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Abstract

Anspruch dieses eigenen Ansatzes ist
es, das Grundprinzip des klassischen
Usability Tests im Labor in eine Online-
Anwendung zu ,portieren®. Auf diese
Weise soll ein Remote-Testing ermdg-
licht werden, welches die Charakteristik
und die Vorteile des klassischen Labor-

1.0 Einleitung

Der Hintergrund des Konzeptes der
Software war eine Ubertragung des be-
wahrten Usability-Tests im Labor auf
das Internet. Der Ablauf sollte dabei
automatisiert werden, woraus sich ein
asynchroner Remote-Test ergibt. Aus
technischer Sicht waren die Vorausset-
zungen an die Software die einer Web-
anwendung, also kein Medienbruch zum
Testobjekt. Somit mussten einerseits
Wege gefunden werden, die Vorteile des
Labortests auf das Internet zu Gbertra-
gen und dabei entstehende Nachteile
auszugleichen. Dabei standen geringe
Kosten des Tests und eine hohe Effi-
zienz im Vordergrund.

Das Einsatzgebiet der Software sind
funktionstlichtige Prototypen oder fertige
Websites. Diese Software ermdglicht
eine permanenten Evaluation der Web-
site und unterstitzt ein iteratives Design.

Die Software stellt eine Kombination
bekannter Internet-Techniken dar, wor-
auf das eigene Konzept beruht. Durch
die gezielte Online-Rekrutierung geeig-
neter Testpersonen direkt von der zu
testenden Webseite, lassen sich alle
realen Zielgruppen erreichen. Dabei gibt
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tests weitgehend erhélt und die Vortei-
le aus der unmittelbaren Online-
Umgebung (z.B. geringe Rekrutie-
rungs- und Durchfiihrungskosten, ho-
he Nutzeranzahl, Nutzer unmittelbar
aus der Zielgruppe) nutzt.

es keine Einschrankung bzgl. des Auf-
enthaltsortes. Der Nutzungskontext
entspricht genau dem, in dem die
Webseite normalerweise auch ver-
wendet wird.

Da die Software selbst eine Weban-
wendung ist, werden aulRer einem
Webserver und einer Datenbank keine
weiteren Anforderungen gestellt. Somit
kann die Software sehr kostenglinstig
eingesetzt werden und es bedarf kei-
nes weiteren technischen Aufwands.

Ziel ist es ein Tool zu erstellen, das,
ahnlich wie z.B. Google Analytics, ein-
fach in die Zielseite einzubauen ist und
ein Webinterface fir die Auswertung
bietet.

Der komplette Testablauf findet dabei
On-Site statt, so dass die Testperso-
nen die eigentliche Webseite nie ver-
lassen missen und auch weiterhin die
volle Kontrolle Uber den Browser und
den Besuch der Seite haben.

2.0 Testablauf

Die funf Ablaufphasen orientieren
sich an denen eines Labortests:

1. Entwicklung Persona und Aufga-
benszenario
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2. Rekrutierung und Motivation

Beobachtung und Feedback

4. Fragebogen (ISO-Norm oder Szena-
rio bezogen)

5. Auswertung und Ergebnisse

S

Zu Beginn des Tests werden die allge-
meinen Rahmenbedingungen wie Ein-
und Ausstiegsseite, Zeitraum und Fall-
zahl festgelegt. Fir die genaue Filterung
der gewiinschten Testpersonen durch
das Online-Panel stehen technische
Informationen wie der Referrer, Browser,
Sprache, bereits besuchte Seiten der
Website oder wiederkehrende Benutzer
zur Verfigung. Im Rahmen des Pre-
Test-Fragebogens, der bewusst auf ein
Minimum reduziert wurde, findet dann
die endgultige Auswahl anhand der Nut-
zerangaben bzgl. des Geschlechts, Al-
ters, Erfahrungsstandes mit der Websi-
te, sowie des eigenen Zieles statt. Durch
die sehr gering gehaltene Einstiegshir-
de wird versucht, auch neue Nutzer-
gruppen zu erreichen die, i.d.R. nicht an
Umfragen oder Tests teilnehmen, da
ihnen der Aufwand zu grol} ist oder die
Motivation dazu fehlt. Genau an diesem
Punkt setzt der virtuelle Moderator an,
der die eigentliche Aufgabe des Testlei-
ters im Labor Ubernimmt. Er leitet dabei
die Testperson durch den kompletten



