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In diesem Beitrag wird auf die Besonderheiten der Gestaltung intuitiver
Benutzbarkeit eingegangen und es wird eine Evaluationstoolbox vorgestellt, die
vier Instrumente zur Messung der intuitiven Benutzbarkeit von
Benutzungsschnittstellen umfasst. Diese Werkzeuge (QUES], Effektivitatsskalen,
SEA-Skala und AttrakDiff) sind auch fiir weniger erfahrene Anwender geeignet
und kénnen ohne weitere Hilfsmittel zur Bewertung von Software, Apps und
technischen Produkten angewendet werden. Die Werkzeuge decken samtliche
Facetten intuitiver Benutzbarkeit ab: die (mentale) Effizienz, die Effektivitat und
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die Zufriedenheit des Nutzers. Bei der Zusammenstellung der Toolbox wurde,
soweit dies moglich war, auf etablierte, vielfach bewahrte Fragebogen und
Skalen zuriickgegriffen. In der Toolbox sind diese Evaluations- und
Analyseinstrumente, die sich durch gute Praxistauglichkeit und Effizienz
auszeichnen, erstmals in leicht anwendbarer Form zusammengestellt. Den
Abschluss des Beitrags bilden Erfahrungen aus der praktischen Anwendung der
Toolbox.

intuitive Benutzbarkeit, Toolbox, Evaluation

Intuitive Benutzbarkeit

Intuitivitat bezeichnet eine spezielle Art und Weise, wie Nutzer eine Aufgabe mit
Hilfe eines technischen Systems l6sen [MoHS et al. 2007]. Folglich sind nicht
Benutzungsschnittstellen oder Produkte selbst intuitiv, sondern der Prozess der
Benutzung. Von intuitiver Benutzung bzw. Benutzbarkeit eines Produkts kann
gesprochen werden, wenn Nutzer mit unterschiedlichen Vorerfahrungen und
Fahigkeiten keine besonderen Anstrengungen aufbringen miissen, um ihr Ziel zu
erreichen [WEGERICH et al. 2012]. Das Konzept der intuitiven Benutzung ist
besonders interessant fiir Novizen, fiir Gelegenheitsnutzer und fiir Nutzer, die
nicht bereit sind, sich umfassend in die Benutzung eines Produktes
einzuarbeiten. Auch bei der Gestaltung fiir verschiedene Nutzergruppen, die alle
gut mit dem Produkt umgehen kénnen sollen, ist intuitive Benutzbarkeit wichtig
[HURTIENNE et al. 2008]. Nicht zuletzt deshalb wird intuitive Benutzbarkeit
sowohl von Herstellern als auch von Nutzern gleichermafden haufig als Kriterium
eines erfolgreichen Produktes genannt [MoHS et al. 2006].

Gestaltung intuitiver Benutzbarkeit

Kern bei der Gestaltung intuitiver Benutzbarkeit ist die Passung der
Benutzungsschnittstelle an die mentalen Modelle der Nutzer. Die richtige
Gestaltung intuitiver Benutzbarkeit hat nicht zu unterschitzende Vorteile fiir die
subjektive Produktwahrnehmung des Nutzers. Fiir diesen verringert sich die
gefiihlte Anstrengung bei der Nutzung des Produkts ebenso wie die
wahrgenommene Fehlerrate. Der Nutzer meint, seine Ziele besser zu erreichen,
und hierfiir weniger erlernen zu miissen. Zudem empfindet er ein Gefiihl der
Vertrautheit und der Nutzung von bereits Bekanntem. Um eine intuitive
Benutzbarkeit zu gewahrleisten, miissen daher bereits wahrend des Produkt-
bzw. Interaktionsdesigns Hintergriinde zur Zielgruppe, deren typisches
Vorwissen sowie Fahigkeiten und Fertigkeiten untersucht werden. Die
anschliefSende Umsetzung von Gestaltungskonzepten intuitiver Benutzung sollte
stets einer geeigneten Evaluation unterzogen werden, damit entweder die
tatsachliche intuitive Benutzbarkeit bestatigt wird oder die Notwendigkeit einer
Uberarbeitung offenbar wird.

Intuitive Benutzbarkeit und Usability

Die DIN ISO 9241-11 [ISO 2011] definiert fiir die Usability eines Produktes die
drei Kenngrofien Effektivitat, Effizienz und Zufriedenheit. Bei der intuitiven
Benutzbarkeit steht hingegen die mentale Effizienz im Vordergrund, also die
geringe mentale Beanspruchung des Nutzers wahrend der Benutzung des



Produkts. Intuitive Benutzbarkeit stellt somit ein Teilkonzept der Usability dar.
Unter Umstanden kann die intuitive Benutzbarkeit aber auch in Konflikt zu
bestimmten Usabilitykriterien treten: Wird etwa eine Interaktion sehr
klickintensiv gestaltet, um den Nutzer besser durch eine Anwendung zu leiten
und um hierdurch die mentale Beanspruchung zu verringern (also die mentale
Effizienz zu erh6hen), so geschieht dies zu Lasten des Usabilityfaktors
motorische Effizienz.

