informationsquelle fiir mich dar.” gleichverteilt

Tabelle 34: Information - Auffallige Antwortverteilung

10.1.5 SOCIAL SOFTWARE: WWW.FACEBOOK.COM

Fur die allgemeine Beurteilung einer Website der Kategorie Social Software/Portale ist
anzumerken, dass, um den Grofteil der Funktionen nutzen zu kénnen, eine Anmeldung auf der
Seite erforderlich ist. Zu diesem Zweck wurde ein Account auf der Seite www.facebook.com
erstellt, mit dem sich die testenden Personen einloggen und auf der Seite navigieren konnten.
Dies wurde mit der Uberlegung vorgenommen, die Teilnehmer, die keinen eigenen Account auf
der Seite hatten, nicht von der Umfrage auszuschlieSen. Die Teilnehmer hatten die Wahl, sich mit
dem Testaccount oder ihrem eigenen Account auf der Seite einzuloggen, und diese dann im
Anschluss zu beurteilen. Die Auswahl eines eigenen Accounts oder eines Testaccounts stellt

beziiglich der Evaluierung der Funktionen keinen methodischen Unterschied dar.

Im Bereich Social Software/Portale konnten insgesamt 32 glltige Antwortsatze erzielt werden. Zur

statistischen Auswertung wurden zwei der Items umgepolt.

Insgesamt wurde die Seite mit einem Durchschnittsmittelwert von 3,18 bewertet, der Anteil von
Items mit erhéhter Nonresponse-Quote war auf 4 ltems begrenzt. Zwei der Items fragten hierbei
Funktionen ab, die die Seite nicht anbietet. Zu einem der beiden anderen Items (,, Die Hilfefunktion
konnte meine Fragen kldren”) lasst sich sagen, dass eine mogliche Erklarung fir den erhéhten
Anteil fehlender Werte der Bekanntheitsgrad der Website unter der Teilnehmergruppe sein
konnten, so dass viele der teilnehmenden Testpersonen keine Hilfestellung zur Navigation auf der
Seite bendtigten. Weiterhin wird die Hilfefunktion auf der Seite www.facebook.com relativ weit

unten in der rechten Ecke angeboten, so dass eine weitere mogliche Erklarung ware, dass die



Hilfefunktion durch die Nutzer nicht gefunden wurde. Das vierte Item mit erhéhter Nonresponse-
Quote (,Die Kommentierung oder Verschlagwortung von Beitrédigen ist einfach”) lasst, wie bereits
in vorangehenden Abschnitten beschrieben, die Vermutung zu, dass die alleinige Formulierung
des ltems fur die Testperson nicht vollstandig klaren konnte, was gemeint ist. Die evaluierte Seite
bietet die Funktion der Beitragskommentierung auf der Startseite an, es muss hier also vermutet
werden, dass den teilnehmenden Personen durch die Fragestellung nicht klar war, welche
Funktionalitat der Seite mit der Itemformulierung gemeint war. Hier ist auf jeden Fall die
Notwendigkeit flir einem Hinweis oder einer genaueren Erlduterung zu sehen. Bezliglich der
Antwortverteilung zeigte sich bei finf Items die Tendenz zu einer zweigipfligen Verteilung. Hier
ware durch weitere Tests in der Praxis und einer groReren Teilnehmerzahl zu priifen, welche

Ergebnisse sich abzeichnen.

Die Freitextkommentare der Kategorie Social Software bezogen sich, wie in den vorangegangenen
Abschnitten bereits beschrieben, samtlich auf die Nichtexistenz von abgefragten Funktionalitaten,

Hinweise auf Verstandnisprobleme wurden nicht abgegeben.

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass sowohl die Riicklaufquote als auch die Nonresponse-Rate
in der Kategorie Portale/Social Software zufriedenstellend war. Festzuhalten ist die Notwendigkeit
nach einer genaueren Erlduterung zu ltems, deren Begrifflichkeit auf Anhieb offenbar nicht
eindeutig ist (bspw. der Begriff Verschlagwortung). Interessant ware weiterhin eine weitere
Analyse nach der Durchfihrung weiterer Praxistests, um die Items, die momentan eine
zweigipflige Antwortverteilung aufweisen, genauer analysieren und gegebenenfalls (iberarbeiten

zu kénnen.

Item Umgepolte Items
14 »lch wiirde das Layout der Seite gerne meinen Bediirfnissen anpassen.”

15 »lch wiirde mein Nutzerprofil gern ausfiihrlicher beschreiben.”

Tabelle 35: Social Software — Umgepolte Items

Item Auffillige Antwortverteilungen

1 ,Die Benutzeroberflache ist tibersichtlich.”

3 ,,Die Funktionen zur Kommunikation mit anderen Nutzern sind leicht zu
bedienen.”

5 ,Die Funktionen der Seite sind auf Anhieb ersichtlich.”

7 ,Die Hilfefunktion ist jederzeit auffindbar.”

8 ,Die Moglichkeit, das Nutzerprofil zu dndern, ist gut sichtbar platziert.”

Tabelle 36: Social Software — Auffillige Antwortverteilungen
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10.1.6 REPRASENTATION: WWW.BHPEG.DE

In der Kategorie Reprdsentation/Homepages konnten insgesamt 29 giltige Antwortsatze erzielt
werden. Zur statistischen Analyse umgepolt wurden drei der Items. Die Website, der
Internetauftritt einer Projektentwicklungs-GmbH, wurde im Durchschnittsmittelwert mit 3,31
bewertet. Die Anzahl von Items mit erhéhtem Anteil an fehlenden Angaben (groRer gleich 12)
belief sich auf insgesamt drei. Die ltems mit erhohtem Wert fehlender Angaben fragten allesamt
nach nichtexistierenden Funktionalitdten: Zwei der Items bezogen sich auf die Suchfunktion, die
auf der Seite nicht vorhanden ist. Die anderen zwei bezogen sich auf Multimedia-Dateien, die auf
der Seite ebenfalls nicht eingesetzt werden. Die fehlenden Angaben kdnnen also als Reaktion auf
die Nichtexistenz der Funktionalitditen auf der Seite betrachtet werden, nicht als Hinweis auf

Unverstandlichkeit der Itemformulierung oder Bedeutungsunklarheiten.

Bei der Antwortverteilung ergaben sich bis auf ein Item, welches eine nichtexistente Funktion
abfragte, keine Besonderheiten oder Tendenzen zu einer zweigipfligen Verteilung. Die Items

kénnen also als schlissig und eindeutig formuliert betrachtet werden.

Die Freitextkommentare der Kategorie Reprasentation bezogen sich fast ausschlieflich auf die
Seite selber, weniger auf die Items und den Fragebogen. An zwei Stellen kamen die bereits aus

den anderen Kategorien bekannten Hinweise auf die Nichtexistenz abgefragter Funktionalitaten.

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass die Ricklaufquote trotz des geringen Anteils von Items
mit erhéhter Nonresponse-Quote mit 29 Antwortsdtzen noch zu gering ist, um aussagekraftige
und statistisch begriindete Aussagen treffen zu kénnen. Es lasst sich jedoch festhalten, dass die
bisherigen Tendenzen bei der Antwortverteilung und den Nonresponse-Quoten zufriedenstellend
sind. Dies sollte jedoch in weiteren Praxistests mit einer groReren Teilnehmerzahl getestet

werden.

Item Umgepolte Items

10 ,Auf der Seite ist zu viel Werbung zu sehen.”

15 »Mein Computer bendétigt lange, um Bilder und Seitenelemente zu laden.”
16 ,Dieselben Informationen werden unnotig oft geliefert.”

Tabelle 37: Reprasentation — Umgepolte Items

Item Auffillige Antwortverteilungen Verteilung
7 ,Die Suchfunktion liefert nitzliche Ergebnisse.” zweigipflig

Tabelle 38: Reprdsentation — Auffallige Antwortverteilungen

10.2 ZUSAMMENFASSUNG

Insgesamt ist festzuhalten, dass die Analyse der deskriptiven Statistik zufriedenstellende
Ergebnisse fiir die Itemsets lieferte, insoweit dies moglich war. Hohe Nonresponse-Quoten oder

auffallige Verteilungen lieRen sich groRtenteils durch die Nichtexistenz abgefragter Funktionen



auf der evaluierten Website erkldren. Allerdings zeichnete sich die Notwendigkeit nach Hinweisen
oder Erklarungen zu einzelnen Items bei der Auswertung ab. Nachfolgend soll nun die Analyse der
Ergebnisse nach den Kriterien der klassischen Testtheorie erfolgen, um die Giite der erstellten

Items zu erforschen.

10.3 DISKUSSION DER FRAGEBOGEN UNTER DEN ALLGEMEINEN GUTEKRITERIEN

Im Vergleich zur Uberpriifung von Reliabilitdt und Validitat klassischer Tests und Fragebégen nach
der allgemeinen Testtheorie muss bei den vorliegenden ltemsets angemerkt werden, dass sich
diese inhaltlich deutlich von psychometrischen Tests zur Messung bestimmter psychologischer
Konstrukte (Merkmalsauspragungen) unterscheiden. Ziel der spateren Fragebodgen ist es weder,
ein Personlichkeitsmerkmal beim Probanden zu messen, noch eine Hypothese zu verifizieren oder
zu falsifizieren. Sinn der Evaluation soll sein, nach der Durchfiihrung Signale und Hinweise auf
mogliche Schwachstellen einer Website zu erhalten. Zu diesem Zweck wurden Items konstruiert,
die gemaR den Hinweisen von Literatur und Experten einzelne Funktionalitdten einer Website

abfragen, und somit inhaltlich weitgehend unabhangig voneinander sind.

Als Beispiel sei eine E-Commerce-Website angefiihrt, deren Suchfunktion prominent platziert ist
und zufriedenstellende Ergebnisse liefert, deren Warenkorb jedoch fiir den Nutzer nicht zu finden
ist. Beide Items weisen keine inhaltliche Korrelation auf. Ahnliches lasst sich fiir zwei Items
desselben ,Themengebiets” aussagen, da die Platzierung einer Funktionalitat nicht automatisch
die Eigenschaften ihrer Bedienung impliziert®>. Die Items sind also inhaltlich stark heterogen und
weitgehend unabhdngig voneinander, und miissen in einer entsprechenden Analyse der
Testergebnisse auch so behandelt werden. Diese Eigenschaft der konstruierten Itemsets bedingt
es, den Sinn einer klassischen Reliabilitats- und Validitatsanalyse zu Gberdenken. Dies soll anhand

des nachfolgenden Abschnittes verdeutlicht werden.

Die Objektivitat von Fragebogenverfahren im Internet wurde bereits in Abschnitt 5.3.2 erértert.
Bedingt durch den standardisierten Ablauf, die raumliche Distanz zwischen dem Testleiter und
dem Testenden sowie die automatische maschinelle Auswertung mit festgelegter Polung bei
Likert-Skalen sind alle drei Objektivitatskriterien>’erfiillt. Die Ergebnisse bediirfen an dieser Stelle

keiner weiteren Analyse.

10.3.1 RELIABILITAT

Die Reliabilitdt eines Fragebogens ist, wie in Abschnitt 5.2 beschrieben, der Grad der
Reproduzierbarkeit der Messergebnisse und die Frage nach der Korrelation mehrerer Ergebnisse

desselben Tests. Es ist festzuhalten, dass zum einen aus zeitlichen Griinden verschiedene

> Beispiel: Warenkorb leicht zu finden, Moglichkeit, Produkte zu entfernen jedoch kaum ersichtlich.
> Durchflihrungsobjektivitdt, Auswertungsobjektivitat, Interpretationsobjektivitat



Verfahrensweisen, wie TesthaIbierungsreliabilitéit54 nicht durchfihrbar waren oder sich zum
anderen, wie Retest-Reliabilitit®, Paralleltestreliabilitat®® oder interne Konsistenz in der Methode

als nicht sinnvoll erweisen.

Zum einen soll eine Benutzerbefragung zur Usability-Evaluation dazu dienen, Fehler in der
Gebrauchstauglichkeit, die vor allem fiir Nutzer ohne Vorwissen hinderlich sind, aufzudecken.
Insofern wiirde eine erneute Durchflihrung des Usability-Tests mit den gleichen Teilnehmern
(Retest) die Ergebnisse beeintrachtigen, da die Nutzer bereits im Umgang mit der Website
vertraut waren. Ob im Rahmen der vorliegenden Arbeit fiir einen derartigen Test erneut genug

Nutzer zur Verfligung stlinden, ist ebenfalls fraglich.

Fiir die Erhebung der Halbierungsreliabilitdt war die Ricklaufquote pro Kategorie im Mittel zu
gering. Fur eine exploratorische Datenanalyse der Ergebnisse im spateren Praxiseinsatz ist eine
Anzahl von rund 30 Teilnehmern durchaus geeignet, erste Indikatoren auf Usability-Probleme
aufzuzeigen. Fir eine statistisch fundierte Analyse der Daten hinsichtlich von Verteilungswerten
ist dieser Stichprobenumfang jedoch ungeeignet. Eine versuchsweise Durchflihrung mit SPSS fir
die Ricklaufdaten der Kategorie mit den meisten Antworten (Entertainment) ergab keine

aussagekraftigen Ergebnisse®’.

Ebenso wenig ist es sinnvoll, mit inhaltlich grofStenteils voneinander unabhangigen Items eine
Paralleltestreliabilitdit zu messen. Die Generierung zweier Itemmengen, die inhaltlich exakt
vergleichbar sind, ist im Allgemeinen als schwierig einzustufen [vgl. auch Biihner 2006:119]. Bei
Aufteilung des Itempools ware bei den vorliegenden Items keine Messung des gleichen

Sachverhaltes durch die beiden Itemgruppen gewahrleistet.

Die Messung des internen Konsistenzkoeffizienten soll, da sie in der Mehrzahl konstruierter
Usability-Fragebdgen ermittelt wird, ebenfalls angesprochen werden. Bihner (2006) verweist
darauf, dass die Messung des Korrelationskoeffizienten mit inhaltlich heterogenen Items nicht
sinnvoll ist [ebd.]. Eine probeweise Durchfiihrung der Reliabilitditsberechnung bestétigt diese

Aussage.

Nachfolgend die Werte fiir die 6 Kategorien:

Kategorie Davon giiltig*® Items Korrelationskoeffizient
Entertainment 43 34 24 0,712
E-Commerce 28 21 33 0,904
Information 35 32 25 0,574
E-Learning 26 17 28 0,835

>* Korrelation/Grad der Ubereinstimmung der Ergebnisse zweier Hilften desselben Tests bei Teilung

> Korrelation der Testleistungen bei mehrfacher Durchfiihrung des Tests unter denselben Bedingungen

*® Korrelation zwischen zwei Tests bei Messung desselben Merkmals mittels unterschiedlicher Items

" Korrelationswerte <0,22, s. Appendix |

*8 Da das Programm SPSS Items mit hoher Anzahl fehlender Werte systematisch ausschlieft, weicht die Zahl der Items,
Uber die die Analyse durchgefiihrt werden kann, zum einen fir alle Kategorien von der Zahl der tatsachlichen Items ab




Social Software 32 30 23 0,898

Reprasentation 29 25 16 0,659

Tabelle 39: Korrelationskoeffizienten fiir die sechs Kategorien

Die Korrelationskoeffizienten variieren stark zwischen den einzelnen Kategorien, die hochsten
Werte sind hierbei im Bereich E-Commerce und Social Software zu vermerken. In den Kategorien
Information und Reprasentation, finden sich die geringsten Werte. Inhaltlich gesehen lasst sich
dieses Ergebnis nicht als Gilite der einzelnen Items interpretieren. Vielmehr kann, durch die starke
inhaltliche Heterogenitdt der Items, die Hypothese aufgestellt werden, dass ein hoher
Reliabilitatskoeffizient einer Kategorie darauf hinweist, dass die von den Testern
wahrgenommene Usability Uber alle abgefragten Funktionen annahernd ahnlich ist. Dies
impliziert allerdings keine Wertung, sondern sagt lediglich dass eine Seite durchgehend als gleich
gut, oder gleich schlecht wahrgenommen wird. Analog lasst sich die Hypothese auf einen
niedrigen Korrelationskoeffizienten anwenden: Je geringer der Wert, desto heterogener die
Usability der Seite, dies bedeutet, die Gebrauchstauglichkeit einzelner Funktionen und Elemente
weicht stark voneinander ab. Zur Interpretation des Korrelationskoeffizienten in einem solchen
Kontext mussten zusatzlich die Mittelwerte der kategoriespezifischen Items herangezogen

werden, die eine Aussage Uber die abgegebene Bewertung der Nutzer ermdglichen.