Test, angefangen von der Begrilung
(es wird z.B. eine Belohnung in Form
eines 5 oder 10 € Gutscheins fir Ama-
zon in Aussicht gestellt) bis hin zum
abschlieRenden Fragebogen. Dieser
Moderator ist dabei eine reale Person in
Form von Bildern oder einzelnen Video-
sequenzen, die Uber Flash abgespielt
werden.
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Abb 1: Virtueller Moderator

Somit ermdglicht die Software eine ge-
zielte Filterung bestehender Nutzer der
Website und Rekrutierung von geeigne-
ten Probanden, die auf der Website eine
reale Aufgabe erfillen.

Erklart sich der Nutzer dazu bereit, an
dem Test teilzunehmen, und erfillt die
entsprechenden Kriterien der gewlinsch-
ten Zielgruppe, erfolgt eine kleine Ein-
weisung in den Ablauf des Tests.

Wahrend des Tests kann der Proband
sich frei auf der Seite bewegen und sei-
ner Aufgabe nachgehen. Der Moderator
ist dabei permanent an einer passenden
Stelle mit Hilfe eines Layers Uber der
Seite eingeblendet. Mdchte der Proband
ein Feedback abgeben oder den Test
beenden, kann er dieses durch einen
Klick erreichen. Das Feedback ist in drei
Schritte aufgeteilt. Zuerst ordnet die
Testperson das Feedback in negativ
oder positiv ein. Die Skalierung ist dabei
ohne feste Stufen angelegt, da sich be-
reits in anderen Studien gezeigt hat,
dass die Einordnung der Testpersonen
nicht aussagekréaftig ist (vgl. auch And
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Abb 2: Pre-Test

reasen et al. 2007) und dient primar
der Erfassung der gefiihlten Bewer-
tung durch den Probanden.

Im zweiten Schritt besteht die Méglich-
keit, das Feedback zu kategorisieren.
Die verschiedenen Kategorien basie-
ren dabei auf den 10 Heuristiken von
Jakob Nielsen und wurden zu sechs
Aussagen umformuliert, die sich auf
Funktionalitat, Text, Sprache und In-
halt beziehen. Eine Mehrfachauswahl
ist dabei méglich. Der dritte Schritt ist
ein Freitextfeld, in dem der Proband
seine Gedanken in schriftlicher Form
abgeben kann. Das Feld ist am Anfang
drei Zeilen hoch, um einen gewissen
Umfang an Text zu fordern, aber auch
nicht gréRer, um den Nutzer nicht ab-
zuschrecken. Das Feld passt die Hohe
automatisch wahrend des Schreibens
an, falls der Proband mehr eingeben
md&chte, und verhindert so ein sonst
notwendiges Scrollen innerhalb des
Textfeldes. Die Kategorien sind je
nach dem, ob positives oder negatives
Feedback abgeben wird, verschieden.

Die negativen Kategorien sind wie
folgt:

e Direkter Link zu Seite ... fehlt

e Der Inhalt ist untibersichtlich

e Bedienung ist unverstandlich und
kompliziert

Ritte ardnen Sie die Bewertung ein:
I Dixckber Limk ru Seite  fuble
P Diex Tukalt ist umiibersichilich
I Bedemng ist snverstindlich und kompliziert
I Spracke unklar nd naversiindlick
I lch kemme nicht mede weiter
I Keeate meine gewinschte Aufgabs nicht
ausfilkren
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Abb 3: Feedback

e Sprache unklar und unversténdlich

e Ich komme nicht mehr weiter

e Konnte meine gewiinschte Aufgabe
nicht ausfiihren

e Sonstiges (freies Textfeld)

Jeder Nutzer, der die Website das erste
Mal besucht, wird als neuer Nutzer er-
kannt und mit einer eindeutigen ID ver-
sehen. Alle Seitenaufrufe werden dann
gespeichert, was einerseits fur die Filte-
rung passender Testpersonen zu Beginn
des Tests notwendig ist und wahrend
des Tests zur Aufzeichnung des Nutzer-
verhaltens. Bei den Probanden werden
zusétzlich der Inhalt der Webseite und
alle Interaktionen (Maus und Tastatur)
chronologisch gespeichert. Mit Hilfe die-
ser Daten kann dann spéter eine Wie-
dergabe &hnlich einer Videoaufzeich-
nung rekonstruiert werden.