Messung intuitiver Benutzbarkeit

Wie oben beschrieben wurde, ist die intuitive Benutzung eines Produktes an die
Usability gebunden, sie wird aber auch durch andere Produkteigenschaften
beeinflusst. Nach der Definition des Arbeitskreises ,IUUI - Intuitive Use of User
Interfaces” wird die intuitive Benutzbarkeit bestimmt durch das Ausmaf in dem
die Benutzung des Produktes auf der unbewussten Anwendung von Vorwissen
beruht und dadurch zu einer effektiven und zufriedenstellenden Interaktion bei
minimalem Verbrauch kognitiver Ressourcen fiihrt [MoHs et al. 2006]. Um dieses
Ausmaf3 zu bestimmen, ist es notwendig, verschiedene Messinstrumente zu
kombinieren, mit denen jeweils Teilaspekte intuitiver Nutzung wie Effektivitat,
mentale Effizienz und Zufriedenheit tiberpriift werden kénnen.

Entwicklung einer Evaluationstoolbox

Gerade fiir kleine und mittlere Unternehmen, die in der Regel weder iiber ein
Usability-Labor noch tiber entsprechendes Expertenwissen verfiligen, ergibt sich
die Herausforderung, aus der Vielzahl vorhandener Messinstrumente geeignete
Instrumente auszuwahlen, mit denen ohne weitere Vorkenntnisse samtliche
Aspekte intuitiver Benutzbarkeit erhoben, ausgewertet und interpretiert werden
konnen. Im Rahmen des Verbundvorhabens ,IBIS - Gestaltung intuitiver
Benutzung mit Image Schemata“ [KLEIN 2014 ] wurde daher die im Folgenden
beschriebene Toolbox [WEGERICH et al. 2012] konzipiert, die insbesondere fiir
kleinere Hersteller und Agenturen geeignet ist.

Aufbau der Toolbox

Bei der Zusammenstellung der Messwerkzeuge wurde darauf geachtet, dass
diese besonders praxistauglich und effizient sind. Daher wurden Fragebégen und
Skalen gewahlt, die leicht angewendet und ausgewertet werden kénnen. Soweit
dies moglich war, wurde auf wissenschaftlich validierte und vielfach bewahrte
Instrumente zuriickgegriffen. Alle Werkzeuge sind in einem Handbuch
dokumentiert, das die Auswahl und Anwendung der passenden Tools erleichtert.
Neben den Vorlagen der Fragebdgen und Skalen enthdlt dieses Handbuch
Hinweise zur Auswertung und zur Interpretation der erhobenen Daten,
Informationen zum theoretischen Hintergrund, zum Einsatzgebiet der
Werkzeuge und zu weiterfithrender Literatur. Flir weniger geiibte Versuchsleiter
stellt die Toolbox zudem einen generischen Beispielleitfaden in Form eines
Ablaufprotokolls zur Verfligung, der die Durchfiihrung von Evaluationen
erleichtert. Simtliche Werkzeuge werden in den folgenden Abschnitten kurz
vorgestellt. Tabelle 1 gibt eine Ubersicht iiber die Werkzeuge, die jeweils
untersuchten Qualitdtsdimensionen bzw. Kriterien und den hierdurch
abgedeckten Teilaspekt intuitiver Nutzung.



Messinstrument  Qualitdtsdimension/Messkriterium  Teilaspekt intuitiver

Benutzung
QUESI Subjektive Konsequenzen Zufriedenheit
intuitiver Benutzung
Effektivitats- Vollstandigkeit und Genauigkeit Effektivitat
skalen der Aufgabenlésung
SEA- Skala Mentale Beanspruchung (mentale) Effizienz
AttrakDiff Wahrgenommener Zufriedenheit
Produktcharakter und globale
Produktbewertung

Tabelle 1: Messinstrumente intuitiver Benutzbarkeit

Messung der subjektiven Konsequenzen intuitiver Benutzung

Basis des QUESI-Fragebogens (Questionnaire for the subjective consequences of
intuitive use [NAUMANN & HURTIENNE 2010]) ist die oben zitierte Definition
intuitiver Benutzung des IUUI-Arbeitskreises. Aus dieser Definition ergeben sich
fiinf Kriterien fiir die subjektiven Konsequenzen der Benutzung: eine geringe
subjektiv empfundene mentale Belastung, eine hohe empfundene Rate an
erreichten Zielen, ein geringer empfundener Lernaufwand, ein hohes Maf$ an
Vertrautheit sowie eine geringe empfundene Fehlerrate. Das Ergebnis einer
QUESI-Befragung ist ein Zahlenwert, der verschiedene Produkte und
Produktgruppen in Hinsicht auf die subjektive Komponente der intuitiven
Benutzung miteinander vergleichbar macht. Der QUESI kann insbesondere im
Bereich der Produkt- und Softwareentwicklung und der Normung genutzt
werden.