Zusammengefasst lasst sich also festhalten, dass die Bewertung der vorliegenden Items unter
dem Gesichtspunkt Reliabilitdit mit einigen Schwierigkeiten verbunden ist. Die bestehenden
Methoden erfordern entweder eine groRere Stichprobe als erreicht wurde oder sind im
vorliegenden Kontext nicht anzuwenden. Da sich nach einer eingehenden Diskussion der
Methoden jedoch der Eindruck herauskristallisiert, dass eine Analyse, die berechnet, wie hoch die
Ergebnisse von Teilen eines Tests oder einzelner Items miteinander korrelieren, im vorliegenden

Kontext wenig Sinn macht, ist dies in der vorliegenden Arbeit akzeptabel.

10.3.2 VALIDITAT

Validitat stellt das Hauptgltekriterium eines konstruierten Fragebogens dar. Unter Validitat wird,
wie in Abschnitt 5.2 beschrieben, der Grad der Messgenauigkeit verstanden, also inwieweit das zu

erfassende Konstrukt wirklich gemessen wird.

Da im Vorfeld intensive Literaturrecherche zur Usability-Forschung in den einzelnen Website-
Kategorien betrieben wurde, kann davon ausgegangen werden, dass der zu erfassende
Sachverhalt (kategoriespezifische Usability) ausreichend abgedeckt ist. Die jeweiligen Itempools
kénnen entsprechend als inhaltsvalide betrachtet werden. Auch die Revision der erstellten Items

durch Experten und Studenten tragt zusatzlich zur Inhaltsvaliditat bei.

Da die Kriteriumsvaliditat, wie bereits dargelegt, die Korrelation der Testergebnisse mit einem

externen Faktor oder einer Messzahl darstellt, ist dies im Kontext von Websites und mit den




vorliegenden Testergebnissen eher schwierig zu beurteilen. Denkbar ware hier ein
einzelfallspezifischer Abgleich von den Testergebnissen ausgewdhlter Items mit beispielsweise
Besucherzahlen und -frequenz, Dauer des Besuchs auf der jeweiligen Website oder Umsatzzahlen.
Unter Voraussetzung einer entsprechenden Ricklaufquote lassen sich so mit hoher
Wahrscheinlichkeit aussagekraftige Ergebnisse erzielen. Da dies jedoch grofStenteils Daten sind,
die den Betreibern der Website vorliegen, sollte dies im Rahmen des spateren konkreten

Praxiseinsatzes unter Einbeziehung des Betreibers geschehen.

Zur Erhebung der Konstruktvaliditat, also inwieweit die erhobenen Testergebnisse mit anderen
Testergebnissen zum gleichen Sachverhalt korrelieren, konnte in der Usability-Evaluation
beispielsweise ein Vergleich der Befragungsergebnisse mit den Resultaten einer Experten-
Evaluation durchgefiihrt werden. Denkbar ist dies beispielsweise im Rahmen einer integrierten
Zusammenarbeit unter Anwendung des Expert-Review-Tools, welches ebenfalls auf der Plattform
www.usability-toolkit.de angeboten wird. Auch hier ist eine entsprechend hohe Riicklaufquote
sowie ein fir den konkreten Anwendungsfall erstellter Fragebogen, der nur tatsachlich
existierende Funktionen und Elemente einer Website abfragt, Grundvoraussetzung fir

aussagekraftige Ergebnisse.

10.3.3 NEBENGUTEKRITERIEN

Die vier Nebengiitekriterien fiir einen Test sind Normierung, Vergleichbarkeit, Okonomie und
Nitzlichkeit. Uberpriift man die bestehenden Itemsets diesbeziiglich, so steht fest, dass die
Kriterien Okonomie und Nitzlichkeit voll erfiillt werden. Die 6konomischen Vorteile von Online-
Fragebogenverfahren wurden bereits in Abschnitt 5.3.1 erdrtert. Hinsichtlich des Kriteriums der
Nutzlichkeit ist zu sagen, dass bisher kaum Ansatze zur kategoriespezifischen Beurteilung der
Usability von Websites existieren. Insofern kdnnen die erstellten Iltems als vollstdndig natzlich
erachtet werden, was allerdings bedeutet, dass fir die einzelnen Kategorien keine Referenzwerte
zur Einordnung der ermittelten Testergebnisse vorliegen. Dennoch existieren zahlreiche
Fragebdgen zur allgemeinen Erhebung der Usability von Websites, so dass die Kriterien

Normierung und Vergleichbarkeit zumindest im Rahmen spaterer Praxiseinatze zu erfillen sind.

10.4 FAZIT

Im vorangegangenen Abschnitt konnte die durchgefiihrte statistische Auswertung der
Testergebnisse zeigen, dass die Items in den Kategorien Entertainment, Social Software,
Information und Reprasentation zufriedenstellende, wenngleich nicht optimale Ricklaufquoten

erzielen konnten.

Die wichtigsten Gutekriterien konnten in den vorliegenden Itemsets erfiillt werden. Es lasst

bestatigt sich, dass die ermittelten Fragebogenitems vollstandig, verstandlich, objektiv und valide



sind. Auch die Nebengiitekriterien konnten zumindest teilweise erfiillt werden. Die Uberpriifung
der Items auf ihre Glte ist somit abgeschlossen. Zum Einsatz der Items in der Praxis soll im letzten
Abschnitt ein prototypischer Entwurf flr die spatere Anwendung folgen, die die Grundlage fiir die

Umsetzung des Programms bilden soll.

11 PROTOTYPISCHE ERSTELLUNG DES FRAGEBOGENS

Nachdem in den vorangegangenen Abschnitten die kategoriespezifischen Items aus der Literatur
entwickelt wurden, soll nun die prototypische Entwicklung des Fragebogengenerators erfolgen.
Mit Anforderungsanalyse, Konzeption und prototypischem Design soll ein Grundkonzept fiir eine

spatere Implementierung des Fragebogengenerators geschaffen werden.

11.1 ANFORDERUNGSANALYSE

Die Anforderungsanalyse soll dazu dienen, fachliche und technische Anforderungen an ein System
festzulegen sowie Nutzerwiinsche mit einzubeziehen und zu beriicksichtigen [s. Starke 2008:29,
Kleuker 2009:51]. Bei dem zu erstellenden Programm wird es sich gemaR der Idee des BUI-
Projekts um eine Anwendung handeln, die dem Benutzer auf der BUI-Internetplattform
www.usability-toolkit.de zur Verfliigung gestellt wird. Den Benutzern, bei denen es sich, wie in
Abschnitt 1.1 beschrieben, um kleine und mittelstindische Unternehmen ohne Usability-
Vorkenntnisse handelt, soll die Moglichkeit geboten werden, einen Fragebogen zur Erhebung der
Gebrauchstauglichkeit ihrer Website zu erstellen und Umfragedaten zu erheben. Dem Benutzer
werden neben selektierbaren, kategoriespezifischen Fragebogenitems ebenfalls zusatzliche Items
angeboten, die dazu dienen, kategoriefremde ** Eigenschaften oder Funktionalititen der
jeweiligen Website abzufragen. Das Tool stellt weiterhin einen Standardfragebogen mit den
wichtigsten Items fiir jede Kategorie bereit, zusammen mit einer umfassenden Hilfestellung. Ziel
des erstellten Fragebogens ist es, dem Nutzer auf moglichst einfache und intuitive Art und Weise
zu ermoglichen, eventuelle Schwachstellen und Problemfelder seiner Website aufzudecken und
moglichen Handlungsbedarf zu erkennen. Fir diesen Zweck wird das Tool zuséatzlich die

Moglichkeit der Datenauswertung und -visualisierung anbieten.

Hierzu soll im ersten Schritt eine Anforderungsanalyse durchgefiihrt und der Ablauf des geplanten
Programmes in der Konzeption anhand eines Sequenzdiagrammes visualisiert werden. Im
Anschluss erfolgt die Erstellung eines Prototyps erfolgen, der, ohne mit weitreichenden
Funktionen versehen worden zu sein, die Interaktion des spateren Benutzers mit der

Benutzeroberflache simulieren kann.

*% Gemeint sind hierbei Items, deren vorherrschender inhaltlicher Schwerpunkt in einer anderen Kategorie liegt,
denkbar ware hier z.B. die Bewertung der Kommunikationsfunktionen zwischen Nutzern auf einer E-Commerce-
Plattform. Der inhaltliche Schwerpunkt Idge im Rahmen dieser Arbeit in der Kategorie ,,Social Software”



11.2 ARCHITEKTUR

Das zu erstellende Programm soll als Webanwendung realisiert werden. Bei einer
Webanwendung handelt es sich um ein Programm, das auf einem Webserver gehostet wird und
mit dem der Nutzer (iber einen Webbrowser interagiert. Die Erstellung der grafischen
Benutzeroberflache erfolgt iber serverseitig generierten Quellcode (bspw. HTML, XHTML, PHP)
aufgrund von HTTP-Requests des Clients nach Start der Webanwendung und wahrend der
Interaktion mit dem Benutzer. So entstandene Daten kdnnen serverseitig tiber SQL-Befehle in
einer Datenbank gespeichert und ausgelesen werden, nutzerspezifische Daten kénnen als HTTP-

Cookies clientseitig gespeichert werden [Kannengiesser 2007:81ff.].

Der zu erstellende Fragebogengenerator wird entsprechend auf dem Webserver des BUI-Projekts
gehostet. Sowohl die vom Nutzer generierten Daten aus Fragebogenerstellung und
-bearbeitung als auch die aus der Durchfiihrung der Usability-Evaluation (mit dem erstellten
Fragebogen) entstandenen Daten werden serverseitig in einer Datenbank abgelegt. Abbildung 16

zeigt die Client-Server-Architektur der zu erstellenden Anwendung.

clientseitig serverseitig
Internet

|
N

Browser Webserver
(Nutzer)
—
€ Fragebogen

j : generator
HTTP- PHP/
Cookies MySQL
Datenbank
\ / Prozessdaten

Fragebogenitems
Bestehende

Server der BUI-Plattform

\4

o

Fragebdgen
Erhobene
Nutzerdaten ‘

Abbildung 16. Client-Server Architektur des Prototypen



11.3 PROGRAMMFUNKTIONEN

Um die in Abschnitt 10.1 beschriebenen Anforderungen zu erfiillen und dem Benutzer ein
moglichst einfaches und intuitives Arbeiten mit der Anwendung zu ermodglichen, wird die

Anwendung folgende Funktionen beinhalten:
Login/Logout

Direkt nach dem Start des Programms loggt der Nutzer sich mit Benutzernamen und Passwort ein.
Der Login dient dazu, dem Benutzer neben einer Sicherheitsfunktion die Moglichkeit
bereitzustellen, bestehende (von ihm erstellte) Bogen zu bearbeiten oder erhobene Daten

auszuwerten.
Registrierung

Ist der Benutzer noch nicht im System angelegt, besteht die Mdoglichkeit, sich mit Benutzername
und Passwort zu registrieren. Denkbar ist entweder eine Anmeldung mit E-Mailadresse,
Benutzernamen und Passwort, so dass die Registrierung nach Zusendung einer E-Mail noch

bestatigt werden muss, oder eine direkte Registrierung mit Benutzernamen und Passwort.
Erstellung eines neuen Fragebogens

Nachdem der Benutzer im System eingeloggt ist, gibt es zwei Entscheidungsalternativen bezlglich
der auszufihrenden Tatigkeit (,Neuen Bogen erstellen” oder ,Bogen bearbeiten”). Wird die
Option ,,Neuen Bogen erstellen” gewahlt, wird dem Benutzer zunachst die Moglichkeit geboten,

eine der sechs Hauptkategorien, der seine Seite zuzuordnen ist, auszuwahlen.
Wahl eines (kategoriespezifischen) Hauptitemsatzes

Zur Wahl der Hauptkategorie wird dem Benutzer eine Auswahl der sechs moglichen Kategorien
prasentiert. An dieser Stelle existieren aktive Systemhinweise (Erklarungen zu den Kategorien und
Angabe von Beispielwebsites) in Form von Tooltips. Durch Auswahl einer Kategorie wird der
Iltemsatz der Hauptkategorie — grafisch als Baumstruktur realisiert — in die GUI geladen. Dieser
umfasst alle in einer Kategorie befindlichen Items, welche sich wiederum thematisch-funktional in
sogenannte ltempakete untergliedern. Diese Art von Gliederung soll eine intuitive Orientierung
des Nutzers gewahrleisten, wahrend eine Anordnung der Items unter den Gestaltgrundsatzen
nach 1SO-9241 vermutlich eher zu Verwirrung beim Benutzer fiihren wiirde. So enthalt
beispielsweise das Itempaket ,Warenkorb” alle Items, die inhaltlich der Kategorie Warenkorb
zuzuordnen sind. Jeder Kindknoten der Baumstruktur stellt entsprechend ein Itempaket dar. Da
die Kindknoten beim Laden der Hauptkategorie zundchst geschlossen sind, soll dies dazu dienen,
dem Nutzer auf den ersten Blick einen sinnvollen Uberblick zu verschaffen, an welcher Stelle ein

Item zu finden ist.



Selektion/Deselektion einzelner Items oder kompletter Itempakete

Im Anschluss kann der Nutzer einzelne Items oder vollstindige Itempakete auswahlen, die
zusammen den spateren Fragebogen ergeben. Die ltems des pradsentierten Itemsatzes sollen
moglichst leicht an- und abzuwdhlen sein. Realisiert wurde dies an dieser Stelle mit Hilfe von
Checkboxen. Alternativ ware eine farbliche Markierung nach Anklicken des Items oder eine
Schriftschnittanderung (fett/kursiv) denkbar.

Das Programm gewahrleistet, dass dem Nutzer zu jedem Zeitpunkt visualisiert wird, wie viele
Items insgesamt ausgewdhlt sind, und gibt bei einer Uberschreitung der Anzahl von 20 ltems
einen Warnhinweis bezlglich der Fragebogenlange aus. Dies wurde durch die Anzeige der
Itemzahl zum einen in der Navigation (s. Abschnitt 10.3) und zum anderen direkt in der
Baumstruktur umgesetzt. Der Hinweis auf die Fragebogenldnge erfolgte mit einer Visualisierung in
horizontaler Ampelform. Die einzelnen Items werden innerhalb der Pakete absteigend nach
Relevanz angeordnet, so dass dem Nutzer wichtige Items an oberster Stelle prasentiert werden.
Zusatzlich kann an dieser Stelle die Visualisierung der Itemrelevanz durch Icons angedacht
werden. Wichtig ist hierbei der Riickgriff auf bereits bestehende mentale Modelle beim Benutzer,
um die Intuitivitdt der Wahrnehmung der Icons zu gewahrleisten. Denkbar ware beispielsweise
eine Realisierung mithilfe von Sternen bestimmter Anzahl (je mehr Sterne, desto relevanter das

jeweilige Item).

