Synchrone Internet-basierte Usability Tests -
Mit wenig Aufwand den Nutzer frUhzeitig verstehen

Abstract

Usability ist mittlerweile nicht nur ein
verbreitetes Qualitatsmerkmal von Soft-
ware, auch investieren immer mehr an
der Softwareentwicklung beteiligte Fir-
men tatsachlich Kapital, um dieses Ziel
zu erreichen. Methoden und Vorge-
hensweisen aus der akademischen Welt
werden auch in der Industrie immer
starker aufgenommen, ausprobiert und
den praktischen Erfahrungen angepasst.
Oft beziehen sich solcher Art Anpassun-
gen weniger auf die Effektivitat der Me-
thoden, sondern eher auf deren Effi-
zienz. Denn der praktische Alltag ist
selten frei von 6konomischen Zwangen.

1.0 Einleitung

Die Entwicklung von Software ist ein
dynamischer, kreativer und komplexer
Prozess. Besonders deutlich wird dies
wahrend der Konzeption der Nutzerin-
teraktionen: Die Ideen mussen mit den
Vorstellungen eines heterogenen Teams
aus Entwicklern, Designern und anderen
Akteuren zusammengebracht und auf
eine fir alle Beteiligten verstandliche Art
und Weise dokumentiert werden. Zu-
satzlich muss so friih wie méglich das
Feedback der Zielgruppe eingeholt
werden — gerade hier stellt die Kommu-
nikation der Designideen eine Heraus-
forderung dar.

Ubliche Kommunikationsmittel sind
statische, sogenannte low-fidelity Proto-
typen unterschiedlichsten Typs. Dies
kénnen Wireframes oder Mockups etwa
in Form von Papierprototypen, Power-
point-Folien, HTML-Klick-Dummys oder

Auch Usability Testing ist mit her-
kdmmlichen Werkzeugen eine eher
aufwandige Methode und muss vor
Kunden und Geldgebern nicht selten
immer wieder neu begrindet werden.
Aber gerade in der Frihphase der

Konzeption kann Usability Testing sehr

wertvoll sein, da Probleme einfacher
und glinstiger behoben werden kén-
nen, je eher sie entdeckt werden.
Dieser Beitrag stellt eine praktikable
Lésung vor: web-basiertes Rapid Pro-
totyping, welches schon friihzeitig
erlaubt, potenzielle Nutzer an der
Konzeption partizipieren zu lassen.

Grafiken sein. Die genannten Formate
haben eine weitere Eigenschaft ge-
meinsam: sie lassen sich schlecht
verteilen und damit nur aufwandig mit
potenziellen Nutzern evaluieren. Oft
bleibt nur eine Evaluierung im eigenen
Labor. Doch nicht in jeden Entwick-
lungsprozess ist das benétigte Zeit-
und Kostenbudget dafiir vorgesehen.
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Abb 1: Be;ispiel eines low-fidelity Prototypen,
erzeugt mit RapidRabb.it Prototype Creator
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Dieser Beitrag prasentiert kostengunsti-
ge Erganzungen bzw. Alternativen zur
Evaluierung von solcher Art low-fidelity
Prototypen, indem verbreitete Evaluie-
rungsmethoden aus der Konzeptions-
phase diskutiert und die Moglichkeit
diese verteilt Uber das Internet durchzu-
fuhren aufgezeigt werden. Methodischer
Fokus liegt hierbei auf der direkten
Kommunikation mit dem Nutzer, da nur
qualitatives Feedback es ermdglicht,
Probleme nicht nur aufzudecken, son-
dern auch Griinde fir diese zu finden.
Dieser Beitrag stellt keine neue Metho-
den vor, sondern zeigt auf, mit welchen
Werkzeugen bekannte und bewahrte
Methoden in der Evaluation von friihen
Prototypen in das Web verlagert werden
koénnen.

Je eher ein Problem identifiziert wird,
umso glinstiger ist die Behebung des-
sen. Dieser Grundsatz gilt besonders bei
der Konzeption und Entwicklung von
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gebrauchstauglicher Software. Sind
grundlegende Konzepte, etwa der Inter-
aktion, nicht konsistent oder unvollstan-
dig und wird dieser Mangel erst sehr
spat, zum Beispiel erst wahrend der
Implementierung, festgestellt, so ist die
Beseitigung nicht selten so teuer, dass
sie nur oberflachlich durchgefiihrt wer-
den kann. Das Resultat ist dann anhand
der Qualitat im Endprodukt sichtbar.

