
1. 
Einleitung

Seit der nach wie vor viel zitierten Untersu-
chung von Jakob Nielsen zur Verbreitung 
und Bewertung von Usability-Methoden 
im Jahr 1995 haben sich sowohl Usability-
Evaluations- und -Engineering-Methoden 

als auch die entwickelten und evaluierten 
interaktiven Systeme und Anwendungen 
stark weiterentwickelt und verändert: 
Anwendungen für das Web und mobile 
Geräte stellen neue Anforderungen an 
die Evaluationsmethodik. Vorgehensmo-
delle zur agilen Softwareentwicklung wie 
XP oder Scrum, die iterative Entwicklung, 

schnelle Entwicklungszyklen und Prototy-
ping betonen, bringen neue Methoden 
des Usability Engineering mit sich (vgl. 
Wolf & Bleek, 2011). 

Um zu untersuchen, wie sich seit der 
Untersuchung von Nielsen der Einsatz und 
die Bewertung von Usability-Methoden 
verändert haben, wurde im Frühsommer 
2012 eine Online-Umfrage durchgeführt, 
deren Ergebnisse wir hier vorstellen.

Der Beitrag ist wie folgt aufgebaut: 
Zunächst gehen wir auf die ursprüngliche 
Untersuchung von Nielsen (1995) ein. 
Anschließend stellen wir die Ergebnisse 
unserer eigenen Untersuchung vor. Diskus-
sion und Fazit beschließen den Beitrag. 

2. 
Die Untersuchung von Nielsen (1995)

Nielsen führte seine Untersuchung im 
Anschluss an einen Workshop zu Usability-
Methoden durch, den er im Rahmen der 
INTERCHI’93-Konferenz in Amsterdam 
geleitet hatte. Er verschickte Fragebögen 
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zur Erhebung von Nielsen, 1995) an Bedeutung verloren, während Verfahren aus dem 
Bereich des Requirements Engineering und Prototyping häufig zum Einsatz kommen und 
auch besonders positiv bewertet werden. Nach wie vor großer Beliebtheit erfreut sich 
zudem die Heuristische Evaluation. Sowohl hinsichtlich des Einsatzes der verschiedenen 
Methoden als auch ihrer Bewertung gibt es einige Unterschiede je nach Herkunftsdiszip-
lin der Usability-Experten (Informatik, Psychologie, Design etc.).
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Usability-Methoden in der Praxis
Ergebnisse einer Umfrage zu Einsatz und  
Bewertung von Usability-Engineering-Verfahren

Methode Prozentsatz der 
Teilnehmer, die 
diese Methode 
nach dem Work-
shop einsetzten

Angabe, wie oft die 
Methode bislang 
eingesetzt wurde 
(vor oder nach dem 
Workshop)

Durch-
schnittliche 
Bewertung

Nutzer-Tests 55% 9,3 4,8

Heuristische Evaluation 50% 9,1 4,5

Feature Inspection 31% 3,8 4,3

Heuristic Estimation 26% 8,3 4,4

Consistency Inspection 26% 7,0 4,2

Standards Inspection 26% 6,2 3,9

Pluralistischer Walkthrough 21% 3,9 4,0

Cognitive Walkthrough 19% 6,1 4,2

Tab. 1. 
Einsatzhäufigkeit und Bewertung der Methoden 
(Nielsen, 1995)
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an alle Teilnehmer des Workshops. 42 
Fragebögen wurden ausgefüllt; dies ent-
sprach einer Rücklaufquote von 52%. 

Die Teilnehmer wurden gefragt, welche 
Usability-Methoden sie vor und nach dem 
Workshop einsetzten und wie oft. Zudem 
sollte eine Bewertung der Methoden 
anhand einer 5-stufi gen Likert-Skala (von 
1= völlig unbrauchbar bis 5 = sehr brauch-
bar) erfolgen. Dabei sollten nur Metho-
den bewertet werden, die den Befragten 
tatsächlich bekannt waren. Tabelle 1 zeigt 
die Ergebnisse. [Tab. 1]