Angewahlte Items werden in der Fragebogenvorschau in der Reihenfolge der vorherigen Pakete
prasentiert. Die Reihenfolge kann lediglich in der Vorschau verdndert werden. Die Verdnderung
der Itemreihenfolge bereits wahrend der Ansicht ,Hauptitemsatz” ist nicht sinnvoll, da die
thematisch-funktionale Gliederung in unterschiedliche Itempakete eine grundlegende
Orientierungsfunktion fiir den Nutzer darstellt. Im Anschluss kann eine erneute Anderung des

Bogens, die Speicherung und/oder der Export des bestehenden Bogens erfolgen.
Wahl von zusdtzlichen (kategoriefremden) Itempaketen

Dem Benutzer wird jederzeit die Moglichkeit geboten, auch kategoriefremde Itemsatze
anzuwadhlen, um Seitenfunktionalitdten evaluieren zu kénnen, die von der eigentlichen Kategorie
abweichen, aber dennoch angeboten werden (denkbar ware an dieser Stelle beispielsweise ein
Diskussionsforum fiir Kunden in einem Online-Shop). Diese werden als Reiter in der oberen
horizontalen Navigation angeboten. Hierbei wurde darauf geachtet, der Ubersichtlichkeit halber
nur einen Reiter ,Zusatzkategorien” anzubieten, innerhalb dessen dann jeweils die Kategorien
ausgewahlt werden konnen (siehe Abschnitt 11.7.5) Die Strukturierung der Items der
Nebenkategorie erfolgt ebenfalls als Baumstruktur. Die Selektion und Deselektion erfolgt analog
zu den Items der Hauptkategorie. Auch hier ist die Anzahl der Items jederzeit in der Navigation

und in der Baumstruktur sichtbar.



Daten und Einstellungen

Der Nutzer hat die Moglichkeit, fiir den zu erstellenden Fragebogen verschiedene Einstellungen
vorzunehmen und Daten einzugeben. Unter anderem werden Textfelder fir Titel, BegriiRung,
Verabschiedung und Datenschutz angeboten. Der Nutzer kann festlegen, ob es sich um eine
offentlich zugangliche oder fiir einen bestimmten Teilnehmerkreis erstellte Umfrage handeln soll.
Hierbei besteht die Moglichkeit, entsprechende Zugangsschliissel zu generieren. Die Fragen
konnen als ,obligatorisch” oder als ,freiwillige Eingabe” gekennzeichnet werden. Auch die

Veroffentlichung des Fragebogens kann hier vorgenommen werden.
Bearbeitung eines bestehenden Fragebogens

Wiahlt der Nutzer die Option ,,Bestehenden Bogen aufrufen”, so wird er zu einem Ubersichtsmenii
weitergeleitet, in dem die Mdglichkeit zur Bearbeitung, Loschung, Export oder Auswertung eines
bestehenden Bogens besteht. Die Bearbeitung bestehender Bégen verlauft funktional analog zur
Erstellung eines neuen Bogens unter Auslassung der Interaktiven Oberflache , Hauptkategorie
auswahlen”. Der angewahlte Bogen (die Visualisierung der bestehenden Bogen ist als Dropdown-
Liste realisiert) wird direkt in die Benutzeroberfliche geladen und steht dort zur Bearbeitung zur
Verfligung. Items kénnen entsprechend selektiert und deselektiert werden, Speicherung und

Export ist entweder unter derselben oder einer alternativen Bezeichnung moglich.
Léschen eines bestehenden Fragebogens

Unter dem der Menlpunkt ,Bearbeitung eines bestehenden Bogens” ist es moglich, in der
anfanglichen Benutzeroberfliche die Option ,Bestehenden Bogen l6schen” anzuwahlen. Ein
bestehender Bogen kann so endgiltig geléscht werden. Diese Moglichkeit wurde mit einer
Sicherheitsabfrage und dem Hinweis, dass samtliche Daten verloren gehen, versehen. Als Option
ist an dieser Stelle eine Trennung zwischen alleinigem Loschen des Fragebogens und zusatzlichem
Loschen von zuvor erhobenen Daten moglich. Eine weitere Abfrage (,zusatzlich auch alle

erhobenen Daten |6schen?”) integriert die entsprechende Moglichkeit.
Vorschau des erstellten oder bearbeiteten Bogens

Damit sich der Benutzer einen Uberblick iber Linge und Aussehen des fertigen Fragebogens
verschaffen kann, beinhaltet das Programm die Funktion ,Vorschau”. Hier ist auch die Anderung
der Reihenfolge der einzelnen Fragebogenitems maglich. Nach der Vorschau soll ein direktes

Speichern, der Export, oder eine weitere Bearbeitung des Bogens ermdglicht werden.
Speichern des erstellten oder bearbeiteten Bogens

Nach dem Ende der Fragebogenerstellung oder bei Unterbrechung der Bearbeitung des Bogens
kann der Bogen gespeichert werden, um ihn spater erneut aufrufen zu kénnen. Von der

Speicherfunktion ist die Exportfunktion flr den fertigen Fragebogen zu unterscheiden.



Export des Bogens

Zusatzlich zur Speicherung auf dem Datenbankserver der BUI-Plattform ist ein Export des
zusammengestellten Fragebogens moglich. Dies stellt insofern eine sinnvolle Erganzung dar, als
dass der Nutzer eine eigene Kopie des von ihm zusammengestellten Itemsatzes erhalt, die auch
bei versehentlichem Loschen, eventuellen Datenverlusten auf dem Webserver oder bei
zuklnftigem Rickgriff auf alte Fragebdgen zur Verfiigung steht. Der Export des Bogens ist als

Tabelle (.csv, .xI*, .xml-Format) oder auch als Textdatei (.doc, .txt) moglich.
Veroffentlichung der Benutzerbefragung

Sobald die Bearbeitung des Bogens abgeschlossen ist, kann die Benutzerbefragung im Menilpunkt
»,Daten und Einstellungen” veroffentlicht werden. Hierzu wird dem fertigen Fragebogen vom
System eine http — Adresse zugewiesen, unter der er von den zu befragenden Nutzern erreichbar
ist. Alternativ ware eine dynamische Einbindung des bestehenden Bogens auf der Website des
Kunden denkbar. Nachdem der Bogen veréffentlicht wurde, ist keine Anderung an Itemzahl oder

Itemanordnung mehr mdglich.
Auswertung erhobener Daten aus einem Fragebogen

Der Nutzer hat die Moglichkeit, Daten, die mit einem bestehenden Bogen erhoben wurden,
automatisch auswerten zu lassen. Die Auswertung erfolgt fir jedes Item einzeln, da die
angefragten Funktionen zum gréBten Teil voneinander unabhangig sind. Die Visualisierung wurde
mithilfe kolorierter Balken vorgenommen, um eine intuitive Wahrnehmung des jeweiligen Werts
zu gewahrleisten.
Die Likert-Aussagen des Fragebogens sind grofStenteils positiv formuliert. Ihre Polung belauft sich
auf 1 (stimme nicht zu) bis 5 (stimme vollkommen zu). Bei entsprechender Umpolung kann ein
hoher Summenwert aller Antworten pro Item als positiv visualisiert werden, wohingegen ein
niedriger Summenwert eine schlechtere Gebrauchstauglichkeit indiziert. Ein Gesamtwert (iber alle
Items soll zunachst nicht gebildet werden, da es hierbei moglich ware, dass besonders positiv
bewertete Funktionen schlechtere Bewertungen kompensieren. Dies wiirde entsprechend das
Ergebnis der Evaluation verfdlschen. Ein weiterer Vorteil einer einzelnen Auswertung der Items
ist, dass der Nutzer auf diese Weise einfach und intuitiv erkennen kann, welche Elemente seiner

Website Schwachstellen aufweisen.
Umfassende aktive und passive Hilfestellung

Da beim Nutzer keine Kenntnisse im Bereich Fragebogenkonstruktion oder Usability vorausgesetzt
werden kdnnen, ist vor allem eine umfassende Hilfestellung von Bedeutung. Diese erfolgt sowohl
passiv (Bereitstellung eines umfassenden Handbuchs) als auch aktiv (Hinweise zu Bogenerstellung

und Bogenlange wahrend der Bearbeitung).



11.4 AKTIVITATSDIAGRAMM

Um die einzelnen Funktionen und den Ablauf des Programmes besser visualisieren zu kdnnen,
sollen im Folgenden die oben genannten Schritte in einem Aktivitatsdiagramm wiedergegeben
werden. Bei einem Aktivitatsdiagramm handelt es sich um eine UML-Modellierungsform, mit der
funktionale Strukturen eines Programms oder Systems visualisiert werden konnen
(Ablaufdiagramme), wobei der Schwerpunkt der Visualisierung auf den Ablaufmaéglichkeiten und -
bedingungen unterschiedlicher Aktionen (Tatigkeiten) liegt. Die zeitlich streng sequenzielle
Abfolge unterschiedlicher Tatigkeiten stellt hierbei eine Moglichkeit, keine Bedingung dar [Balzert
2009:88ff.].

Das Aktivitatsdiagramm kann sowohl horizontal als auch vertikal dargestellt werden. Die folgende
Abbildung zeigt die Abfolge des Programmes aus Griinden des Leseflusses vom Start bis zum Ende
in vertikaler Ausrichtung. Hierbei werden die im oberen Abschnitt festgelegten Funktionen
beriucksichtigt und in ihrer Ablauffolge dargestellt. Riickwartsgerichtete Pfeile (von unten nach
oben) visualisieren hierbei Rickschritte, Wiederholungen oder Spriinge an den Anfang des
Programms. Da die Erstellung eines Fragebogens kein streng sequenzieller Vorgang ist, sondern
mit hoher Wahrscheinlichkeit Uberarbeitungen und Anderungen vor allem bei der
Itemzusammenstellung nach sich zieht, verdeutlicht die Darstellung innerhalb des

Aktivitatsdiagrammes den Programmablauf am besten.

Aktivitdten werden hierbei gemaR der UML-Notation als abgerundete Rechtecke dargestellt. Sie
bilden den Aufruf einer neuen Benutzeroberflache ab, auf der der Nutzer sogenannte Aktionen
(als beschriftete Pfeile dargestellt) ausflihren kann, die zu neuen Aktivitaten fihren oder zu
Rickschritten im Programm bei der Wiederholung bereits absolvierter Arbeitsschritte.
Entscheidungsknoten (dichotom/polytom) werden als Rauten mit einem eingehenden und
mehreren ausgehenden Knoten dargestellt. Hier bieten sich dem Benutzer zwei oder mehr
Moglichkeiten fir durchzufiihrende Aktivitaten. Von Entscheidungsrauten zu unterscheiden sind
Vereinigungsknoten (sog. merging knots), die als Rauten mit mehreren eingehenden aber nur
einer ausgehenden Kante dargestellt werden. Im folgenden Diagramm werden sie auch als
Hilfsknoten verwendet, wenn zwei Aktivitaten, die semantisch voneinander unabhangig sind,

dieselbe Konsequenz nach sich ziehen.



Notation Abbildung Bedeutung
Aktivitat Neue Benutzeroberfliche
Startseite

Aktion

Bestehend(_e Daten Ausfiihrbare Tatigkeit

bearbeiten >
Entscheidungsknoten
Bogen ia
exportieren? Mehrere Mdglichkeiten fir
nein Aktivitaten/Aktionen

Vereinigungsknoten

Zwei oder mehr

nach sich
Startpunkt Start des Programm
Endpunkt Ende des Programms

Aktivitaten/Aktionen
ziehen dieselbe
Aktion/Tatigkeit

Tabelle 40: Legende des Aktivitdtsdiagramms
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 per Vereinigungsknoten stellt an dieser Stelle lediglich einen Hilfsknoten zur Vereinigung zweier Kanten mit dem

gleichen Ziel dar.

Abbildung 17: Aktivitatsdiagramm des Fragebogengenerators
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11.5 GESTALTGRUNDSATZE NACH IS0-9241 FUR DEN PROTOTYP

Nachdem im vorangegangenen Schritt die Funktionalititen und der Ablauf des Programms
weitestgehend festgelegt wurden, soll im Folgenden die Benutzeroberflache der Anwendung
entworfen werden. Dabei soll vor allem auf Ubersichtlichkeit und eine klare Strukturierung der
Oberflache geachtet werden, um auch unerfahrenen Nutzern den Einstieg in das Programm

moglichst einfach und selbsterklarend zu gestalten.

Auf die Grundlagen der Gestaltung von Dialogen nach 1S0-9241/10 wurde in Abschnitt 7.4 bereits

eingegangen. Diese flieRen folgendermaRen in die zu erstellende Benutzeroberflache einflieRen:
Aufgabenangemessenheit:

Dem Benutzer wird es ermdglicht, in angemessener Zeit einen Fragebogen gemalR seinen
Wiinschen zu erstellen und online zu verwenden. Zu diesem Zweck stehen mehrere Itemsatze und
-pakete zur Verfliigung, die dem Nutzer prasentiert werden, und aus denen er den Bogen schnell,
flexibel und moglichst einfach zusammenstellen kann. Zusatzlich wird dem Nutzer zur Erstellung
seines Fragebogens auf Wunsch als Orientierung ein bearbeitbarer Standard-Fragebogen mit den
wichtigsten Items prasentiert. Die Auswertung sollte moglichst einfach zu erfassen sein und

Ergebnisse mithilfe von Grafiken visualisieren.
Selbstbeschreibungsfdhigkeit

Dem Benutzer sollte jederzeit klar sein, welche Funktionen das Programm bietet. Da die Anzahl
der Funktionen des Programmes Uberschaubar ist (>10 aktive Funktionen®), werden alle
Funktionen, die zum Programmzeitpunkt zur Verfligung stehen, im Bildschirm deutlich und
dauerhaft ikonisch und verbal visualisiert (beschriftete Buttons mit Abbildungen und Tooltips).
Hinweise oder Riickmeldungen des Systems bei fehlerhaften oder fehlenden Eingaben oder

erwarteten Eingaben sind moglichst einfach, kurz und verstéandlich gehalten.
Steuerbarkeit

Der Benutzer hat die Moglichkeit, die Arbeit mit dem Fragebogengenerator jederzeit zu
unterbrechen, und zu spaterem Zeitpunkt wieder aufzunehmen. Hierzu steht die ,Speichern”-
Funktion zur Verfiigung. Weiterhin ist jederzeit die Moglichkeit zu Abbruch oder Wechsel der
aktuellen Aufgabe moglich.

Erwartungskonformitdt

Hierbei wurde vor allem auf die Konsistenz der Darstellung der Benutzeroberflache geachtet.
Buttons sind einheitlich und ,,sprechend” beschriftet, damit der Benutzer sich eine Vorstellung

von der Aktion machen kann, die die Interaktion mit Elementen der Benutzeroberflache auslost.