Viele grundlegende konzeptionelle Ent-
scheidungen von Software werden in
frihen Entwiirfen getroffen. Deshalb ist
es gerade in dieser Phase essenziell,
diese Entscheidungen zu evaluieren. Ein
Ansatz hierfir ist das Rapid Prototyping.

20 Rapid Prototyping

Rapid Prototyping wahrend der
Entwicklung von Software zeichnet sich
durch folgende drei Punkte aus:

o  Wesentlich ist die Nutzung von

Idee _

~ / Anforderu ngen
Brainstorming

Testen
Review

Prototypen und das schon vor
dem Schreiben der ersten Zeile
Quellcode. Hierbei kénnen Proto-
typen unterschiedlich abstrakt und
vollstandig in Bezug zum eigentli-
chen Produkt sein.

Alle relevante Beteiligte sollen in
die Evaluation der Prototypen ein-
bezogen werden. Beteiligte kon-
nen Entwickler (geben Feedback
zur technischen Machbarkeit),
Auftraggeber bzw. das Manage-
ment (geben Feedback zu wirt-
schaftlichen Aspekten), externe
Berater (z.B. aus Marketing, De-
sign etc.) und potenzielle Nutzer
(geben Feedback zur Gebrauchs-
tauglichkeit) sein.

Das gewonnene Feedback flie3t
in einem neuen Prototyp ein, wel-
cher wiederum evaluiert wird und
anschlieBend dem Feedback an-
gepasst wird. Dies wird solange
iterativ fortgesetzt, bis das Evalu-

Spezifikation

Visualisierung ™

Prototyping

Abb. 2: Rapid Prototyping: iteratives Vorgehen mit allen Beteiligten
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ierungsergebnis den gesetzten
Qualitatskriterien entspricht. We-
sentlich hierbei ist, dass die Iterati-
onszyklen haufig und in kurzen Ab-
stdnden erfolgen, auch wenn da-
durch die einzelnen Fortschritte
scheinbar klein sind.

Abbildung 2 zeigt den Prozess und die
moglichen Beteiligten.

2.1 Friihphase der Konzeption

Je eher Nutzer in den Designpro-
zess einbezogen werden, umso eher
kdénnen ldeen an das Feedback von
Nutzern angepasst werden. Eine Me-
thode der Partizipation des Nutzers im
Designprozess ist das Usability Testing.
Umso eher damit begonnen wird, desto
kostengiinstiger sind Anderungen des
Konzeptes.

Nach Beaudouin und Lafon (2003) wer-
den gerade in dieser frihen Phase eher
low-fidelity bzw. Papier-Prototypen ge-
nutzt. Die wesentlichen Vorteile solcher
Art Prototypen sind, dass sie schnell und
mit wenig Aufwand erzeugt werden und
daher auch schnell verworfen oder ge-
andert werden konnen.

Das Ergebnis sind schnelle lterationen,
wobei unterschiedlichste Designideen
exploriert werden kénnen.

Zusatzlich kénnen diese einfachen Pro-
totypen potenziell von allen Beteiligten
erstellt werden, also auch von Personen
ohne technisches Vorwissen. So kénnen
unterschiedlichste Rollen ihre Anforde-
rungen, ldeen und Erwartungen auf
gleicher Basis zum Ausdruck bringen
und auch die Ideen der anderen verste-
hen.

Der grundlegende Nachteil solcher Pro-
totypen ist jedoch, dass diese nur mit
erheblichem Aufwand mit einer verteilten
Zielgruppe bzw. remote getestet werden
kdénnen.
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22 Remote Usability Testing

Remote Usability Tests werden
durchgefiihrt, ohne die Probanden in ein
Usability Labor einzuladen oder sich
physisch anderwartig zu treffen. Testlei-
ter und Proband befinden sich demnach
an unterschiedlichen Orten. Dies kann,
dank weit verbreiteten Breitbandan-
schlissen und machtigeren Kollaborati-
onsapplikationen, im zunehmenden
MalRe gelebte Praxis werden.

Um den Nutzer tatsachlich zu verstehen,
beinhaltet ein Usability Test auch immer
eine qualitative Komponente. Diese
Komponente ist gerade in der Friihpha-
se des Prozesses notwendig. Qualitative
Daten kénnen besonders gut mit syn-
chronen Testverfahren gewonnen wer-
den.