Hinsichtlich der Bewertung schnitten alle 
Methoden gut bis sehr gut ab. Bei der Ein-
satzhäufi gkeit zeigten sich hingegen einige 
Unterschiede: Der klassische Usability-Test 
sowie die Heuristische Evaluation wurden 
sowohl am häufi gsten als auch von den 
meisten Teilnehmern eingesetzt und mit 
4,8 bzw. 4,5 von 5 möglichen Punkten 
auch am besten bewertet. Der Cognitive 
Walkthrough sowie der Pluralistische 
Walkthrough wurden mit 19% bzw. 21% 
von den wenigsten Befragten eingesetzt, 
wenngleich auch diese beiden Methoden 
mit 4 von 5 Punkten sehr positiv bewertet 
wurden. Bezüglich der Einsatzhäufi gkeit 
sind wiederum der Pluralistische Walkt-
hrough sowie die Feature Inspection die 
Schlusslichter. 

Abbildung 1 zeigt das Verhältnis zwischen 
der Einsatzhäufi gkeit (Angabe, wie oft eine 
Methode bislang eingesetzt wurde) der 
jeweiligen Methode und deren Bewertung. 
Dabei sind zwei „Verlierer“ zu erkennen – 
der Pluralistische Walkthrough, sowie die 
Feature Inspection. Zwar wurden beide 
Methoden mit mehr als 4 von 5 Punkten 
bewertet, jedoch weisen diese nur eine 
Einsatzhäufi gkeit von knapp 4 von 10 Punk-
ten auf. [Abb. 1]

Abbildung 2 zeigt analog die Relation 
zwischen der Bewertung der Methoden 
und dem prozentualen Anteil der Befrag-
ten, die die jeweilige Methode eingesetzt 
haben. Auch hier schneiden Pluralistischer 
Walkthrough sowie Feature Inspection am 
schlechtesten ab, hinzu kommt die Heuris-
tic Estimation. [Abb. 2]
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Nielsen fragte weiterhin nach der Anzahl 
der Evaluatoren (beim Einsatz von Inspek-
tionsmethoden) bzw. der Anzahl der Test-
personen (beim Usability-Test). Abbildung 
3 zeigt die Ergebnisse. [Abb. 3]

Demnach folgen lediglich 35% der Befrag-
ten der Empfehlung, dass mindestens drei 
unabhängige Evaluatoren zum Einsatz 
kommen sollen. Weitere 38% setzen auf 

zwei Evaluatoren, während 15% lediglich 
einen Experten einsetzen. 

Auch die Anzahl der eingesetzten 
Testpersonen während eines Usability-
Tests variiert. 35% der Befragten führen 
Usability-Tests mit durchschnittlich 3–6 
Probanden durch. 50% setzen auf 10 oder 
mehr Testpersonen. Der sogenannte 
„Deluxe Usability-Test“ wird in großen 

Abb. 1. 
Relation von Brauchbar-
keit und Einsatzhäufi g-
keit (Nielsen, 1995

Abb. 2. 
Relation von Brauch-
barkeit und Anteil 
der≈Probanden, die 
die jeweilige Methode 
eingesetzt haben 
( Nielsen, 1995) 

Abb. 3. 
Anzahl der einge-
setzten Experten 
und Testpersonen 
(Nielsen, 1995)
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Maßen durchgeführt. Die Abbildung 3 
zeigt die Anzahl der Testpersonen, die von 
den Befragten bei einem Usability-Test 
eingesetzt werden.

In einer offenen Frage am Ende des 
Fragebogens wurden die Teilnehmer 
gebeten, ihre Gründe für die Nutzung bzw. 
Nichtnutzung einer Methode anzugeben. 
Die genannten Gründe wurden in sieben 
Kategorien unterteilt:
 – Methoden erbringen gute/schlechte 
Informationen

 – Benötigte Ressourcen und/oder 
Zeitaufwand

 – Benötigte Expertise und/oder Skills 
 – Spezifi sche Merkmale eines individuel-
len Projekts

 – Kommunikation, Teambildung, 
Marketing

 – Methode durch das Management 
beauftragt

 – Interaktion zwischen mehreren 
Methoden

Die Auswertung (siehe Nielsen, 1995 für 
Details) zeigt, dass die wichtigste Eigen-
schaft eines Usability-Verfahrens die Quali-
tät der Daten ist, die es erzeugt. Benutzer-
tests wurden in dieser Hinsicht am besten 
bewertet. Damit eine neue Methode 
erfolgreich ist, muss diese in der Lage sein 
nützliche Informationen zu generieren. In 
den beiden folgenden Kriterien Zeitauf-
wand und Benötigte Expertise bewerteten 
die Befragten die Heuristische Evaluation 
am positivsten und äußerten Vorbehalte 
in Bezug auf Cognitive und Pluralistischen 
Walkthrough.