61 Registrierung und Login werden einmalig vorgenommen, Die Funktion ,,Daten auswerten” stellt einen eigenen
Bereich des Programms dar und beinhaltet lediglich die weiteren libergreifenden Funktionen ,Hilfe“ und ,Abbrechen”
sowie evtl. ,Ergebnisse exportieren”



Dem Nutzer werden bei der Kategoriewahl die entsprechenden Items nach Wichtigkeit sortiert
prasentiert. Selektion und Deselektion der Items losen dynamische Verdanderungen in der
Prasentation der Vorabansicht des Bogens aus. Interaktion (ber den Browser oder (iber
systeminterne ,Zurlick“-Buttons flihren zur vorhergehenden Seite, nicht an den Anfang des
Programms, oder Uber eine andere (fir den Nutzer nicht nachvollziehbare) Seite. Lange
Ladezeiten (bei Vorschau oder Export) sollten mit Hilfe einer Grafik visualisiert werden
(Fortschrittsbalken, etc.)

Fehlertoleranz

Bei Eingaben, die unwiderrufliche Konsequenzen haben (Loschen von Datensdtzen oder
Fragebbgen) erfolgt eine Rickmeldung des Systems. Anzudenkenist an dieser Stelle die
Einrichtung eines , Papierkorbs”, aus dem Elemente nach dem Loschen erst endgiiltig entfernt
werden kdnnen. Weiterhin gibt das System Hinweise, wenn zu viele (kategoriefremde) Items

verwendet werden.
Individualisierbarkeit

Zu Uberlegen ist, ob es dem Benutzer ermoglicht werden konnte, die Itemprasentation
unterschiedlich darstellen zu lassen (verschiedene Benutzeransichten), um dem Nutzer eine
Anpassung des Programmes an seine personlichen Vorlieben anzubieten. Denkbar ware hier
beispielsweise der Wechsel von einer Baum- auf eine Tabellenansicht bei der Prasentation der

Items.
Lernférderlichkeit

Das System stellt dem Benutzer ausreichend aktive (Tooltips, automatisch eingeblendete
Hinweise) und passive (umfassende Dokumentation) Hilfestellung zur Verfligung. Wichtig sind vor
allem die Erklarung von Haupt- und Nebenkategorien sowie der Hinweis auf die begrenzte Lange

des Fragebogens, der mit Hilfe eines Icons in Ampelform vorgenommen wird.

11.6 ERSTELLUNG DER BENUTZEROBERFLACHE

Nachdem im vorangegangenen Abschnitt die Grundiberlegungen zur Benutzeroberflache
angestellt wurden, konnte der Entwurf fir die spatere GUI®* mit dem Programm AXURE
vorgenommen werden. Bei AXURE handelt es sich um einen sogenannten , GUI-Builder”, mit dem
innerhalb einer Arbeitsoberfliche (sog. Wireframe) interaktive Elemente (Schaltflachen,
Textelemente, etc.) platziert werden und so ein Entwurf flir eine Benutzeroberfliche erstellt
werden kann (s. Abschnitt 11.7). Das Programm ermoglicht den Export eines interaktiven

(,,klickbaren”) Prototypen, der in einem Standardbrowser bedient wird, und so in der Lage ist, die

62 Graphical User Interface, dt. Benutzeroberflache



Interaktion mit dem Programm anndhernd realitatsgetreu zu simulieren. Dieser Prototyp-Export

soll als Grundlage fiir die Implementierung des spateren Programms dienen.
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Abbildung 18: Benutzeroberflache des Programms AXURE

Die Ausfertigung des Prototypen (,,E-Quest”) geschah in zwei Schritten. Zunachst erfolgte in einer
»globalen” Version die Konzeption der generellen Oberfliche mit der Platzierung von
Schaltflachen und Eingabe- sowie Hinweisfeldern. Im zweiten Schritt wurden die Designrichtlinien
der Seite www.usability-toolkit.de in den bestehenden Entwurf eingearbeitet und eine zweite
Version erstellt®.

Basierend auf diesem Entwurf folgte die Generierung einer ,klickbare” Oberfliche, die als
Ansammlung von HTML-Dokumenten, die durch interne Links verknlipft sind und ein begrenztes
Ausmal an Funktionalititen aufweisen, realisiert wurde. Durch diesen Grad an Interaktivitat
konnte die spatere Benutzbarkeit des Systems realitdtsnah simuliert werden. Der vollstindige

Prototyp findet sich in Appendix H.

® Icons und Logos, die nicht innerhalb von usability-toolkit zur Verfligung standen, wurden von der Seite
www.freeiconsdownload.com geladen und zum Teil abgeandert. Sie unterliegen der Creative Commons Attribution 3.0
License und kénnen zum nichtkommerziellen Gebrauch frei verwendet werden.



11.7 SEITENSTRUKTUR DES PROTOTYPEN

Der Prototyp besteht aus insgesamt 53 HTML-Seiten um eine ausreichende Funktionalitat zu
gewadhrleisten. Konstruiert wurden exemplarisch die Benutzungsmoglichkeiten ,Neuen Bogen
erzeugen” sowie ,Bestehenden Bogen bearbeiten” fir die Kategorien E-Commerce,
Entertainment und Social Software. Zusatzlich erfolgte die Erstellung von Hinweis- und
Hilfeseiten. Fir jeden Bereich (Neuer Bogen, E-Commerce, Entertainment, Social Software)
wurden eine Ubersichts- und eine Hauptseite sowie Seiten fiir Items von Zusatzkategorien,

Vorschau, Auswertung und Ubersichtsdaten angelegt.

Seiten mit Hauptfunktion Hilfe-und Zusatzseiten

1) Home 28) Hilfe

2) Willkommen 29) Registrierung

3) Neuer Bogen 30) Registrierung Bestatigung
4) Default_Main 31) Loschen

5) Daten Default 32) LoschenEC

6) Ubersicht_Default 33) LéschenET

7) ZusatzeDefault 34) LoschenSS

8) Vorschau_Default 35) Loschen_Bestatigung

9) Auswertung_Default 36) Export

10) E-Commerce 37) Export_Bestatigung

11) Daten EC 38) Speichern

12) Ubersicht_E-Commerce 39) Speichern_Bestatigung
13) E-Commerce_Zusatze 40) Speichern_BestatigungEC
14) Vorschau_E-Commerce 41) Speichern_BestatigungET
15) Auswertung E-Commerce 42) Speichern_BestatigungSs
16) Entertainment 43) Beenden

17) Daten ET 44) BeendenEC

18) Ubersicht Entertainment 45) BeendenET

19) Entertainment_Zusatze 46) BeendenSS

20) Entertainment_Vorschau 47) Default

21) Auswertung Entertainment 48) Ubersicht-bestatigung_default
22) Social Software 49) Ubersicht-bestatigung_EC
23) Daten SS 50) Ubersicht-bestatigung ET
24) Ubersicht_Social Software 51) Ubersicht-bestatigung_SS
25) Social Software_Zusatze 52) Logout

26) Social Software_Vorschau 53) Logout Bestatigung

27) Auswertung Social Software

Tabelle 41: HTML-Seiten des erstellten Prototyps

Im folgenden Abschnitt sollen einige Elemente der Benutzeroberflache kurz beschrieben und
erlautert werden, um die Arbeitsweise mit dem Prototypen und dessen Bedienbarkeit zu

veranschaulichen.




11.7.1 STARTSEITE

Die Startseite (Home.html) soll sich vor allem durch Ubersichtlichkeit auszeichnen und beinhaltet

eine Registrierungsfunktion und einen Login.

L geiSilEy
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%¢
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=4

({59

Login

&
¥
username
password

LU

¥

Neuer Nutzer?

Registrierung

Herzlich Willkommen bei E-Quest!

Bitte loggen Sie sich ein oder erstellen Sie einen neuen
Benutzer, um das Tool zu starten!

Abbildung 19: E-Quest — Startseite

Samtliche Buttons (hier: Login und Registrierung) sind, wie in der nachfolgenden Tabelle exem-

plarisch dargestellt, mit Links zu den entsprechenden Seiten belegt:
Button Interaktion
1 OnClick:

Open Registrierung in Current Window

2 OnClick:

Open Willkommen in Current Window

Tabelle 42: Verlinkung der HTML-Seite auf den Buttons



11.7.2 BEGRURUNG

Nach dem Login befindet sich der Nutzer auf der allgemeinen Startseite des Programms
(Willkommen.html), auf der er wahlen kann, ob er einen bestehenden Bogen bearbeiten oder
einen neuen Fragebogen anlegen mochte. Bereits angelegte Bogen des Nutzers kénnen hierbei
Uber ein Dropdown-Meni ausgewahlt werden. Die Funktionen , Hilfe“ und ,Logout” stehen auf
jeder Seite zur Verfiigung. Buttons und Icons sind mit Tooltips versehen, zusatzlich finden sich,

falls notig, kurze Erklarungen auf jeder Seite.

Eingeloggt als:

{Vorname, Nachname}

E-Quest

Herzlich Willkommen, {Vorname, Nachname}!
Bitte wihlen Sie unten aus dem Menl aus,
was Sie heute tun méchten!

Neu hier?

7
Besuchen Sle unsere

Neuen Bogen erstellen: Neu

Mit dieser Option kinnen Sie einen newen Fragebogen in einer von
Ihnen gewdhiten Kategorie zusammenstelien und verdffentiichen.

Bestehenden Bogen aufrufen: - bitte wihlen- =]

Bitte wihien Sie hier die Kategorie aus, die am chesten lhrer Website entspricht.
Wenn Sie 2.B. einen Onling-Shop besitzen, wahien Sie bitte E-Commerce.

Hilfe -1'
Log out l,ﬁ‘

Abbildung 20: E-Quest — BegriiBungsbildschirm nach dem Login
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11.7.3 NEUEN BOGEN ERSTELLEN

Im Falle der Entscheidung fiir den Entwurf eines neuen Bogens wird der Nutzer auf eine Seite
weitergeleitet, auf der er auswahlen kann, fir welche Kategorie der neue Bogen entworfen
werden soll. Die Kategorienwahl ist wiederum als Dropdown-Meni realisiert. Erklarungen zur

Haupt- und Zusatzkategorien finden sich jeweils auf der Seite selber und in Tooltips.

Eingeloggt als:

{Vorname, Nachname}

Neuen Bogen erstellen:

Bitte wihlen Sie eine Kategorie aus, die lhrer
Website am ehesten entspricht!

Hauptkategorie: |- Kategorie wahlen - |

Bitte wiihlen Sie hier die Kategorie aus, die am ehesten threr Website entspricht.
Wenn Sie z.B. einen Online-Shop besitzen, wihlen Sie bitte E-Commerce.

Hinweis: Zur Abfrage zusatzlicher oder von der Hauptkategorie .
abweichender Funktionalitdten lhrer Website kdnnen Sie im Hauptmenii !
die Registerkarte "Zusatzkategorien” auswahlen!

Los! \E‘
Hilfe @

Zuriick Log out ‘_@

Abbildung 21: E-Quest — Erstellung eines neuen Bogens und Kategoriewahl

Nach Auswahl der Hauptkategorie gelangt der Nutzer auf die entsprechende Seite mit den
kategoriespezifischen ltems. Hier ist die Selektion einer beliebigen Anzahl ltems méglich, die dann
zu einem Fragebogen zusammengestellt werden. Abhangig von der Zahl ausgewahlter Items wird
im unteren Bereich der Benutzeroberflache ein Button griin (Anzahl von Items in Ordnung), gelb
(Anzahl der Items kritisch) oder rot (Anzahl der Items zu hoch) gefarbt, da die Zahl der Items 15 —

20 nicht Gberschreiten sollte.
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11.7.4 ITEMS DER HAUPTKATEGORIE

Zur besseren Ubersichtlichkeit sind die Aussagen als Baumstruktur angeordnet, so dass der Nutzer
einzelne Untergruppen auf- und zuklappen kann. Die Items sind funktional gegliedert, um die
Bedienung intuitiver fir den Nutzer zu gestalten. Im vorliegenden Beispiel® finden sich die
Unterkategorien ,Seitenaufbau”, ,Hilfe“, ,Suche”, Funktionen” und ,Multimedia“. Die Items
konnen per Checkbox selektiert/deselektiert werden, ihre Relevanz wird dem Nutzer durch die
Anzahl an Sternen visualisiert®®. Die Moglichkeit, Hinweise oder Erklirungen zu einzelnen ltems
einzutragen liel’ sich mit Axure nicht realisieren, ist aber als Eintrag innerhalb eines Kontextmenus
fir jedes Item denkbar. Ein entsprechender Hinweis sollte dann im oberen Bereich der Seite

platziert werden.

Hauptkategarie Dusatzkateporien Lt Worschau Lt Daten&Ein m:lung!nu
Eingeloggt als
Meuen {Kategorie}-Bogen erstellen »> Hauptkategorie {Vername, Nachname}
Bithe welihlen Sle bis zu 20 Fragen aus, die Threr
Website am chesten entsprechen
{Kategoriename}
Seitenaulbe
[T Die Startseite wirkt einladend
[T Dien pvigation stellt ding pute Origntigrungshille dar
[T e Seite wirkt auf Anhieh Ubersichtlich auf mich
[T Das Design der Website spricht migh an
[T ich verstehe abbibdungen und Symbole, die verwendet werden
=] Hille
[T Gile Hifehunktion ist lelcht ou finden
[T mie Hidlefunktion ist ausreichend fir mich
- Suche
[~ Die Suchiunktion ist beicht oy finden
[ Gie Suchfunktion ist ausrelchend filr mich
=] Funkficnhen
[T Die Funktionen der Seite sind auf Arhieh ersichtlich
[T ie Funk A der Sete gind eintach by bedoenen
M oies urg von Funktionselementen {Eingabefelder, Buttons) ist selbsteriifrend
[T Alle Funktionen sind leicht su Finden
= Multimedia
[T Mir it klnr, wesr ich abipeelends Mediendateien (Mutik/Videst] urerbrechen undjader anhalten kana
[T Den Einsatz multimedealer Elemente [Audio/Videodateien) empfinde ich als Bereicherung
Anzahl gewd hlter Items: o ¥ E ]
Hilfe
Fail Sandardauswahl tELhEn Woarschau E Speichern L) Beenden ) Lig oul X

Abbildung 22: E-Quest — Items der Hauptkategorie

® Es handelt sich bei den angezeigten Items nicht um eine bestimmte Kategorie. Da bei der Interaktion mit einem neu
zu erstellenden Bogen sechs unterschiedliche Kategorien ausgewahlt werden konnen, wurden aus Umfangsgriinden
ausgewahlte Itempakete zusammengestellt, um die spatere Oberfldche zu simulieren.

% 1m vorliegenden Prototyp wurden die Checkboxen und Bewertungsvisualisierungen (Sterne) nur auf der Seite
Default_Main.html eingefligt. Da Axure innerhalb einer Baumstruktur nicht die automatische Ein- und Ausblendung von
zusatzlichen Elementen (Checkbocen, Icons) beim Ein- und Ausklappen zuldsst, wurde dies hier exemplarisch
veranschaulicht und fehlt bei den allen anderen Items.
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Die Anzahl gewahlter Items wird dem Nutzer an insgesamt drei Stellen angezeigt: Zum einen in
der horizontalen oberen Reiterleiste, zum zweiten direkt in der Benutzeroberfliche als
Gesamtzahl mit Ampelvisualisierung und zum dritten in der Baumstruktur der Items (siehe auch
Abbildung 23, da in der Default_Main.html standardmaRig keine Items ausgewahlt sind). Der
Nutzer hat ebenfalls die Mdglichkeit, ein vordefiniertes Set von ltems automatisch erzeugen zu
lassen. Mit der Schaltflache , Auf Standardauswahl setzen” wird — nach einem Dialogfeld mit
Rickfrage — ein bestimmter Satz von Items zu einem Fragebogen zusammengestellt. Da die
moglicherweise bereits getatigten Einstellungen des Benutzers hierbei Gberschrieben werden, ist

die Riickfrage an dieser Stelle essentiell wichtig.