Messung der Effektivitat

Das Kriterium der Effektivitat wird laut DIN ISO 9241-11 [ISO 2011] definiert
durch die Vollstandigkeit und die Genauigkeit, mit der die Nutzer die Ziele
bestimmter Aufgaben erreichen. Angelehnt an diese Definition wurden fiir die
Toolbox Skalen (siehe Abbildung 1) zur Bewertung der Effektivitiat von
Losungen durchzufiihrender Aufgaben entwickelt.

Effektivit 65,48 %
Aufgabe Genauigkeit Vollstandigkeit

1 3 Der Nutzer hat die Aufgabe ohne Probleme gelst ~ Die Aufgabe wurde vollsténdig erfiillt
3 Der Nutzer hat die Aufgabe ohne Probleme gelast
2 Der Nutzer hat die Aufgabe mit Trial & Error bearbeitet
PA 1 Der Nutzer hat die Aufgabe mit einem einzigen Hinweis des Moderators bearbeitet Die Aufgabe wurde teilweise erfiillt
0 Der Nutzer hat die Aufgabe mit permanenter Unterstiitzung des Moderatorsarbe\tet

3 Moderators bearbeitet 0 Die Aufgabe wurde nicht erfillt

Abbildung 1: Messung der Effektivitat (Genauigkeit und Vollstandigkeit
der Aufgabenltsung)

Die blof3e Information, ob eine Aufgabe erfiillt wurde, ist flir die Bewertung der
Effektivitat nicht ausreichend. Gerade wenn die intuitive Benutzbarkeit eines
Produkts im Fokus steht, ist es vielmehr wichtig zu wissen, ob der Nutzer die
Aufgaben ohne Probleme, mit Trial & Error (also durch Exploration), mit Hilfe
eines Hinweises des Versuchsleiters oder mit permanenter Hilfe des



Versuchsleiters 16sen konnte. Weiterhin konnen die Aufgaben vollstandig,
teilweise oder gar nicht gelost worden sein. Die entsprechenden Werte fiir die
Genauigkeit und Vollstandigkeit der Losung werden im Anschluss an die
Bearbeitung der Aufgabe dokumentiert. Das Tool errechnet hieraus die
Gesamteffektivitat der Interaktion des Nutzers mit diesem Produkt in Form eines
Prozentwerts. Dieser Prozentwert kann leicht mit der Gesamteffektivitdt anderer
Produkte verglichen werden, er ist aber auch aussagekraftig fiir die Einschatzung
der Effektivitat eines einzelnen Produkts. Anzustreben ist ein Prozentwert von
100, der einer problemlosen und vollstandigen Erfiillung aller mit dem Produkt
durchgefiihrten Aufgaben entspricht.

Messung der mentalen Effizienz

Uber das Kriterium der mentalen Effizienz gibt die subjektiv empfundene
Beanspruchung Auskunft. Diese kann mit Hilfe der sogenannten SEA-Skala
(Skala zur Erfassung von subjektiv erlebter Anstrengung [EILERS et al. 1986])
gemessen werden. Die Bewertung der Beanspruchung nimmt der Nutzer selbst
vor, indem er das Niveau der gefiihlten Anstrengung mit einem Kreuz auf der
ausgedruckten SEA-Skala markiert. Wahrend der Bedienung eines Produktes
wird diese Einschatzungsaufgabe nach jeder Aufgabe wiederholt, so dass sich fiir
die momentan empfundene Anstrengung jeweils ein Skalenwert ergibt. Die SEA-
Skala kann fiir verschiedenste Aufgaben, Anwendungen oder Produkte
eingesetzt werden, fiir die das Maf$ der subjektiven Anstrengung erfasst werden
soll. Insbesondere kann die Auswertung genutzt werden, um mehrere Produkte
bzw. Interaktionskonzepte hinsichtlich dieser Dimension zu vergleichen.