Erwähnenswert ist weiterhin, dass offenbar 
die Flexibilität einer Methode im Hinblick 
auf veränderte Bedingungen und spezi-
fi sche Bedürfnisse einzelner Projekte ein 
wichtiges Kriterium darstellt. Dafür spricht, 
dass nur 18% der Befragten die Methoden 
„lehrbuchmäßig“ einsetzten, während 68% 
geringfügige und 15% größere Modifi kati-
onen vornehmen.

3.
Usability-Methoden 2012: Ergebnisse 
der Befragung 

Angelehnt an die Befragung Jakob 
Nielsens wurde im Frühsommer 2012 eine 
Online-Befragung unter Unternehmen 
und Usability-Experten in Deutschland 
durchgeführt, um herauszufi nden, welche 
Methoden diese heute bevorzugt verwen-
den und warum. 150 Unternehmen und 
Experten, die anhand des Portals usabi-
lity-in-germany.de identifi ziert wurden, 
wurden per E-Mail um ihre Teilnahme an 
der Befragung gebeten, weiterhin wurde 
der Fragebogen über soziale Medien wie 
Twitter und Facebook verbreitet. Insge-
samt 82 Personen beteiligten sich an der 
Befragung. 

Der Fragebogen umfasste die folgenden 
Bereiche:
 – Hintergrund des Befragten (Arbeits-
situation, Fachdisziplin, Erfahrung im 
Bereich Usability, Tätigkeitsschwer-
punkte, Branche),

 – Einsatzzwecke und -Bereiche für 
Usability-Methoden,

 – Bekanntheit verschiedener Methoden 
und Häufi gkeit ihres Einsatzes, 

 – Bewertung der Methoden,
 – Faktoren, die bei der Auswahl der 
Methoden eine Rolle spielen,

 – Kosten und Budgets.

Im Folgenden werden die Ergebnisse zu 
den einzelnen Fragebereichen dargestellt. 
Insbesondere wird auch eine Auswertung 

nach Branchen und Fachdisziplinen vor-
genommen, da sich hier einige Unter-
schiede zeigten. Ebenso erfolgte eine 
getrennte Auswertung der Antworten von 
Usability-Unternehmen und freiberufl ichen 
Experten. 

3.1.
Stichprobe und Hintergrund

Knapp 60% der Befragten arbeiteten als 
Angestellte in einem Unternehmen, gut 
40% als Freiberufl er bzw. Inhaber. Die 
Befragten waren überwiegend erfahrene 
Usability-Experten: Ca. 35% sind bereits 
länger als 10 Jahre in diesem Bereich 
berufl ich tätig, 25% zwischen fünf und 10 
Jahren, 28% zwischen ein und fünf Jahren 
und nur 12% seit weniger als einem Jahr.

Die Befragten stammten überwiegend und 
etwa zu gleichen Teilen aus den Fachdiszi-
plinen Psychologie, Design sowie Infor-
matik/Ingenieurswissenschaften; weiterhin 
wurden die Bereiche Marketing, Marktfor-
schung, Kommunikations- und Sozialwis-
senschaften genannt.

Die Unternehmen, in denen die Befragten 
arbeiten, sind überwiegend im Bereich 
Dienstleistungen, IT/Internet, Medien 
sowie Telekommunikation tätig, auch 
Forschung und Lehre wurden häufi ger 
genannt.