In der oberen horizontalen Reiternavigation ist es dem Benutzer mdoglich, die Seite mit den Items
der Zusatzkategorien auszuwahlen, allgemeine Daten und Einstellungen fir seinen Bogen zu
speichern, sowie sich die Vorschau des erzeugten Bogens anzeigen zu lassen. Weiterhin stehen
dem Nutzer auf der Seite die Moglichkeiten zur Vorschau, zum Speichern und zum Beenden des

Programms zur Verfligung.

11.7.5 ZUSATZKATEGORIEN

L= LB = =) = = Lr
Hauptkategorie]id] Tustrkategoriend &) Vorschau Daten & Dinstel lungen Ubersicht

Eingelogpt als
Entertainment-Bogen erstellen/bearbeiten >> Zusatzkategorien {vorname, Nachname}

Bitte whhlen Sle susatzliche items asus, die fir Thre
Website relevant sind|

g] P— Es.&.w-.a.--lm = &

Hemapigid e

Bitte wihlen sie aus den verschiedenen
Zusatzkategorien Fragebogenitemns aus!

Zur Verfigung stehen lhnen
# E-Commerce

® E-Learning

® Locial Software

& Infarmation

* Homepages

Wenn sie die Fragebogenitems auswiihlen, werden diese
automatisch in den Fragebogen Obermomman.

Anzahl gewdhlter ltems: 22 & (=] -
Hilfe

Widichau speichern Beenden L ot

Abbildung 23: E-Quest — Items der Zusatzkategorie
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Im Bereich Zusatzkategorien hat der Nutzer die Moglichkeit, sogenannte , kategoriefremde” Items
zu seinem Fragebogen hinzuzufiigen, also Items, die keine Funktionen der Hauptkategorie
abfragen, sondern einer anderen Kategorie zuzuordnen sind. Nachfolgend beispielhaft die

Zusatzitems bei der Wahl der Kategorie Entertainment.

Die verschiedenen Zusatzkategorien mit den jeweiligen Items werden im mittleren Bereich der
Oberflache ebenfalls Uber eine Reiternavigation angeboten, in der — analog zur oberen
Reiternavigation — jederzeit die Anzahl der gewahlten Items visualisiert wird. Die Konsistenz der
Benutzeroberflache soll auf diese Art und Weise gewahrleistet werden. Wie in Abbildung 24
verdeutlich, sind in der Kategorie Entertainment insgesamt 22 Items ausgewahlt (zu sehen in der
Reiternavigation und im Bild). Da dies Uber die empfohlene Maximalzahl von 15-20 Items pro
Bogen hinausgeht, wird im unteren Teil des Bildes ein Hinweis in Form einer roten Ampelfarbe

erzeugt.

11.7.6 VORSCHAU

Nachfolgend beispielhaft die Vorschau des bestehenden Bogens der Kategorie ,,Social

664,
Software™":
L L L= a Bl
Hauptkategorie{15) Zusatzkategorieni] Warschaa Daten & Binstellungen Uberiicht
Eingeloggt als
Social Software-Bogen erstellen/bearbeiten >> Vorschau {Varname, Nachname}
Hauptkategorie
] Dig Funitionen der Seite sind auf Anhisb ersichtlich
2 tian mit anderen Nutzern sind beicht su bedisnen
3 1 2u kcemmunizienen, sind susreichend
5 ortlich umgegangen wird
&
7 ch s miachte
8 s pegeniber Dritten sicherer
]
1o
13
15
Anzahl gewdhiter items: 15 & *) -
Hilfe
Turisck E Speichern ;_,m Beenden B Log out )

Abbildung 24: E-Quest — Vorschau des Social Software-Bogens

®® Die Likert-Skalen wurden aus Platzgriinden zundchst weggelassen, sollen jedoch spater in der Auswertung erscheinen.
Hier ist ebenfalls die Vorschau auf den erstellten Bogen innerhalb eines Popups denkbar.
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Im Bereich Vorschau hat der Nutzer eine Ansicht der von ihm zusammengestellten Items. Auch

die Méglichkeit zur Anderung der Itemreihenfolge besteht an dieser Stelle.

11.7.7 DATEN UND EINSTELLUNGEN

L= L L)
Hauptkstegorie Tusatrkateporien Worschau Daten&Eiratellungen
Eingelogqt als
Daten und Einstellungen: {Vorname, Nachname}
Umirage-URL wowrvessbility-toolidt.de  defoult_wmirage php
Status der Umfrage: u rechit verdfienticht WerdMentlichen
Titel der Umfrage: |
Begrifungstest:
Datenschuta-
El‘liurl.ll\,ﬂ
Abschlusstext:
UL der zu
evalulerenden Website: |
Tugangsschiiissel Cla m
erforderlich?  Hein |1
Freitextield tir Kommentare, (o] 0
Emailadresse? ~ Hein E|
Fragen obligatorisch? s E
™ Kein E‘ Hilte
Speichern uﬂ Beenden B Log out X

Abbildung 25: E-Quest — Daten und Einstellungen

Im Bereich Daten und Einstellungen ist es dem Benutzer moglich, einen Titel fiir den Fragebogen
festzulegen,  BegriBungs- sowie  Verabschiedungstexte  festzulegen, sowie eine
Datenschutzerklarung abzufassen. Auch die URL der zu evaluierenden Website kann hier extra
eingetragen werden, sofern sie nicht im BegriilBungstext stehen soll. Es besteht die Maoglichkeit,
die Umfrage nur einem eingeschrankten Teilnehmerkreis zuganglich zu machen, dies geschieht
mit Hilfe eines Zugangsschliissels. Ebenso kann ein Freitextfeld am Schluss fiir die Speicherung der
E-Mail-Adresse, Fragen, Anregungen oder Kommentare mit veroffentlicht werden, wenn

gewlinscht. Weiterhin besteht die Moglichkeit, alle Fragen als obligatorisch zu kennzeichnen.
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11.7.8 AUSWERTUNG

Eingelopgt als

E-Commerce-Fragebogen >> Auswertung {Vername, Nachname}

Hauptkategorie(13) Bewertung
1 Produlite sum Warenkorb hinzuzufigen ist lescht fir mich B B ]
] Crie informationen pu Lieferseit und Versandkosten sind einfach zu finden | .
3 Der Warenkorh ist leicht auf der Seite nu finden | .
Fl Deer Bestelhvorpang wnlasst tu viele Schritte -
5 ch kann die Produkte meinen Winschen entsprechend sortieren | ]
& Ich weill jedereis, wo ich meinen Merkpetiel finde | &
7 Die Suchfunktion liefert mir ndtzliche Ergebnisse B
] Crig Hilfefunkticn ist susreichend for mich | .
£ Miein Eundenkonto ist dbersichtlich dargestelit B
10 |ich weilk, wie ich Angaben fu meinem Kundenkonto Brdens -
11 [Eine urnd Ausloggen ist fir mich einfach B E |
13 |Uber die Weitergabe meings privaten Daten an Dritte mache ich mir Sorgen | . B |
13  |Die Kontaktdaten zum Anbéeter des Shops sind leicht auffindbar B
Social Software|3)
14  |Die Moglichkeiben. mit anderen Mutsern fu kommunizieren, sind ausseichend [ . |
1%  |Die Moglichkeit, das Nutserprofil zu Bndern, ist put sichtbar platziert -
16  [Das Layout der Seite lasst sich meinen Bedirfnissen entsprechend anpassen [
Homepages[3)
17  |Die Heuptnavigation Bletet sing gute Orientierungahille - -
18 |auf der Seite kst zu viel Werbung zu sehen B
19 |Die Kontakidabten Sum Anbbeter der Seite gind leicht hu finden -

Abbildung 26: E-Quest — Auswertung der Kategorie E-Commerce

Die Auswertung soll mithilfe einer grafischen Visualisierung die Ergebnisse des durchgefihrten
Fragebogens einfach und intuitiv fiir den Benutzer darstellen. Hierbei wird ein Balken verwendet,
der je nach positiver oder negativer Aussage farblich gestaltet ist. So soll auf Anhieb ersichtlich
sein, wo sich Schwachstellen der Seite finden. Da die Items der Likert-Skala eine Polung von 1
(stimme nicht zu) bis 5 (stimme voll zu) aufweisen, und Uberwiegend positiv formuliert sind,
konnte anhand des erzielten Rohwerts (Durchschnitt eines Itemergebnisses Uber alle Teilnehmer)
der Balken erstellt werden. Hierzu mussten dann Items mit negativer Formulierung im Vorfeld

innerhalb des Systems entsprechend umgepolt sein.
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11.8 ZUSAMMENFASSUNG

Unter Einbeziehung des entwickelten Ablaufdiagrammes, der erstellten Anforderungsanalyse
sowie der Gestaltrichtlinien der Plattform www.usability-toolkit.de wurde im vorangegangenen
Abschnitt der prototypische Entwurf des spateren Fragebogentools durchgefiihrt. Das Tool soll
dazu dienen, dem spateren Nutzer auf eine intuitive Art und Weise die Erstellung des
Evaluationsfragebogens flir seine Website zu ermdglichen. Von kleineren Einschrdankungen, die
auf das Programm Axure zurlickzufiihren sind, abgesehen, konnte eine ausreichend interaktive
Oberflache erstellt werden, die in der Lage ist, die Arbeit mit der Anwendung realitatsnah zu
simulieren. Sie bildet ebenfalls die Grundlage fiir eine, auBerhalb des Rahmens dieser Arbeit

stattfindende, spatere Implementierung.

12 FAZIT UND AUSBLICK

Ziel der vorliegenden Arbeit war es, ein Tool zur Erstellung kontextspezifisch adaptierbarer
Fragebbgen zur Erhebung der Gebrauchstauglichkeit von Websites zu erstellen. Die Anwendung,
mit der dies moglich sein soll, wird auf der Plattform www.usability-toolkit.de zur Verfiigung
stehen. Sie soll es Nutzern ermoglichen, ohne Fachkenntnisse oder Vorwissen im Bereich
Usability-Evaluation einen Benutzerfragebogen, der auf den Kontext der jeweiligen Website

zugeschnitten ist, zu erstellen.

Hierzu wurde zundchst, nach einer allgemeinen Einfihrung in das Thema Web-Usability und
Fragebogenkonstruktion, eine Klassifikation unterschiedlicher Anwendungskontexte des World
Wide Web erstellt. Schwierigkeiten, die sich hierbei ergaben, waren vor allem in der dynamischen
und multidimensionalen Natur des World Wide Web begriindet. Eine unstrittige und strikte
Kategorisierung einzelner Websites gestaltet sich entsprechend als schwierig, es war jedoch
moglich, Kategorien zu erstellen, in denen die meisten Websites anhand ihrer vorherrschenden
Funktion eingeordnet werden kénnen. Diese beschriebene Eigenschaft des World Wide Web

allein bringt bereits die Notwendigkeit adaptierbarer Fragebégen mit sich.

Anhand der erstellten Klassifikation erfolgte im Anschluss die Recherche von spezifischen
Usability-Kriterien aus der Literatur. Auf die Miteinbeziehung generischer (allgemeiner) Usability-
Kriterien, wie sie zur Evaluation von Webauftritten bereits zahlreich vorliegen, wurde in der
vorliegenden Arbeit bewusst verzichtet. Der Grund dafir liegt zum einen im begrenzten Umfang
des Nutzerfragebogens im Web begriindet: Die Evaluation von allgemeinen und
kategoriespezifischen Usability-Kriterien wiirde den Rahmen des Bogen Uberschreiten. Zum
anderen konnte die allgemeine Usability einer Seite beispielsweise im Rahmen einer

Expertenevaluation erfasst werden.

Aus den ermittelten Kriterien erfolgten im Anschluss die Erstellung von Fragebogenitems und

deren Test durch Experten und Studierende. Diese zweifache Evaluation sollte zum einen die
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Qualitat (Relevanz, Vollstandigkeit) und zum anderen ihre Einsatztauglichkeit (Verstandlichkeit,
Formulierungen) sicherstellen. Die Items wurden gemaR den Anregungen von beiden
Teilnehmergruppen Uberarbeitet, online mit Endnutzern getestet, und die Ergebnisse
ausgewertet. Hierbei zeigte sich, dass die Items sich durchweg als gut geeignet fiir den Einsatz zur
Evaluation der jeweiligen Websites zeigen. Als problematisch erwies sich hierbei jedoch, dass
(bedingt durch die Anzahl an Kategorien) nur jeweils eine Website mit den Items einer Kategorie
evaluiert werden konnte. Daher waren nicht alle Funktionen oder Elemente, die von den Items
evaluiert werden sollten, auch auf der Website vorhanden. Dies duBerte sich in einer stark
erhohten Nonresponse-Quote fiir die jeweiligen Items. Dies zeigte sich besonders deutlich in den
Kategorien E-Commerce (bedingt durch Funkionen, die nur nach Nutzerregistrierung zur

Verfligung stehen) und E-Learning.

Die Beurteilung der erstellten Items unter den Gesichtspunkten der allgemeinen Gitekriterien
zeigte, dass die Items objektiv und inhaltsvalide sind. Zur Absicherung der erzielten Erkenntnisse
waren weitere Tests, vor allem auch in Vergleich mit den Resultaten einer Expertenevaluation

oder anderen Fragebdgen, sinnvoll und interessant.

Der im letzten Abschnitt erstellte Prototyp ,,E-Quest” soll den Aufbau und das Design des spateren
Fragebogengenerators veranschaulichen. Hierzu wurde unter Zuhilfenahme einer erstellten
Anforderungsanalyse und einem Aktivitatsdiagramm ein Prototyp entworfen, der in der Lage ist,
begrenzt interaktiv das spatere Programm aber in anndhernd allen Funktionalitdten darzustellen.
Somit konnte an dieser Stelle die Grundlage fir die spatere Implementierung der Anwendung

gebildet werden.