Messung der Zufriedenheit

Der AttrakDiff [HASSENZAHL et al. 2003] ist ein Instrument zur Erfassung des
wahrgenommenen Produktcharakters und zur globalen Bewertung interaktiver
Produkte; beides gibt uns Auskunft tiber die Zufriedenheit des Nutzers. Der
Entwicklung des AttrakDiff liegt ein theoretisches Modell zugrunde, das
zwischen Wahrnehmung (wahrgenommener Produktcharakter) und Bewertung
(globale Attraktivitat des Produkts) unterscheidet. Die Wahrnehmung umfasst
mehrere Qualititsdimensionen: die pragmatische Qualitit und die hedonische
Qualitat mit den Subkomponenten Identitiat und Stimulation. Beim AttrakDiff
wird mit Hilfe von Wortpaaren erhoben, wie Nutzer ein Produkt wahrnehmen
und bewerten. Die Wortpaare stellen jeweils extreme Gegensatze dar (z.B.
verwirrend - ibersichtlich), zwischen denen eine Abstufung méglich ist
(semantisches Differential). Der AttrakDiff-Fragebogen wurde konzipiert zur
Evaluation interaktiver Produkte; er bietet sich neben der Beurteilung eines
einzelnen Produkts insbesondere fiir den Vergleich verschiedener Produkte oder
Produktvarianten an.

Anwendung der Toolbox

Die Toolbox wurde im Rahmen des Projekts ,IBIS - Gestaltung intuitiver
Benutzung mit Image Schemata“ in einer Fallstudie mehrfach angewendet, um
verschiedene Prototypen webbasierter Geschaftsanwendungen hinsichtlich ihrer
intuitiven Benutzbarkeit und der Kreativitiat und Innovation ihrer
Gestaltungslosung zu evaluieren [FETZER et al. 2013]. Die zu diesem Zweck



durchgefiihrten Tests wurden mit den kiinftigen Endanwendern der
Geschiaftsanwendung durchgefiihrt. Als Testaufgaben wurden typische
Aufgabenstellungen identifiziert, die die Endanwender im spateren Berufsalltag
mit der Geschaftsanwendung bearbeiten wiirden. Zur Vorbereitung der Tests
wurde der Ablauf in Form eines Protokolls skizziert, das auf dem generischen
Beispielleitfaden der Toolbox basierte. Zudem wurden Probedurchldufe
durchgefiihrt, um sicherzustellen, dass alle benoétigten Evaluationsmaterialien
(Aufgabenblatter, Fragebogen, Ablaufprotokolle) vorliegen und um ein besseres
Gefiihl fiir den genauen Ablauf und den zeitlichen Umfang der Tests zu
entwickeln. Bei der Durchfiihrung der Tests wurde vom Teilnehmer jeweils im
Anschluss an das Bearbeiten einer Aufgabe mit Hilfe der SEA-Skala erfasst, wie
hoch er die mentale Belastung bei der Aufgabenbearbeitung empfand. Die
Vollstandigkeit und die Genauigkeit der Aufgabenlésung wurden vom
Versuchsleiter protokolliert, der hierfiir den Probanden beim Losen der
Aufgaben beobachtete. Nachdem alle Aufgaben mit einer Prototyp-Variante
gelost waren, beurteilte der Teilnehmer diesen Prototyp bzw. die Interaktion mit
diesem Protototyp im QUESI und im AttrakDiff. Alle mit den Instrumenten der
Toolbox erhobenen Daten wurden vom Versuchsleiter in entsprechende
Auswertungswerkzeuge Ubertragen, ausgewertet und interpretiert. Hierbei
konnten deutliche Unterschiede zwischen den verschiedenen Prototypen
hinsichtlich ihrer intuitiven Benutzbarkeit festgestellt werden [FETZER et al.
2013]. Zudem konnten gezielt Probleme identifiziert werden, die die
Endanwender bei der Bearbeitung einzelner Aufgaben hatten, und es konnten
deren Ursachen behoben werden.

Fazit

Fiir jeden Hersteller von Software oder technischen Produkten ist es aufderst
aufschlussreich, Erfahrungen und Verbesserungsvorschlage der Endanwender
einholen zu kénnen und deren Einstellung gegentiber dem Produkt zu erfahren.
Die entwickelte Toolbox eroéffnet insbesondere fiir kleinere Hersteller und
Agenturen neue Moglichkeiten zur strukturierten Erhebung und systematischen
Auswertung und Analyse solcher Anwenderinformationen. Hersteller von
Software, Apps und technischen Produkten werden in die Lage versetzt, eine
globale Sicht auf die intuitive Benutzbarkeit verschiedener Prototyp- bzw.
Produktvarianten zu erhalten und diese hinsichtlich einzelner Aspekte wie
Effektivitat, mentale Effizienz und Zufriedenheit vergleichen zu kénnen.
Weiterhin werden die Hersteller dabei unterstiitzt, Probleme zu identifizieren,
die die Endanwender bei der Benutzung ihres Produkts bzw. bei der Erledigung
einzelner Aufgaben haben, und diese gezielt zu beheben.
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