Abb. 4. 
Einsatz einer Usability-Analyse 
(von 1 = sehr oft bis 6 = nie)
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3.2. 
Einsatz und Bewertung von 
Usability-Methoden

Die Teilnehmer wurden zunächst gefragt, 
wann bzw. wofür sie in ihrem Unternehmen 
typischerweise Usability-Methoden einset-
zen. Abb. 4 zeigt die Ergebnisse. Usability-
Analysen werden demnach vor allem vor 
dem Launch eines neuen Angebotes sowie 
vor einer strukturellen Überarbeitung und 
zur Problemanalyse eingesetzt. Zum Ver-
gleich des eigenen Produktes mit Konkur-
renzprodukten kommen Usability-Analysen 
seltener zum Einsatz. Unterschiede nach 
Branche / Fachdisziplin zeigten sich hierbei 
nicht. [Abb. 4]

Im Anschluss wurden die Teilnehmer 
gefragt, welche Methoden sie einsetzen 
und wie sie diese bewerten. [Abb. 5] Eine 
Bewertung wurde dabei nur abgegeben, 
sofern die Methode bekannt war.

Bezogen auf die Einsatzhäufigkeit schnei-
den Aufgabenanalyse, Heuristische Evalua-
tion und Rapid Prototyping am besten ab. 
Usability-Tests liegen – etwas überraschend 
– nur im Mittelfeld, ebenso wie Fragebö-
gen, Cognitive Walkthrough und Fokus-
gruppen. Am seltensten eingesetzt werden 
der Soziotechnische Walkthrough (wobei 
dieses Verfahren auch 40% der Befragten 
nicht bekannt war), Eye- / Behavior- sowie 
Attention Tracking, Nutzertagebücher 
sowie Remote Usability Tests. Auch Letzte-
res erscheint durchaus überraschend. 

Interessanterweise gibt es einige Unter-
schiede im Hinblick auf den Einsatz der 
Methoden durch freiberufliche Experten 
bzw. Usability-Unternehmen. [Abb. 5] 
Usability-Tests (sowohl im Labor als auch 
Remote), Fragebögen sowie Fokusgrup
pen kommen demnach häufiger in Unter-
nehmen zum Einsatz, ebenso wie auf-
wändigere Aufzeichnungsmethoden (Eye 
Tracking, Attention Tracking). Hinsichtlich 
der insgesamt am häufigsten eingesetzten 
Methoden – Aufgabenanalyse, Heuristi-
sche Evaluation und Rapid Prototyping – 
gibt es jedoch kaum Unterschiede.

Auch im Hinblick auf den fachlichen Hinter-
grund der Befragten sind einige Unter-
schiede erkennbar. [Abb. 6] So wird die 
Heuristische Evaluation in den Bereichen 
Psychologie und Marketing viel häufiger 
angewandt. Usability-Tests werden beson-
ders häufig von Befragten mit fachlichem 
Hintergrund in der Psychologie genutzt. 
Rapid-Prototyping-Verfahren erfreuen 
sich insbesondere bei Designern großer 
Beliebtheit.

Abb. 7 zeigt die Bewertung der Methoden 
(auf einer Skala von 1 = sehr gut bis 6 = 
schlecht). Erneut wird das Rapid Prototy-
ping besonders gut bewertet. Auch Auf-
gaben- und Kontextanalyse, Usability-Test, 
Heuristische Evaluation sowie Cognitive 
Walkthrough schneiden gut ab. Die übri-
gen Methoden liegen im Mittelfeld. 

Erneut werden Unterschiede in der 
Bewertung durch freiberufliche Experten 
bzw. Unternehmen deutlich: So werden 
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Methode Freiberufler Unternehmen Gesamt

Aufgabenanalyse 2,6 2,5 2,6

Kontextanalyse 3,1 2,6 2,9

Fokusgruppen 3,8 2,8 3,3

Nutzertagebücher 4,8 3,5 4,2

Usability-Test im Labor 3,5 2,4 3,0

Remote Usability-Test 4,4 3,8 4,1

Eye Tracking 4,4 3,8 4,1

Attention Tracking 4,9 3,9 4,4

Behavior Tracking 4,1 3,7 3,9

Heuristische Evaluation 2,7 2,4 2,6

Cognitive Walkthrough 3,0 2,7 2,9

Soziotechnischer Walkthrough 4,1 3,7 4,1

Card Sorting 3,4 3,0 3,2

Rapid Prototyping 2,4 2,6 2,5

Fragebogen 3,5 2,3 2,9

Methode Informatik Design Psychologie Marketing

Heuristische Evaluation 3,0 2,8 1,4 2,0

Rapid Prototyping 2,5 2,0 2,7 3,0

Usability-Test im Labor 4,2 3,4 2,4 3,4

Abb. 5. 
Auswertung der Einsatzhäufigkeit (von 1 = sehr oft bis 6 = nie)