Da mit zunehmender Globalisierung und Technisierung die Verbreitung des World Wide Web
immer mehr ansteigt, und sich ein immer groRerer Teil des menschlichen Lebens in den Web-
Kontext verlagert, wird auch der Faktor Web-Usability immer wichtiger. Die vorliegende Arbeit
konnte somit durch die Erstellung kategoriespezifischer Usability-Fragebogenitems einen
wichtigen Beitrag zur Ergdnzung bereits bestehender Methoden der Usability-Evaluation und der
Verbesserung von Webauftritten leisten. Da es sich bei der Web-Usability-Forschung um ein
dynamisches Forschungsfeld handelt, besteht die Option, die bestehenden Itemsets zukiinftig

noch zu erganzen und zu erweitern.
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APPENDIX A — GEGENUBERSTELLUNG DER KATEGORISIERUNGEN VON

THIELSCH/HONG & KIM

Thielsch 2008 Hong & Kim 2004

E-Commerce General Shopping Mall, Specialty Shopping Mall,
Auction

Entertainment Games, Web Casting

E-Learning Online Education

E-Recruiting/E-Assessment k.g®

Information Personal Homepage, Organization Homepage

Kommunikation/Online-Netzwerke Community

Portalfunktion Portals

Selbstdarstellung Personal Homepage, Organization Homepage

Social Software Community

Suchmaschinen k.E.

k.E. Health and Medical

k.E. Economy and Industry

k.E. Web Hosting

k.E. Woman and Children

k.E. Reservation Service

k.E. Computer and Internet

%7 keine Entsprechung
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APPENDIX B - ZUORDNUNG DER ERMITTELTEN USABILITY-KRITERIEN ZU DEN

EINZELNEN GESTALTGRUNDSATZEN

E-COMMERCE

Grundsatze der Dialoggestaltung

Aufgabenangemessenheit

Selektive Ansicht durch Facettenklassifikation (Sortierung

nach Preis, Datum, etc.)
Informationen Uber Preis, Lieferzeit, Versandkosten etc.
Kategoriale Auflistung der Produkte
Ubersichtlichkeit der linken Navigationsleiste
o Begrenzte Anzahl an Produktkategorien
o Begrenzte Anzahl an Ebenen bei kaskadierenden
Menis
Erreichbarkeit des Warenkorbs von jeder Seite aus
Prominente Platzierung der Suchfunktion
Sichtbare Kontaktdaten zum Anbieter des Shops

Kaufprozess realitdtsgetreu abgebildet

Selbstbeschreibungsfahigkeit

Sichtbare Produktkategorien in der linken und/oder
oberen Navigation

Sichtbarkeit der Werkzeuge (Warenkorb, Merkliste)
Prominente Platzierung von Hilfe/Supportfunktion und
FAQ

Visualisierung von Lade- und Wartezeiten durch
Fortschrittsbalken

Systemriickmeldungen liber Erfolg oder Misserfolg bei
Eingaben in Formularfelder (z.B. Adressanderung)

Steuerbarkeit

Items im Warenkorb kénnen zu jedem Zeitpunkt (auch
wahrend des Bestellvorgangs) aus dem Warenkorb
geldscht werden

Prominente Platzierung von Hinweisen zu
Datensicherheit und Datenschutz

Moglichkeit zur Ein- und Ausblendung bestimmter
Bereiche

Wiederherstellung von Eingaben in Formularfeldern bei
Betatigung des ,Zuriick“-Buttons

Wiederherstellung von Kategorieselektion oder
Facettenklassifikation bei Betatigung des ,,Zuriick”-
Buttons

Wiederherstellung von Eingaben in Formularfeldern bei
Betatigung des ,Zuriick“-Buttons
Kategorienibergreifende Vergleichbarkeit
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Erwartungskonformitat

Sortierung der Produkte nach Kategorien
Einheitlichkeit Produktdarstellung

Einheitlichkeit von Workflows (Bestell-
/Bezahlungsvorgang, Anderungen von Kundendaten)

Fehlertoleranz

Rechtschreibfehler in der Suche liefern Ergebnisse
Filtereinstellungen liefern auch dhnliche Produkte
Verzicht auf oder deutliche Kennzeichnung des Reset-
Buttons (Loschung der Eingaben in Formularfeldern)

Individualisierbarkeit

denkbar®: Passende Produkte zu Produkten im
Warenkorb werden angeboten
denkbar: Personliche Begriiung

denkbar: Persénliche Empfehlungen

Lernforderlichkeit

Aktive Hilfefunktionen des Systems bei komplexen
Funktionen

(interaktive) Tour durch das System

Ergdanzender Kriterienkatalog

Interessant/Originell gestaltete Website
Interessant gestalteter Ablauf
Platzierung interessanter Produkte (Besteller) auf der
Startseite
Schaffen einer Vertrauensbasis durch
o Kundenbewertungen des Shops
o Kundenbewertungen/Testberichte der Produkte
o Verkaduferbewertungen (bei Auktionen oder
Fremdverkaufern)
Gutesiegel unabhéangiger Prifer fir den Online-Shop
Autovervollstandigung wahrend der Eingabe im Suchfeld
VergrofRer- und u.U. drehbare Abbildungen der Produkte
Vermeidung von Einbindung (system-) anspruchsvoller
Applets/Plugins
Tagging von Produkten

68 eigene Anregung des Autors
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E-LEARNING

Grundsatze der Dialoggestaltung

Aufgabenangemessenheit e GrolRziigige Anordnung der Elemente auf dem

Bildschirm (AuRenabstand)

e Begrenzte Anzahl angezeigter Elemente auf dem
Bildschirm zur Minimierung des kognitiven Aufwands

e Bereitstellung unterschiedlicher Hilfestellungen (FAQ,
Tour, Online-Foren)

e Wechsel zwischen einzelnen Modulen problemlos
moglich

Selbstbeschreibungsfahigkeit o Hilfefunktionen deutlich sichtbar platziert und von
jeder Seite aus abrufbar
e Farbliche Gestaltung von Modulen nach
Schwierigkeitsgrad
e |Icons sollten keine komplexen Funktionen beinhalten
e Sitemap oder Beschreibung der Struktur des
Programms

Steuerbarkeit e Wiederherstellung von Eingaben in Formularfeldern bei
Betatigung des ,Zurlick“-Buttons
e Navigieren zwischen den einzelnen Lernmodulen ist
moglich

Erwartungskonformitat e Konsistenz der grafischen Benutzeroberflache auch bei

wechselnden Inhalten

Fehlertoleranz e Fehlerhafte Eingaben (bspw. bei Ubungsaufgaben
kénnen korrigiert werden)
o Wiederherstellung von bereits absolvierten
Inhalten/getatigten Eingaben bei Abbruch

Individualisierbarkeit e Speicherung bereits vermittelter Lerninhalte
e Personalisierte Trainingsmodule mit bereits erlernten
Inhalten
e Moglichkeit, automatische Hilfefunktionen
(Systemhinweise) aus- und einzustellen
e Getatigte Einstellungen bleiben auch nach
Systemabbruch erhalten

Lernforderlichkeit e Verschiedene Schwierigkeitsstufen
e Losungen zu Aufgaben werden zunachst durch
Hinweise ersetzt und erst im zweiten Durchlauf
geliefert

Ergdanzender Kriterienkatalog

e Unterscheidung von aktiver (Systemhinweise) und
passiver Hilfefunktionen (auf Anfrage)
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e Druckfunktionen fiir lange Texte

PORTALE/SOCIAL SOFTWARE

Grundsatze der Dialoggestaltung

Aufgabenangemessenheit e Bereitstellung und sichtbare Platzierung von Funktionen
zur Kommunikation
o Livechat
o Instant Messenger
o Gastebuch
e Erreichbarkeit der Plattform rund um die Uhr

e Anderung des Nutzerprofiles jederzeit moglich

Selbstbeschreibungsfahigkeit e Deutliche Visualisierung von Ausrichtung und Funktionen

des Portals bei Betreten der Seite

e Eindeutige Beschriftung von Formularfeldern bei der
Profilerstellung

e Hinweise auf sog. ,Netiquette”

e ,Tour”durch das System fiir neue Nutzer, prominent
platzierte und von jeder Seite aus abrufbare
Hilfefunktion

Steuerbarkeit e Gastebucheintrage und Messages konnen geldscht
werden
e Loschen von Eintragen kann riickgangig gemacht werden
e Anderung des Nutzerprofiles jederzeit moglich
e Einschrankung der Sichtbarkeit des Profils fiir
unterschiedliche Nutzer

Erwartungskonformitat e Anpassung von Editoren an bestehende mentale Modelle
e Vorgefertigte Emoticons zur Auswahl

e Zielgruppenspezifische Anpassung des Layouts

Fehlertoleranz e Eindeutige Riickmeldung bei nichterlaubten
Bildformaten im Upload (Hinweis auf erlaubte Formate)

Individualisierbarkeit e Unterschiedliche Detaillierungsgrade des Nutzerprofiles
moglich
e Anpassbares Layout

Lernforderlichkeit e Guided Tour durch das System oder interaktive
Systemhilfe

Erganzender Kriterienkatalog

e Nutzerbenachrichtigung bei Ausfall der Seite mit
voraussichtlicher Downtime

e Mitglieder-Ranking/Mitglieder-Bewertungsfunktion

e Hinweise auf Datenschutz
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INFORMATIVE SEITEN

Grundsatze der Dialoggestaltung

Aufgabenangemessenheit e Aktualitat der Informationen

e Verstandlichkeit der Informationen

e Freitext- und Schlagwortsuche

e Suchergebnisse nach Aktualitat geordnet

e Glossar fur Sachbegriffe

e Linksbilindige Ausrichtung des Textes

e Vermeidung von serifenhaltigen Schriften zur
Verbesserung der Lesbarkeit

e Begrenzung der Textldnge (<1,5 Seiten), wichtige
Angaben sollten ohne Scrollen lesbar sein

e Vermeidung doppelten (vertikal + horizontal) Scrollens

e Verwendung kurzer Satze und zielgruppenspezifischer
Wortwahl

Selbstbeschreibungsfahigkeit e Kurzbeschreibung der Seitengliederung /
Kategorisierung auf der Startseite
e Inhaltsangaben oder Abstracts am Anfang der
textuellen Information

Kontrollierbarkeit e denkbar: Aus- und einschalten von visuellen oder
auditiven Medien

Erwartungskonformitat e Aktuelle Informationen stehen zuoberst
e Gliederung von Artikeln: allgemein - speziell
e Existenz einer Sitemap zur Orientierung des Nutzers

e Alternativtexte fiir Bilder und Plugins

Fehlertoleranz e Rechtschreibfehler in der Suche liefern (giltige)
Ergebnisse
Individualisierbarkeit e denkbar: Nutzerprofil mit Funktion zur Archivierung

relevanter Information (kirzlich angesehene Artikel)

Lernforderlichkeit e Gliederung langer Texte in gedankliche Abschnitte
(Paragrafen, eine Idee/Absatz)
e Zwischeniiberschriften zur Ubersichtlichkeit

Ergdanzender Kriterienkatalog

e Datierung der Information
e Autorangabe mit Kontaktadresse bei Artikeln
e Angebot von Newsletter/RSS-Feeds

e Druckfunktionen fiir lange Texte
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PRASENTATION

Grundsatze der Dialoggestaltung

Aufgabenangemessenheit e  Aktualitat der Informationen

e Verstandlichkeit der Informationen

e  Freitext- und Schlagwortsuche

e  Glossar fur Sachbegriffe

e Linksbiindige Ausrichtung des Textes

o Vermeidung von serifenhaltigen Schriften zur
Verbesserung der Lesbarkeit

e Vermeidung doppelten (vertikal + horizontal) Scrollens

e Verwendung kurzer Satze und zielgruppenspezifischer
Wortwahl

e Informationen liber den Anbieter der Seite in
ausreichender Tiefe

e Konsistenz von Seitenlayout und Navigation

Selbstbeschreibungsfahigkeit e Startseite sollte Kurzorientierung tiber Anbieter der
Seite liefern
e Existenz einer Sitemap zur Orientierung des Nutzers

e Alternativtexte fiir Bilder und Plugins

Kontrollierbarkeit e Aus- und einschalten von visuellen oder auditiven
Medien
Erwartungskonformitat e Moglichkeit zur Kontaktaufnahme/Kontaktdatenangabe

e Sprechende Links” in der Navigation

Fehlertoleranz e Suchergebnisse werden auch bei fehlerhaften Eingaben
in das Suchfeld geliefert

Individualisierbarkeit -

Lernforderlichkeit e Begrenzung der Textldnge (<1,5 Seiten), wichtige
Angaben sollten ohne Scrollen lesbar sein

Erganzender Kriterienkatalog

e Vermeidung von Elementen mit langer Ladezeit oder
hohen Systemanforderungen

e Resize von Bildern, wenn moglich (Vermeidung langer
Ladezeiten)

e Angebot von Newsletter/RSS-Feeds
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APPENDIX C - ITEMSATZE

E-COMMERCE

Aufgabenangemessenheit

Der Warenkorb ist leicht auf der Seite zu finden

Das Vorhandensein eines Merkzettels erleichtert mir meinen Einkauf

Ich begriiRe die Moglichkeit, Waren und Produkte nach ihren Eigenschaften

(Preis, Relevanz) sortieren zu kénnen

Die Anordnung der Produkte auf der Seite verwirrt mich

Die Informationen zu Lieferzeit und Versandkosten sind einfach zu finden

Die Hilfefunktion konnte meine Fragen klaren

Wenn die Hilfefunktion nicht ausreichend genug ist, weil ich, an wen ich

mich wenden kann

Die Kontaktdaten zum Anbieter des Shops sind leicht auffindbar

Die Anzahl an Produktkategorien ist zu unibersichtlich

Ich weil} genau, unter welchem Navigationspunkt ich welche Produkte finde

Wenn ich ein bestimmtes Produkt suche kann ich es leicht Gber Suche und

Navigation finden

Der Bestellvorgang dauert mir viel zu lang

Selbstbeschreibungsfahigkeit

Die Startseite wirkt Gbersichtlich und einladend

Ich weil} jederzeit, wo ich den Warenkorb finde

Ich weil} jederzeit, wo ich meinen Merkzettel finde

Die Suchfunktion ist leicht zu finden

Ich weill immer, an welchem Punkt der Seite ich mich befinde

Ich weil} auf Anhieb, was meine Bestellung kosten wird

Ich weil} im Bestellvorgang, wie lange es voraussichtlich noch dauert.

Ich weill manchmal nicht, ob ich eine Aktion erfolgreich durchgefiihrt habe

Steuerbarkeit

Produkte zum Warenkorb hinzuzufiigen oder zu entfernen, ist leicht fiir

mich

Uber die Weitergabe meiner privaten Daten an Dritte mache ich mir Sorgen

Ich kann problemlos lber die den Browser vor- und zuriicknavigieren

Erwartungskonformitat

Die Navigation links bietet mir eine gute Orientierungshilfe
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Die Schritte des Bestellvorgangs sind unkompliziert zu durchlaufen

Mein Kundenkonto ist Gbersichtlich dargestellt

Ich weil, wie ich Angaben zu meinem Kundenkonto dndere

Ein- und Ausloggen ist fiir mich einfach

Fehlertoleranz

Die Anordnung der Produkte nach Tatigung einer Filtereinstellung (z.B.

Sortierung nach Preis — aufsteigend) ist mir unerklarlich

Manchmal I6sche ich Eingaben, weil ich versehentlich auf den Zuriicksetzen-

Button gekommen bin

Den ,Eingaben zurlicksetzen“-Button finde ich Gberflissig

Individualisierbarkeit

Die Empfehlungen des Systems zu anderen Produkten empfinde ich als

lastig

Die individuellen Features nach dem Login (z.B. BegriRung,

Produktempfehlungen) finde ich sehr positiv

Lernférderlichkeit

Die aktive Systemhilfe (z.B. Tour durch das System) empfinde ich als

hilfreich

Ich finde mich auf Anhieb auf der Seite Gberhaupt nicht zurecht

Ergdanzend:

Ich finde das Design der Seite ansprechend (z.B. Farbe, Layout)

Die Startseite verspricht mehr als die Seite wirklich halt

Eine positive Verkduferbewertung starkt mein Vertrauen beim Kauf

Ich wiirde die Produkte gerne verschlagworten (Tagging)

Die Verschlagwortung von Produkten stellt eine groRe Hilfe fiir mich dar

Ich habe mich durch eine Bewertung einer unabhéngigen Institution oder

Einrichtung (z.B. Stiftung Warentest) fiir den Shop entschieden

Negative Bewertungen durch Verbrauchertests halten mich davon ab, in

einem Shop zu kaufen

Ich empfinde Testberichte anderer Kunden als sehr hilfreich

Ich habe mich bereits auf Basis von Testberichten anderer Kunden fiir ein

Produkt entschieden

Die Autovervollstandigung meiner Eingaben in Formularfelder (z.B.