23 Synchrones Usability Testing

Synchrone Usability Tests sind
Tests, an denen der Testleiter und meist
nur ein Proband gleichzeitig teilnehmen.

Der Fokus solcher Tests liegt eher auf
die Erhebung von qualitativen Daten, als
quantitativen. Die Ergebnisse hangen
stark von den Aussagen der Probanden
und den Fragen des Testleiters ab. Die
Methoden missen flexibel genug sein,
damit der Testleiter auftretende Proble-
me schon im Test ndher explorieren
kann. Aber nicht nur das Vorgehen,
sondern auch die Interpretation hangt
stark von den Fahigkeiten und Erfahrun-
gen des Testleiters ab.

Synchrones Usability Testing ist gut
geeignet low-fidelity Prototypen zu eva-
luieren, da diese Art Prototypen oft
Grenzen besitzen, welche dem Pro-
banden nur durch Kommunikation mit
dem Testleiter verstandlich gemacht
werden kdnnen. Beispielsweise wird in
der direkten Kommunikation geklart, ob
dem Prototyp Eigenschaften fehlen, weil
der Prototyp zu abstrakt ist oder weil sie
nicht vorgesehen sind.

30 Anforderungen an Synchrones
Remote Usability Testing

Um also nun Nutzer friihzeitig in den
Designprozess zu integrieren, stehen
optimalerweise remote verfuigbare low-
fidelity Prototypen zur Verfligung
(bspw. erzeugt mit dem RapidRabb.it
Prototype Creator, sieche Gersabeck
2008), welche durch synchrones remo-
te Usability Testing evaluiert werden.
Ein allgemeiner Aufbau sollte folgende
Punkte beinhalten:

e Testleiter und Proband sind via
Internet verbunden, haben die
gleiche Sicht auf den Prototypen,
kdénnen via Audio kommunizieren
und der Testleiter sieht die Aktio-
nen des Probanden.

o Die Daten der Sitzung (Audio-
kommunikation, Videomitschnitt
der Aktionen, Mousetrace etc.)
werden automatisch aufgezeich-
net und kénnen anschlieRend zur
Auswertung abgespielt werden.

Weitere optionale Bestandteile erho-

hen die Qualitat der Sitzung:

e Informationen, Aufgaben und
Hinweise kénnen den Probanden
eingeblendet werden, dies
reduziert Nachfragen des
Probanden.

e Der Testleiter kann Fragebdgen
vor und nach dem Test einbinden,
welche der Proband ohne Beo-
bachtung des Testleiters ausfillen
kann.

e Der Testleiter kann den Prototypen
wahrend der Testsitzung verandern.
Dies erlaubt das flexible Reagieren
auf Nutzungsproblemen und ermdég-
licht die freie Exploration von spon-
tanen Lésungen.

e  Der Testleiter kann wahrend der
Sitzung Kommentare, Notizen und
Annotationen (etwa bezuglich Usa-
bility Problemen) hinzuzufiigen.

e Der Proband kann wahrend der
Sitzung den Prototypen zu veran-
dern. Dies sollte sich jedoch auf ein-
fache, weniger komplexe Manipula-
tionen beschranken (etwa markie-
ren oder verschieben von Elemen-
ten, skizzieren von Ideen).

e Proband und Testleiter kénnen nicht
nur via Audio, sondern auch per Vi-
deo verbunden sein. Dies erlaubt
dem Testleiter den Kontext des Pro-
banden besser zu verstehen und
schafft Vertrauen.

40 Beteiligte — Internationale
Probanden

Usability Tests sind unter anderem
deshalb so popular, weil nur wenige
Probanden ausreichen, um die meisten
Usability Probleme zu entdecken. Tests
mit mehr als fUnf bis acht Testnutzern
werden schnell unproduktiv, da zuneh-
mend dieselben Probleme aufgedeckt
werden (Dumas & Fox 2003). Das Ziel
sollte sein, pro lteration nur einige Tests
durchzuflihren, dafiir aber die Anzahl
der lterationen zu erhdhen.
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Software adressiert oft eine interna-
tionale Zielgruppe. Dies verlangt aber
nach internationalen Usability Tests, da
kulturelle Unterschiede haufig uber die
Ubersetzung des Textes hinausgehende
Anpassungen bendtigen. Diese Anpas-
sungen kénnen sogar die Struktur der
Applikation betreffen. Remote Usability
Tests helfen hier die Kosten erheblich zu
reduzieren.