Abb. 6. 
Einsatzhäufigkeit nach Fach-Disziplin (von 1 = sehr oft bis 6 = nie)
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Fokusgruppen, Nutzertagebücher, Card 
Sorting und Fragebogen sehr unter-
schiedlich bewertet. Alle diese Methoden 
schneiden bei den Unternehmen mit der 
Note zwei ab, bei den Experten hingegen 
mit der Note drei. [Abb. 7]

Auch im Hinblick auf die Fachdisziplin zei-
gen sich Unterschiede. [Abb. 8] So werden 
Fokusgruppen im Bereich Marketing am 
besten bewertet, bei Psychologen ist dies 
erneut der Usability-Test. Rapid Prototy-
ping wird in allen Fachdisziplinen mit sehr 
gut bis gut bewertet. Diese Methode ist 
somit eine der am häufigsten genutzten 
und am besten bewerteten. 

Ähnlich wie in der Umfrage von Jakob 
Nielsen (1995) wird somit einer Vielzahl der 
Methoden eine sehr gute bis gute Bewer-
tung zugesprochen, doch werden diese in 
der Praxis selten angewandt. 

3.3. 
Rahmenbedingungen und Kosten 

Weiterhin wurden die Teilnehmer nach ver-
schiedenen Faktoren bei der Methoden-
auswahl – angelehnt an die Auswertung 
von Nielsen (1995) – befragt. Abbildung 
9 zeigt die Ergebnisse. Der Erkenntnis-
gewinn sowie die zugrunde liegende 
Fragestellung spielen somit die größte 

Rolle. Die benötigte Zeit und die anfallen-
den Kosten einer Usability-Analyse sind 
ebenfalls wichtige Faktoren, die über den 
Einsatz der Methoden entscheiden. 

Erneut zeigen sich einige Unterschiede 
in der Bewertung durch freiberufliche 
Experten bzw. Unternehmen sowie nach 
Fachdisziplin. [Abb. 9] So ist der Zeitfaktor 
für die Unternehmen bedeutsamer als für 
die Freiberufler, ebenso wie Erkenntnis-
gewinn und Fragestellung. Im Hinblick auf 
die Fachdisziplin fällt auf, dass die Bedeut-
samkeit sämtlicher Faktoren in den Berei-
chen Psychologie und Marketing höher 
eingeschätzt wird als im Bereich Informatik. 
Besonders deutlich sind die Unterschiede 
bei den Faktoren Kundenwunsch, Erkennt-
nisgewinn und Fragestellung.

Der Faktor „Kosten“ wurde in weiteren 
Fragen noch etwas genauer beleuchtet. 
Abb. 10 zeigt die Einschätzung der Bedeu-
tung der Kosten, wiederum unterteilt 
nach Fachdisziplinen bzw. Freiberufler / 
Unternehmen. Generell sind die Kosten 
einer Analyse ein wichtiges Thema, jedoch 
stehen diese überwiegend nicht an erster 
Stelle. Eine Ausnahme bilden dabei die 
Freiberufler sowie die Befragten aus dem 
Marketing-Bereich. [Abb. 10]

Die Teilnehmer wurden zudem gebeten 
einzuschätzen was eine Usability-Analyse, 
gemessen am Gesamtetat des (Entwick-
lungs-) Projekts, typischerweise kosten 
darf. [Abb. 11] Die Kosten liegen demnach 
bei 10–15% des Gesamtetats oder weni-
ger. Jedoch kann ein erheblicher Teil der 
Befragten die Kosten nicht beurteilen. Dies 
mag daran liegen, dass Usability-Experten 
oft lediglich „ihre“ Kosten kennen und 
nicht die Finanzplanung eines ganzen Pro-
jektes (z.B. Grafiker, Programmierer, usw.).