Suchmaske) empfinde ich als hilfreich

Die Mdglichkeit, Bilder von Produkten zu vergroRern und/oder zu drehen,

hilft mir bei der Kaufentscheidung

Abbildungen werden auf meinem Bildschirm manchmal nicht angezeigt
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Ich kann den Kaufprozess im Online-Shop genauso gut durchfiihren wie in

einem Geschaft

E-LEARNING

Aufgabenangemessenheit

Ich finde mich auf der Benutzeroberflache gut zurecht

Die verwendeten Worter und Satze sind fir mich immer leicht zu verstehen

Es fallt mir leicht, mich auf den Lernstoff zu konzentrieren

Ich weil}, wie ich zwischen einzelnen Bereichen navigiere

Die Strukturierung der Lerninhalte ist fiir mich logisch

Die Verwendung von Abbildungen und Grafiken erleichtert mir den Lernprozess

Die Verwendung von Video- oder Audiodateien erleichtert mir den Lernprozess

Selbstbeschreibungsfahigkeit

Die Navigation ist Ubersichtlich gegliedert

Ich weil3, was sich hinter den einzelnen Navigationspunkten verbirgt

Die Navigation hilft mir, mich im Lernstoff zurechtzufinden

Wenn Symbole verwendet werden, ist mir klar, was sie bedeuten

Mir ist jederzeit klar, in welchem Modul ich mich befinde

Mir ist jederzeit klar, in welchem Schwierigkeitsgrad ich mich befinde

Manchmal ist mir unklar, wie ich von einem bestimmten Punkt aus an den Anfang

zurlickkomme

Mir ist klar, wo ich die Hilfestellung finde

Die Hilfestellung des Systems ist ausreichend fir mich

Steuerbarkeit

Ich kann jederzeit problemlos zwischen den einzelnen Lerninhalten navigieren

Ein Wechsel der Schwierigkeitsstufe ist problemlos moglich

Der Wiedereinstieg in ein einmal abgebrochenes Modul ist unkompliziert

Fehlertoleranz

Fehlerhafte Eingaben im Nachhinein noch zu korrigieren, ist unkompliziert fiir mich

Individualisierbarkeit

Die Speicherung bereits absolvierter Lerninhalte ist eine groRe Hilfe fiir mich

Das System passt sich genau meinem Lernfortschritt an

Die individuelle Speicherung von Lernfortschritten finde ich Gberflissig

Ich wiirde das Design gerne mehr meinen Bediirfnissen anpassen
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Ich wiirde die Systembhilfe gerne ausschalten

Lernforderlichkeit

Die Inhalte sind meinem Lernfortschritt genau angepasst

Ich weild auch nach langerer Zeit der Abwesenheit noch, wie man das System bedient

Die Hilfestellungen des Systems sind hilfreich

Ich wiinsche mir eine Tour durch das System

Hinweise zur Losung einer Aufgabe statt der Losung selber finde ich gut

Texte wirde ich mir lieber ausdrucken und auf Papier lesen

ENTERTAINMENT

Aufgabenangemessenheit

Ich finde mich auf der Seite auf Anhieb zurecht

Die Funktionen der Seite sind mir auf Anhieb klar

Die Funktionen der Seite sind fiir mich einfach zu bedienen

Das Herunterladen von Plugins fir die Seite empfinde ich als stérend

Die Seite bietet auch nach langerer Benutzung noch Unterhaltungswert

Ich finde die Benutzung der Seite spannend und unterhaltsam

Selbstbeschreibung

Ich verstehe Icons und Symbole, die verwendet werden

Steuerbarkeit

Ich bin in der Lage, getatigte Einstellungen (Filter, Suchergebnisse) riickgdngig

zu machen

Mir ist klar, wo ich abspielende Mediendateien (Musik/Videos) unterbrechen

und/oder anhalten kann

Erwartungskonformitat

Die Gestaltung der Funktionalitdten (Abspielen von Mediendateien,

Downloads) verwirrt mich

Das Design der Website gefallt mir

Fehlertoleranz

Wenn sich Dateien nicht abspielen lassen, ist mir klar, warum

Individualisierbarkeit

Persénliche Empfehlungen des Systems empfinde ich als stérend

Die GroRe von visuellen Elementen (Bildschirmen, Playern, Spielfenstern)

Idsst sich meinen Bediirfnissen ausreichend anpassen
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Lernférderlichkeit

Auftretende Probleme lassen sich mithilfe der Systemhilfe 16sen

Ich vermisse eine Tour durch das System

Durch die Guided Tour durch das Systems sind mir neue Funktionen klar

geworden

Funktionen und Méglichkeiten des Systems sind mir ausreichend erklart

worden

Tutorials und Anleitungen sind so platziert, dass ich sie leicht finde

Auch nach mehrmaliger Benutzung verwirrt mich das System

Eignung fiir das Kommunikationsziel

Ich erkenne, wenn Elemente (Buttons, Schaltflachen) eine bestimmte

Funktion haben

Manchmal suche ich vergeblich nach Funktionen

Eignung fiir die Wahrnehmung

Visuelle Elemente (Bildschirm, Icons, Thumbnails) sind fir mich ausreichend

groR

Ich empfinde die Anordnung des Seiteninhalts als tibersichtlich

Eignung fiir Exploration

Die Gestaltung der Seite regt mich dazu an, auf ihr zu surfen (z.B. durch

Empfehlungen)

Ich habe Spal an der Interaktion mit der Seite

Eignung fiir die Benutzungsmotivation

Die Seite bietet auch nach langerer Nutzung noch neue Inhalte fiir mich

Mir wird schon nach kurzer Zeit auf der Seite langweilig

Die Seite wirkt originell auf mich

Mir gefallt die Vielzahl unterschiedlicher Aktivitaten, die ich auf der Seite

durchfiihren kann

Die Funktionen der Seite fordern mich

SOCIAL SOFTWARE

Aufgabenangemessenheit
Die Benutzeroberflache ist Gbersichtlich und klar gehalten

Zur Kommunikation mit anderen Nutzern habe ich genug Funktionen

Die Kommunikationsfunktionen der Seite sind einfach zu bedienen
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Ich habe Schwierigkeiten mit der Erstellung meines Nutzerprofils

Selbstbeschreibungsfahigkeit

Mir ist unklar, welche Funktionen die Seite eigentlich anbietet

Ich weil’, wo ich die allgemeinen Verhaltensregeln (,,Netiquette”) finde

Die Systemtour empfinde ich als hilfreich

Ich weil’ bei Fragen jederzeit, wo die Hilfefunktion platziert ist

Steuerbarkeit

Ich weil} jederzeit, wo ich mein Profil andern kann

Ich habe Probleme mit dem Erstellen, Editieren oder Loschen von Beitrdagen

Die Verschlagwortung von Beitragen (Tagging) ist nitzlich fiir mich

Ich fuihle mich durch eingeschrankte Sichtbarkeit meines Profils gegeniiber

Dritten sicherer

Ich empfinde eingeschrédnkte Sichtbarkeit anderer Nutzerprofile als stérend

Erwartungskonformitat

Die Gestaltung des Texteditors ist einfach zu verstehen

Vorgefertige Emoticons (Smilies) empfinde ich als hilfreich

Individualisierbarkeit

Ich begriRe die Moglichkeit zur Individualisierung des Layouts (Farben,

Design)

Ich wiirde mein Nutzerprofil gern ausfiihrlicher beschreiben

Es ist mir moglich, nur soviele Informationen iber mich preiszugeben, wie

ich es mochte

Lernférderlichkeit

Eine Tour durch das System empfinde ich als hilfreich

Die Systembhilfe nehme ich oft in Anspruch

Ergidnzend

Das Portal stellt eine wichtige Kommunikationsgrundlage fiir mich dar

Das Portal sollte 24 Stunden am Tag erreichbar sein

Die Moglichkeit, andere Nutzer zu bewerten, finde ich sinnvoll und nitzlich

Die Existenz verschiedener Nutzergruppen (Anfanger, Fortgeschrittene)

finde ich sinnvoll

Ich bin mir sicher, dass mit meinen privaten Daten verantwortlich

umgegangen wird
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INFORMATION

Aufgabenangemessenheit

Ich fihle mich durch die Inhalte der Website immer auf dem neuesten

Stand, was Informationen anbetrifft

Mir fehlen wichtige Themen, liber die die Seite keine Information liefert

Die Informationen, die ich erhalte, sind glaubwiirdig

Der Text auf der Seite ist gut lesbar (SchriftgroRe, etc.)

Die Texte auf der Seite sind viel zu lang

Die Suchfunktion liefert mir die gewiinschten Ergebnisse

Manche Wérter, die auf der Seite verwendet werden, verstehe ich nicht

Die Satze, die in den Texten verwendet werden, sind mir viel zu lang

Die Benutzeroberflache ist einfach und tbersichtlich gehalten

Selbstbeschreibungsfahigkeit

Mir ist klar, welche Information ich wo finde

Ich weil} jederzeit, wie ich auf die Hauptseite komme

Mir fehlt eine Inhaltsangabe oder eine Zusammenfassung am Anfang des

Textes

Steuerbarkeit

Ich weiB, wo ich multimediale Elemente (Audio/Videodateien) ein- oder

ausschalte

Den Einsatz multimedialer Elemente empfinde ich als Bereicherung

Erwartungskonformitat

Die Texte/Informationen sind fur mich in erkennbarer Reihenfolge

angeordnet

Die Texte sind inhaltlich gut strukturiert

Individualisierbarkeit

Flr mich relevante Artikel werden mir empfohlen

Die Archivierung kiirzlich angesehener Artikel ist fir mich wichtig

Lernférderlichkeit

Mir fehlen Zusammenfassungen

Ich nutze die Newsletter- oder RSS-Funktion regelmaRig

Die Newsletter/RSS-Funktion empfinde ich als hilfreich

Ergdanzend

Die Seite stellt fir mich eine der wichtigsten Informationsquellen dar

Die Beitrage der Seite sind stets neutral formuliert
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Die Seite verwendet zu viel Werbung

Die Moglichkeit, den Autor eines Textes zu kontaktieren, ist flir mich wichtig

Ich drucke lange Texte meist aus, um sie zu lesen

REPRASENTATION

Aufgabenangemessenheit

Uber den Anbieter der Seite werden ausreichend Informationen geliefert

Die Informationen lber den Anbieter der Seite sind stets auf dem neuesten Stand

Die Informationen, die Giber den Anbieter der Seite geliefert werden, sind fiir mich einfach zu

verstehen

Die Texte auf der Seite sind einfach zu lesen (SchriftgréRe etc.)

Mir ist klar, welche Informationen (iber den Anbieter der Seite ich in welchem Bereich finde

Die Seite verwendet zu viel Werbung

Selbstbeschreibungsfahigkeit

Die Startseite wirkt Gbersichtlich und ansprechend

Mir ist klar, was den Anbieter der Seite auszeichnet

Die Gliederung der Navigation empfinde ich als tbersichtlich

Steuerbarkeit

Mir ist klar, wo ich Audio- oder Videodateien an- und abschalten kann

Den Einsatz audiovisueller Medien auf der Seite empfinde ich als hilfreich

Erwartungskonformitat

Ich weil, wie ich den Anbieter der Seite erreichen kann

Lernférderlichkeit

Ich fiihle mich nach Besuch der Seite gut liber den Anbieter informiert

Die Seite hatte keine neuen Informationen fiir mich

Ergidnzend

Mein Computer bendtigt lange, um Bilder und Seitenelemente zu laden

Der Aufbau der Seite wirkt uniibersichtlich auf mich

Es werden dieselben Informationen mehrmals geliefert
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APPENDIX D — ANSCHREIBEN AN DIE EXPERTEN UND STUDIERENDEN

ANSCHREIBEN FUR EXPERTEN

Hallo!

Vielen Dank, dass Sie sich Zeit nehmen, die folgenden Aussagen (Iltems) fiir einen Fragebogen fir den
Bereich E-Commerce zu beurteilen. Sie stellen einen Teil eines zu entwickelnden, adaptierbaren Tools dar,
mit dessen Hilfe Fragebogen zur Beurteilung der Gebrauchstauglichkeit von Websites erstellt werden sollen.
Es handelt sich hierbei um eine Abschlussarbeit im Projekt ,Barrierefreiheit, Usability,
Internationalisierung”, das die Universitdt Hildesheim in Zusammenarbeit mit der Firma usability.de
betreibt.

Mit dem Bereich E-Commerce sind Websites gemeint, die online Einkaufs- und Verkaufsmoglichkeiten
sowie Informationen Gber Produkte und Dienstleistungen fir den Nutzer bereitstellen.
Beispiele aus dem Bereich E-Commerce waren amazon.de, ebay.de oder vv-computer.de.

Die Items werden spéater im Fragebogen als 5-stufige Likert-Skala erscheinen

Beispiel:

Stimme iberhaupt Stimme weniger zu Neutral Stimme ziemlich zu SF™™e vollkommen
nicht zu zu

Der Warenkorb ist leicht auf der Seite zu finden

Bitte beurteilen Sie die einzelnen Items des Fragebogens vor allem unter dem Gesichtspunkt Relevanz (wie
wichtig ist das abgefragte Merkmal in Bezug zum Anwendungskontext, hier E-Commerce?) sowie die
komplette Skala auf das Kriterium Vollstédndigkeit (wurden alle wichtigen Merkmale abgefragt oder fehlt
ein wichtiger Aspekt?).

Unter jedem Item ist ein Kommentarfeld fiir eventuelle Anmerkungen oder (Formulierungs-)
Verbesserungsvorschldge. Sollten keine nétig sein, so kdnnen Sie das Feld leer lassen.

Die soziodemografischen Daten sind freiwillig und werden selbstverstandlich vertraulich behandelt und
nicht an Dritte weitergegeben.

Vielen Dank fir Ihre Mithilfe!
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ANSCHREIBEN FUR STUDIERENDE

Aufgabe 1)

Beurteilen Sie die einzelnen ltems eines moglichen Usability Fragebogens fiir Websites kritisch unter dem
Gesichtspunkt Verstdndlichkeit (sind die einzelnen Aussagen klar und eindeutig formuliert oder gibt es
Verstandnisprobleme?). Versetzen Sie sich dabei bitte in die Rolle eines Nutzers ohne Vorwissen im Bereich
Usability.

Bewerten Sie die einzelnen Items des Fragebogens weiterhin unter dem Gesichtspunkt Relevanz (wie
wichtig ist das abgefragte Merkmal in Bezug zum Anwendungskontext, hier Online-Communities und Social
Software?). Hierzu dienen die Checkboxen am Ende jeder Zeile.

Unter jedem Item ist ein Kommentarfeld flr eventuelle Anmerkungen oder (Formulierungs-)
Verbesserungsvorschldge. Sollten keine nétig sein, so kénnen Sie das Feld leer lassen.

Aufgabe 2)

Finden sie Aussagen, die nicht zur o0.g. Website-Kategorie passen. Markieren Sie diese klar und deutlich, und
begriinden Sie ihre Auswahl!

Hinweis:
Die Items werden spéater im Fragebogen als 5-stufige Likert-Skala erscheinen.