5.0 Methoden

Der allgemeine beschriebene Test-
aufbau (Abschnitt 3) erlaubt die Durch-
fihrung folgender Methoden:

e Thinking Aloud: der Proband wird
aufgefordert seine Gedanke (Prob-
leme bei der Nutzung, was erwartet
er wo, was fehlt ihn, ...) zu duBern.
Der Testleiter kann so den Kontext
des Probenden besser verstehen
und darauf reagieren.

o Wizard of Oz Prototyping: der Pro-
totyp kann wahrend des Tests vom
Testleiter gedndert werden. Dies
ermdglicht Exploration alternativer
Designideen schon wahrend der
Sitzung.

e Gleichzeitiges Beobachten im
Team: das Designteam beobachtet
live den Test und sammelt schon
wahrend des Tests Ideen.

e Usability Probleme kénnen leichter
identifizieren und behoben werden,
da qualitative Daten gesammelt
werden (z.B. Fehler, Zégern oder
Frustration von Probanden oder der
Proband bendétigt Hilfe).
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e Es kénnen formale und informale
Tests durchgefihrt werden.

o  Testauswertung durch Highlight-
video/Videoschnipsel, Klickpfad-
analyse, Headmaperstellung etc.

e Interview per Fragebdgen

60 Werkzeuge (Beispiele)

Dieser Abschnitt stellt eine Aus-
wahl von Werkzeugen vor, mit denen
die in Abschnitt 2 beschriebenen Me-
thoden remote durchgefiihrt werden
kénnen.

Herkdmmliche Werkzeuge beschran-
ken sich meist nur auf einzelne Me-
thoden, so dass nur durch eine Kom-
bination verschiedener Werkzeuge alle
Methoden angewendet werden kon-
nen.

6.1 Online-Konferenzsysteme

Diese Art Werkzeuge erlauben die
Freigabe von Bildschirmen (Screens-
haring) und der Steuerung von Maus
und Tastatur Uber das Internet. Bei-
spiele sind Cisco Systems WebEXx,
Microsoft Netmeeting oder ahnliche.
Der Testleiter kann lokal den Prototyp
ausflihren (z.B. als HTML-
Klickdummy) den Probanden dann die
Steuerung Uber seinen Rechner Uber-
lassen und den Probanden dabei beo-
bachten, wie dieser den Prototypen
bedient.

Grundsatzlich kdnnen mit dieser Art
Werkzeug sehr flexible Testsitzungen
durchgefiihrt werden. Jedoch lassen
sich einige Nachteile identifizieren: (1)

Datei Bearbeiten Ansicht Chronik Lesezeichen Extras Hilfe

Der Proband muss eine Clientsoftware
auf seinen Rechner installieren, was
zwar zunehmend einfacher wird, aber
dennoch bestimmte Zielgruppen aus-
schlieBen kann. (2) Diese Art Software
wird teilweise durch Firewalls geblockt
(etwa 5% der Probanden haben dieses
Problem (Dumas, 2003)). (3) Der Proto-
typ kann nicht wahrend der Sitzung
verandert werden. (4) Der Testleiter
kann seinen Rechner wahrend dessen
nicht fir andere Aufgaben (z.B. Notizen
fihren) verwenden. (5) Da der Proband
einen fremden Rechner Uber das Inter-
net bedient, kann es einerseits zu La-
tenzen kommen und anderseits befindet
sich der Proband dadurch nicht vollstan-
dig in seiner gewohnten Umgebung
(wenn man den Rechner des Probanden
als seine Umgebung betrachtet).

62 Screencapture-Programme

Mit dieser Art Programm kann der
Bildschirm virtuell abgefilmt werden (z.B.
mit TechSmith Camtasia). Dadurch kann
eine Testsitzung aufgezeichnet werden.
Es sollte jedoch darauf geachtet werden,
dass die Software eine leistungsfahige
Hardware voraussetzt, vor allem, wenn
parallel ein Online-Konferenzsystem und
weitere Software betrieben wird.

6.3 Videokonferenzsysteme

Um mit den Probanden per Audio
und Video verbunden zu sein, kénnen
Videokonferenzsysteme (wie etwa Sky-
pe) eingesetzt werden. Ein Nachteil ist,
dass der Proband ebenfalls eine kompa-
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Abb. 3: Usability Testing mit RapidRabb.it. Links: mobiles Endgerat des Probanden. Rechts: Sicht des Moderators auf denselben Prototypen.-
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tible Software installiert haben muss.