4. 
Diskussion und Fazit

Während in Usability-Lehrbüchern und 
Fachpublikationen der Usability-Test oft 
nach wie vor als „Königsweg“ der Usability-
Evaluation beschrieben wird (vgl. z.B. 
Sarodnick & Brau, 2010; Shneiderman & 
Plaisant, 2010), der wie kaum ein anderes 

Methode Freiberufler Unternehmen Gesamt

Aufgabenanalyse 2,4 2,4 2,4

Kontextanalyse 2,6 2,3 2,5

Fokusgruppen 3,4 2,5 3,0

Nutzertagebücher 3,4 2,5 3,0

Usability-Test im Labor 2,5 2,0 2,3

Remote Usability-Test 3,4 3,0 3,2

Eye Tracking 3,2 2,9 3,1

Attention Tracking 3,2 3,2 3,2

Behavior Tracking 3,1 3,3 3,2

Heuristische Evaluation 2,8 2,1 2,5

Cognitive Walkthrough 2,4 2,5 2,5

Soziotechnischer Walkthrough 2,8 3,0 2,9

Card Sorting 3,1 2,0 2,6

Rapid Prototyping 2,2 1,9 2,1

Fragebogen 3,2 2,4 2,8

Methode Informatik Design Psychologie Marketing

Fokusgruppen 3,0 3,0 2,9 2,2

Usability-Test im Labor 2,7 2,4 1,6 2,5

Rapid Prototyping 1,6 1,7 1,7 2,2

Abb. 8. 
Methodenbewertung gefiltert nach Fach-Disziplin 
(von 1 = sehr gut bis 6 = schlecht)

Abb. 7. 
Bewertung der Usability-Methoden  
(von 1 = sehr gut bis 6 = schlecht)
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Verfahren differenzierte, realistische und 
unmittelbare Einschätzungen von Nut-
zererfahrungen erlaubt, sieht die Praxis 
offenbar mittlerweile anders aus: Sowohl 
bei der Einsatzhäufigkeit als auch der 
Bewertung liegt das Verfahren unserer 
Befragung zufolge eher im Mittelfeld. 
Dabei offenbaren sich jedoch einige 
Unterschiede im Hinblick auf Fachdisziplin 
und Arbeitsumfeld: Sowohl Befragte mit 

fachlichem Hintergrund in der Informa-
tik als auch freiberuflich tätige Experten 
setzen Usability-Tests eher selten ein und 
bewerten das Verfahren auch schlechter als 
ihre angestellten Kollegen, insbesondere 
aus dem Bereich der Psychologie. Gründe 
hierfür könnten der vergleichsweise hohe 
Aufwand für Durchführung und Auswertung 
sowie die hohen Anforderungen an die ver-
fügbare Ausstattung (Laborräumlichkeiten, 

Hardware und Software für Aufzeichnung 
und Analyse) sowie die Expertise des Test-
leiters sein.

Unter den „klassischen“ Verfahren hat 
weiterhin der Cognitive Walkthrough an 
Bedeutung verloren. Einzig die Heuris-
tische Evaluation erfreut sich weiterhin 
größerer Verbreitung und Beliebtheit, 
wenngleich auch hier Unterschiede je 
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Methode Inf. Design Psychol. Marketing Freiberufl. Untern. Gesamt

Erfahrung d. Versuchsleiters 2,1 2,0 2,1 1,8 2,5 2,3 2,4

Kosten 2,5 2,1 2,2 1,8 2,1 2,0 2,1

Zeit 2,4 2,0 2,0 1,9 2,4 1,7 2,0

Aufwand 2,2 2,0 2,2 1,6 2,1 2,3 2,2

Kundenwunsch 3,0 2,3 2,3 2,3 2,2 2,5 2,3

Erkenntnisgewinn 2,0 1,6 1,4 1,2 1,9 1,3 1,6

Fragestellung 1,7 1,9 1,1 1,2 1,9 1,2 1,6

Bewertung Inform. Design Psychol. Marketing Freiberufl. Untern. Gesamt

sehr wichtig 47,4% 31,8% 37,5% 55,6% 56,5% 37,5% 44,6%

wichtig 47,4% 63,6% 54,2% 33,3% 43,5% 46,8% 46,4%

eher unwichtig 5,3% 4,6% 8,3% 11,1% 0,0% 15,6% 8,9%

unwichtig 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0%

Gemessen am Gesamtetat Informatik Design Psychologie Marketing Freibe-
rufler

Unterneh-
men Gesamt

Unter 10% 21,0% 22,7% 12,0% 11,1% 27,1% 17,6% 19,0%

10 – 15% 36,8% 36,4% 32,0% 22,2% 39,0% 35,3% 36,2%

16 – 20% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0% 0,0%

Mehr als 20% 0,0% 4,5% 4,0% 0,0% 4,0% 2,9% 3,5%

Kann ich nicht beurteilen 36,8% 31,8% 36,0% 44,4% 21,7% 35,3% 31,0%

Abb. 9. 
Faktoren bei der Methodenauswahl (von 1 = sehr wichtig bis 6 = gar nicht wichtig)