Beispiel:

=

Stimme iiberhaupt
nicht zu

Stimme

Stimme weniger zu Neutral Stimme ziemlich zu
vollkemmen zu

Die Benutzeroberflache ist (ibersichtlich und klar gehalten

Die soziodemografischen Daten sind freiwillig und werden selbstverstandlich vertraulich behandelt und nicht an Dritte weitergegeben.
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APPENDIX E: EXPERTEN UND STUDIERENDEN RELEVANZBEWERTUNG

s. Relevanz.xls auf der beiliegenden CD-ROM

APPENDIX F: AUFLISTUNG DER UBERARBEITETEN ITEMS MIT RELEVANZBEWERTUNG

E-COMMERCE

Warenkorb, Bestellung, Versand

Relevanzscore

zuriicknavigieren

Produkte zum Warenkorb hinzuzufiigen ist leicht fiir mich 1
Es ist leicht, Produkte aus dem Warenkorb zu entfernen 1
Die Informationen zu Lieferzeit und Versandkosten sind 0,97435897
einfach zu finden

Die Kosten der Bestellung (inkl. Versand) sind klar ersichtlich 0,94871795
Der Warenkorb ist leicht auf der Seite zu finden 0,93333333
Das System gibt ausreichend Riickmeldung bei 0,84102564
durchgefiihrten Aktionen (z.B. Bestellung abschicken)

Der Bestellvorgang umfasst zu viele Schritte 0,78974359
Ich weiR immer genau, in welchem Schritt des 0,66666667
Bestellvorgangs ich mich befinde

Ich kann problemlos im Kaufprozess vor und 0,60512821

Ich muss unnotig viele Angaben im Bestellvorgang machen

69

Ich weil}, welcher Klick den Kauf auslost

Produkte

Relevanzscore

Ich kann die Produkte meinen Wiinschen entsprechend 0,97435897
sortieren

Das Vorhandensein eines Merkzettels erleichtert mir 0,93333333
meinen Einkauf

Die Moglichkeit, Bilder von Produkten zu vergrofSern 0,93333333
und/oder zu drehen, hilft mir bei der Kaufentscheidung

Ich empfinde Testberichte anderer Kunden als hilfreich 0,93333333

% Jtems ohne Relevanzangabe wurden neu hinzugefligt oder stellen tiberarbeitete oder umformulierte

Items dar
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Die Empfehlungen des Systems zu anderen Produkten 0,88205128
sind fiir mich interessant

Ich weiB jederzeit, wo ich meinen Merkzettel finde 0,85641026
Die Kategorisierung der Produkte ist Gbersichtlich 0,81538462
Ich kann ein bestimmtes Produkt leicht tGber die 0,81538462
Produktkategorien finden

Die Anordnung der Produkte auf der Seite ist Ubersichtlich 0,74871795
Abbildungen werden auf meinem Bildschirm manchmal 0,63076923
nicht angezeigt

Die Suchfunktion ist leicht zu finden 0,97435897
Die Suchfunktion liefert mir nltzliche Ergebnisse 0,93333333
Die Hilfefunktion ist ausreichend fir mich 0,74871795
Die Hilfefunktion ist jederzeit auffindbar 0,71282051

Kundenkonto & Kundendaten

Mein Kundenkonto ist Gbersichtlich dargestellt 1
Ich weiB, wie ich Angaben zu meinem Kundenkonto dndere 0,93333333
Ein- und Ausloggen ist flir mich einfach 0,83076923
Uber die Weitergabe meiner privaten Daten an Dritte mache ich 0,76410256
mir Sorgen

Seitenaufbau

Die Startseite wirkt einladend 0,93333333
Die Kontaktdaten zum Anbieter des Shops sind leicht auffindbar 0,88205128
Die Hauptnavigation stellt eine gute Orientierungshilfe dar 0,80512821
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Die Seite wirkt auf Anhieb tbersichtlich auf mich 0,76410256

ENTERTAINMENT

Die GroRRe von visuellen Elementen (Playern, Spielfenstern) lasst 1
sich meinen Bedirfnissen entsprechend anpassen

Mir ist klar, wo ich abspielende Mediendateien (Musik/Videos) 0,97777778
unterbrechen und/oder anhalten kann

Die Funktionen der Seite sind einfach zu bedienen 0,95555556
Die Gestaltung von Funktionselementen (Eingabefelder, Buttons) 0,75555556
ist selbsterklarend

Die Funktionen der Seite sind auf Anhieb ersichtlich 0,73333333
Auch nach mehrmaliger Benutzung verwirrt mich das System 0,71111111
Wenn sich Dateien (Musik/Videos) auf der Seite nicht abspielen 0,68888889
lassen, ist mir klar, warum

Alle Funktionen sind leicht zu finden 0,64444444
Ich kann Einstellungen (Filter/Suchergebnisse) leicht riickgangig 0,46666667
machen

Unterhaltungswert

Die Gestaltung der Seite regt mich dazu an, auf ihr zu surfen (z.B. durch 0,95555556
Empfehlungen)

Die Seite bietet auch nach langerer Benutzung noch Unterhaltungswert 0,91111111
Die Empfehlungen des Systems zu anderen Mediendateien (Musik/Videos) sind 0,91111111
interessant

Die Seite wirkt originell auf mich 0,66666667
Mir gefallt die Vielzahl unterschiedlicher Aktivitdten, die ich auf der Seite 0,66666667
durchfiihren kann

Ich habe SpaR an der Interaktion mit der Seite 0,51111111
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Suche und Hilfe

Die Hilfefunktion ist ausreichend flir mich 0,82222222
Die Hilfefunktion ist jederzeit auffindbar

Die Guided Tour konnte mir neue Funktionen zeigen oder erklaren 0,57777778
Die Einflihrung/Anleitung zum Programm ist leicht zu finden 0,97777778

Design und Seitenaufbau

Das Design der Website spricht mich an 0,95555556
Ich finde mich auf der Seite auf Anhieb zurecht 0,77777778
Ich verstehe Abbildungen und Symbole, die verwendet werden 0,77777778
Visuelle Elemente (Abbildungen, Grafiken) sind fir mich 0,75555556
ausreichend grol3

Ich empfinde die Anordnung des Seiteninhalts als Ubersichtlich 0,73333333

PORTALE

Funktionen & Kommunikation

Die Funktionen zur Kommunikation mit anderen Nutzern sind leicht 1
zu bedienen

Die Funktionen der Seite sind auf Anhieb ersichtlich 0,88095238
Das Portal stellt eine wichtige Kommunikationsgrundlage fiir mich 0,8452381
dar

Die Moglichkeiten, mit anderen Nutzern zu kommunizieren, sind 0,80952381
ausreichend

Das Erstellen, Editieren oder Léschen von Beitragen ist problemlos 0,79761905
moglich

Der Texteditor ist einfach zu bedienen 0,73809524
Die Moglichkeit zur Bewertung anderer Nutzer ist hilfreich 0,55952381
Die Kommentierung oder Verschlagwortung von Beitragen ist

einfach
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Nutzerprofil und Informationen

Die Moglichkeit, das Nutzerprofil zu dndern, ist gut sichtbar platziert 1

Ich bin mir sicher, dass mit meinen privaten Daten verantwortlich umgegangen wird 0,97619048

Ich fhle mich durch eingeschrankte Sichtbarkeit meines Profils gegeniiber Dritten 0,95238095
sicherer

Es ist mir moglich, nur soviele Informationen iber mich preiszugeben, wie ich es 0,92857143
mochte

Das Nutzerprofil dsst sich leicht erstellen 0,86904762
Ich wiirde mein Nutzerprofil gern ausfihrlicher beschreiben 0,71428571

Die Existenz verschiedener Nutzergruppen (Anfanger, Fortgeschrittene) ist nitzlich  0,51190476

Ein- und Ausloggen ist fir mich einfach

Suche und Hilfe

Die Hilfefunktion ist ausreichend fir mich

Die Hilfefunktion ist jederzeit auffindbar 0,78571429

Die Suchfunktion ist leicht zu finden

Die Suchfunktion liefert nitzliche Ergebnisse

Design und Seitenaufbau

Die Benutzeroberflache ist Gbersichtlich 0,75

Das Layout der Seite ldsst sich meinen Bedirfnissen entsprechend anpassen 0,5952381

Ich wiirde das Layout der Seite gerne meinen Bediirfnissen anpassen
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INFORMATION

Informationsgehalt

Mir fehlen wichtige Themen, Uber die die Seite keine Information liefert 0,83333333
Die Informationen, die ich erhalte, sind glaubwiirdig 0,97435897
Mir ist klar, welche Information ich wo finde 0,80769231
Inhaltsangaben und Zusammenfassungen sind nitzlich 0,70512821
Durch die Informationen auf der Website flihle ich mich auf dem neuesten 1
Stand

Die Texte/Informationen sind in sinnvoller Reihenfolge angeordnet 0,67948718
Artikel, die mir empfohlen werden, sind interessant fiir mich 0,94871795
Ich wiinsche mir Empfehlungen zu mdéglichen interessanten Artikeln

Die Seite stellt fur mich eine wichtige Informationsquelle dar 0,44871795
Die Beitrage der Seite sind sachlich und neutral formuliert 0,44871795
Auf der Seite ist zu viel Werbung zu sehen 0,94871795
Die Seite wirkt serids auf mich

Textaufbau und -struktur

Die Texte sind sinnvoll strukturiert 0,94871795
Die Texte sind angenehm auf dem Bildschirm zu lesen 0,94871795
Die Texte sind angemessen lang 0,67948718
Die Texte sind immer verstandlich 0,32051282

Die Suchfunktion ist leicht zu finden

Die Suchfunktion liefert nitzliche Ergebnisse
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Benutzerfunktionen

Die Newsletter/RSS-Funktion ist hilfreich 0,94871795
Ich drucke lange Texte meist aus, um sie zu lesen 0,76923077
Die Moglichkeit, den Autor eines Textes zu kontaktieren, ist fir mich 0,58974359
wichtig

Die Archivierung kirzlich angesehener Artikel ist fir mich wichtig 0,3974359

Seitenaufbau und -elemente

Die Benutzeroberflache ist einfach und tbersichtlich gehalten 0,80769231
Den Einsatz multimedialer Elemente (Audio/Videodateien) empfinde 0,80769231
ich als Bereicherung

Ich weilR, wo ich multimediale Elemente (Audio/Videodateien) ein- 0,73076923
oder ausschalte

REPRASENTATION

Informationsgehalt

Die Texte sind angenehm auf dem Bildschirm zu lesen 1
Ich fihle mich nach Besuch der Seite gut Gber den Anbieter informiert 0,97777778
Die Informationen Uber den Anbieter der Seite sind auf dem neuesten 0,93333333
Stand

Uber den Anbieter der Seite werden ausreichend Informationen 0,86031746
geliefert

Die Informationen Uber den Anbieter der Seite sind leicht verstandlich 0,83809524
Auf der Seite ist zu viel Werbung zu sehen 0,55873016
Dieselben Informationen werden unnétig oft geliefert 0,43492063
Die Seite wirkt serids auf mich

Die Texte sind angemessen lang
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Seitenaufbau und -elemente

Die Kontaktdaten zum Anbieter der Seite sind leicht zu finden 1
Die Hauptnavigation bietet eine gute Orientierungshilfe 0,88253968
Den Einsatz multimedialer Elemente (Audio/Videodateien) auf der Seite 0,77142857
empfinde ich als Bereicherung

Mein Computer bendtigt lange, um Bilder und Seitenelemente zu laden 0,7047619
Ich weil, wo ich multimediale Elemente (Audio/Videodateien) der Seite 0,67619048
ein- oder ausschalte

Die Suchfunktion ist leicht zu finden

Die Suchfunktion liefert nitzliche Ergebnisse

E-LEARNING

Die Lerneinheiten sind sinnvoll strukturiert 0,97619048
Die Korrektur fehlerhafter Eingaben ist im Nachhinein problemlos 0,97619048
moglich

Die Speicherung bereits absolvierter Lerninhalte ist hilfreich 0,97619048
Der Wiedereinstieg in eine zuvor beendete oder abgebrochene 0,95238095
Lerneinheit ist einfach

Texte wiirde ich mir lieber ausdrucken und auf Papier lesen 0,92857143
Ich kann die Schwierigkeitsgrade meinen Bedirfnissen 0,86666667
entsprechend anpassen

Ein Wechsel der Schwierigkeitsstufe ist problemlos moglich 0,81904762
Wenn Symbole verwendet werden, ist mir klar, was sie bedeuten 0,81904762
Ich weiR auch nach langerer Zeit der Abwesenheit noch, wie man 0,81904762

das System bedient
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Zusatzliche Hinweise statt der sofortigen Losung der Aufgabe sind 0,70952381
hilfreich beim Lernen

Die Aufmachung der Seite lenkt vom Lernstoff ab 0,66190476

Die Texte in den Lerneinheiten sind angemessen lang

Die Texte der Lerneinheiten sind verstandlich

Absolvierte Lerninhalte wiirde ich gerne speichern

Ich wiinsche mir zusdtzliche Hinweise statt der sofortigen Losung

der Aufgabe

Mir ist jederzeit klar, in welchem Schwierigkeitsgrad ich mich 0,97619048
befinde

Mir ist jederzeit klar, in welcher Lerneinheit ich mich befinde 0,92857143
Manchmal ist mir unklar, wie ich an den Anfangspunkt einer 0,9047619
Lerneinheit zuriickkomme

Ich kann problemlos zwischen Lerneinheiten navigieren 0,86666667
Die Hauptnavigation bietet eine gute Orientierungshilfe im Lernstoff 0,84285714
Ich weil, welche Lerneinheiten wo zu finden sind 0,70952381
Seitenaufbau und -elemente

Die Benutzeroberflache ist Ubersichtlich 0,86666667
Die verwendeten Abbildungen und Grafiken erleichtern mir das 0,84285714
Lernen

Die verwendeten Video- oder Audiodateien erleichtern mir das 0,70952381
Lernen

Ich kann das Layout der Seite meinen Bed(rfnissen 0,45714286

entsprechend anpassen

Ich wiirde das Design gerne meinen Bedlirfnissen anpassen

Die Texte der Lerneinheiten sind angenehm auf dem Bildschirm
zu lesen
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Die Hilfefunktion zu den Lerneinheiten ist ausreichend fiir mich 0,97619048
Die Hilfefunktion zu den Lerneinheiten ist jederzeit auffindbar 0,70952381
Ich wiinsche mir eine Tour durch das System 0,70952381

Die Tour durch das System ist hilfreich

APPENDIX G — HISTOGRAMME UND TABELLEN DER SPSS-AUSWERTUNG

s. Auswertung.xls auf der beiliegenden CD-ROM

APPENDIX H — PROTOTYP

s. Prototyp.rar auf der beiliegenden CD-ROM
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APPENDIX | — HALBIERUNGSRELIABILITAT DER KATEGORIE ENTERTAINMENT

[DatenSet1] F:\Downloader\SPSSII\Entertainment.sav

Zusammenfassung der Fallverarbeitung

N %
Falle Glltig 43 100,0
Ausgeschlossen® 0 0
Gesamt 43 100,0

a. Listenweise Léschung auf der Grundlage aller

Variablen in der Prozedur.

Reliabilitatsstatistiken

Cronbachs Alpha Teil1  Wert 1,000

Anzahl der Items 12

Teil2  Wert 1,000

Anzahl der ltems 1°

Gesamtzahl der Items 2

Korrelation zwischen Formen ,118

Spearman-Brown- Gleiche Lange 211
Koeffizient

ungleiche Lange 211

Guttmans Split-Half-Koeffizient ,032

a. Die Items sind: Id

b. Die Items sind: V3
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