64 Prasentationsprogramme

Prasentationsprogramme (wie
Microsoft Powerpoint etc.) kdbnnen ver-
wendet werden, um den Probanden
vorab mit Kontextinformationen zu ver-
sorgen.

6.5 Videoschnittprogramme

Mit Hilfe dieser Programme (z.B.
Microsoft Movie Maker, Adobe Premiere
oder andere) kdnnen aus den Mitschnit-
ten Highlightvideos erstellt werden,
jedoch ist die Erstellung nicht ganz un-
aufwandig.

66 Online Fragebogen

Fragebdgen (z.B. Google Form,
Surveymonkey) kann der Proband vor
und nach der Testsitzung ausfillen. Dies
macht Sinn, um weitere Kontextinforma-
tionen (Alter, Beruf, Affinitat etc.) vom
Probanden zu erfragen. Jedoch muss
die Zuordnung zur Testsitzung manuell
geschehen.

67 RapidRabb.it Suite

RapidRabb.it ist eine echtzeit-
kollaborative Onlineplattform, auf der
Einzelne oder Teams interaktive Web-
und Softwareprototypen schnell und
einfach erstellen, diskutieren, testen und
optimieren kénnen. Die web-basierte
Software ermdglicht es, ortsunabhangig
alle Beteiligte in die Web- bzw. Soft-
wareentwicklung einzubeziehen und
beschleunigt so die Kommunikation und
damit den Prozess erheblich. Dank der
Verwendung von Webtechnologien
entstehen keine technischen Hirden
beim Probanden (keine Firewallproble-
me, keine Installation), es wird lediglich
ein Browser bendtigt.

Die web-basierte RapidRabb.it Suite
besteht aus zwei integrierte Modulen:
den Prototype Creator und den Remote
Usability Tester, welche das Rapid Pro-

totyping optimal unterstiitzen, ohne
dass ein ,Tool“-Zoo von Néten ist. Mit
dem Prototype Creator kdnnen sehr
einfach und schnell low-fidelity Proto-
typen erstellt werde, welche mit dem
Remote Usability Tester iterativ evalu-
iert werden kdnnen (Beispiel siehe
Abbildung 3).

Der Remote Usability Tester ermog-
licht es, einen Prototyp unabhéngig
vom Aufenthaltsort des Probanden zu
testen. Dabei kann durch aktuelle
Screencastingtechnik der Testleiter
den Bildschirm und die Interaktionen
der Testperson beobachten und durch
Videotelefonie ein Testinterview durch-
fuhren, genau so, als ob der Proband
im selben Raum sitzen wirde. Im
Gegensatz zu existierenden Konfe-
renzprodukten bleibt es den Teilneh-
mern erspart, eine zusatzliche Soft-
ware zu installieren. Zudem wird dem
Testleiter spezielle Funktionen zur
Aufnahme, Bearbeitung und Wieder-
gabe der Testsitzung zur Verfiigung
gestellt. Dies umfasst auch die Még-
lichkeit spezielle Situationen fir die
spatere Auswertung zu markieren und
mit kurzen Kommentaren zu versehen.
Der Remote Usability Tester, unter-
stlitzt damit Methoden wie Wizard-of-
Oz Prototyping und Think Aloud Tests.
Screensharing, Screencapture, Audio-
und Videomitschnitt geschehen auto-
matisch.

7.0 Fazit

Auch in der Friihphase der Kon-
zeption ist es dank zunehmend besse-
rer Software maoglich, die Nutzer per
synchrone remote Usability Tests
partizipieren zu lassen. Herkémmliche
Werkzeuge kénnen zwar prinzipiell
dafiir eingesetzt werden, bieten jedoch
bis dato keine integrierte L6sung. Dies
kann nicht nur zu Kompatibilitatsprob-
lemen und aufwandigen Setup fihren,

sondern auch bestimmte Techniken und
Methoden (z.B. Wizard-of-Oz Prototy-
ping, Manipulation des Prototypen durch
den Probanden, Annotationen wahrend
der Testsitzung durch den Testleiter) nur
unvollkommen unterstiitzt.

RapidRabb.it bietet einen neuen ber
den gesamten Konzeptionsprozess
integrierten Ansatz: Prototyping, Evalua-
tion, Auswertung und Anpassung der
Prototypen mit einer web-basierten
Suite, welche ohne Installation und auf-
wandigen Setup genutzt werden kann.
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