Abb. 10. 
Bedeutung des Faktors „Kosten“

Abb. 10. 
Kosten einer Usability-Analyse
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nach Fachdisziplin festzustellen sind: In 
der Psychologie wird dieses Verfahren 
weit häufiger angewandt als in Informatik 
oder Design. Fokusgruppen (eine Form 
der Gruppendiskussion) werden hingegen 
überwiegend im Bereich Marketing einge-
setzt. Dieser Methode wäre eine weitere 
Verbreitung durchaus zu wünschen, erlaubt 
sie doch eine gute Nutzerbeteiligung sowie 
die Erhebung einer großen Bandbreite an 
Meinungen, Einstellungen und Reaktionen. 

Etwas überraschend sind auch der 
vergleichsweise geringe Einsatz und die 
mäßige Bewertung von Fragebogenver-
fahren, wenngleich hier mittlerweile eine 
große Zahl standardisierter und erprob-
ter Verfahren für die unterschiedlichsten 
Schwerpunkte und Fragestellungen zur 
Verfügung stehen. Ein Grund hierfür könnte 
sein, dass Fragebögen eher für großzahlige 
Erhebungen geeignet sind, in Usability-
Analysen aber möglicherweise häufig 
eine kleinere, klar umgrenzte Zielgruppe 
untersucht wird.

Im Gegensatz zu den „klassischen“ Evalu-
ationsverfahren gewinnen Methoden aus 
dem Requirements- bzw. Usability-Engi-
neering an Bedeutung, wie die Aufgaben- 
und Kontextanalyse sowie insbesondere 
das Rapid Prototyping, das unabhängig 
von Fachdisziplin und Arbeitskontext der 
Befragten häufig eingesetzt und positiv 
bewertet wird. Die Stärke dieser Methode 
liegt im frühzeitigen Testen und Optimie-
ren, um bereits im Vorfeld potenzielle 
Usability-Probleme zu vermeiden und 
damit die Kosten im Entwicklungspro-
zess zu senken. Außerdem erlauben 
Prototyping-Methoden viel und intensive 
Nutzerbeteiligung (vgl. Richter & Flückiger, 
2010). Das Aufkommen dieser Methoden 
ist möglicherweise eine Folge der oben 
schon angesprochenen zunehmenden 
Verbreitung agiler Methoden (vgl. Wolf & 
Bleek, 2011), die viel Wert auf echte Benut-
zerbeteiligung und somit eine Verflechtung 
des Software-Engineering-Prozesses mit 
Usability-Engineering-Methoden propa-
gieren. Interessant ist in diesem Zusam-
menhang, dass diese Methoden nicht nur 

bei Informatikern, sondern auch Designern 
und Psychologen auf Zustimmung stoßen.

Die hier erfragten Usability-Methoden 
haben offenbar das eingesetzte Spektrum 
gut abgedeckt. Jedenfalls wurden nur 
wenige weitere Methoden genannt, darun-
ter insbesondere die Prüfung auf Barriere-
freiheit, Personas sowie das Laute Denken 
als Teil eines Usability-Tests.

Auch waren die hier erfragten Methoden 
jeweils der großen Mehrheit der Befragten 
bekannt, nur vereinzelt waren Methoden 
nicht geläufig. Eine Ausnahme bildet 
lediglich der soziotechnische Walkthrough, 
der ca. 40% der Befragten kein Begriff war.

Unser Resümee: Der Methodenwerkzeug-
koffer der Usability-Professionals verändert 
sich. Dass vor allem Methoden mit hinein 
kommen, die einen starken Usability-Engi-
neering-Bezug haben und somit Benutz-
erbeteiligung vorantreiben, ist aus unserer 
Sicht positiv zu bewerten.
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