Die Software sieht zusatzlich zu dem
freiwilligen Feedback noch die Mdéglich-
keit vor, von dem Nutzer ein Feedback
zu fordern, sofern bestimmte Kriterien
wie Verweildauer, Maus- und Scrollwege
einen definierten Sollwert Gberschreiten.
Damit dies nicht stdndig zu einer Beein-
trachtigung des Probanden fiihrt, wirken
bereits abgegebene Feedbacks oder
Formulareingaben diesem Mechanismus
entgegen.

Hat die Testperson den Ausstiegspunkt
des Tests erreicht oder diesen selber
beendet, leitet der Moderator den Pro-
banden durch den abschliellenden Fra-
gebogen.
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Die Standardfragen basieren auf dem
ISO-Norm Fragebogen (Primper & Anft
1993), der entsprechend fiir Websites
umformuliert wurde. Die Fragen wurden
in drei Blocke zu je zwei Abschnitten

und je drei Fragen aufgeteilt. Ahnlich wie

der ISO-Norm Fragebogen werden da-
bei die jeweiligen Abschnitte immer mit
einem erklarenden Satz eingeleitet, um
dem Probanden den Hintergrund der
Fragen néher zu bringen. Dadurch soll
eine Art Dialog zwischen der Testperson
und dem Moderator vermittelt werden.
Die Beantwortung der Fragen ist in funf
Stufen von absolut ,nicht zutreffend”
bis ,trifft zu“ aufgeteilt. Beantwortete
Fragen werden grau markiert, was der
Testperson eine Rickmeldung Uber den
Stand der Beantwortung gibt. Der Pro-
band kann auch nach Belieben zwi-
schen den drei Seiten des Fragebogens
vor- und zurlickgehen. Die wichtigen
Begriffe in den Fragen sind hervorgeho-
ben, was ein schnelleres Erfassen der
Aussage unterstitzt.

Am Ende des Tests bedankt sich der
Moderator fiir die Teilnahme und Uber-
reicht den Gutschein. Wenn die Test-
person eine Kontaktaufnahme wiinscht,
kann sie an dieser Stelle auch ihre E-
Mail Adresse hinterlassen.

Informationen wie wiederkehrende Be-
suche und Seitenaufrufe dieser Testper-
son werden auch weiterhin aufgezeich-
net und ermdéglichen so eine Beobach-
tung des konkreten Verhaltens dieses
Nutzers Uber den eigentlichen Test hin-
aus.

30 Auswertung und Ergebnisse

Die gesammelten Daten werden in
drei verschiedenen Auswertungen auf

bereitet, die sich an den drei Dimensi-
onen einer Website orientieren.

e Gesamteindruck
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Abb 4: Post-Test Fragebogen

e Content-Design
e Informationsarchitektur

Bei der ersten Auswertung handelt
sich um die Ergebnisse des Fragebo-
gens, die Ruckschlisse auf die ganze
Website zulassen.

Dabei werden der Mittelwert, die Stan-
dardabweichung, absolute und relative
Werte pro Frage ausgegeben. Die
Software bietet die Mdglichkeit den
Fragebogen entsprechend anzupas-
sen, um so bei den einzelnen Tests
genauere Ergebnisse bzgl. des Test-

Abb 5: Auswertung Fragebogen

ziels zu ermitteln. Die zweite Auswer-
tung ist der Replay-Modus, in dem der
Test ahnlich einem Video abgespielt
wird. Dabei sind die Mausbewegungen
und Tastatureingaben der Testperson
zu sehen. Mausklicks werden in Form
von immer (chronologisch) grolRer
werdenden Kreisen dargestellt. Zudem
kénnen aktivierte Elemente der Web-
seite farblich markiert werden, um zu
erkennen, welche Bereiche genutzt
und welche nicht genutzt wurden. Un-
ter dem Wiedergabefenster werden die

Brau, H., Diefenbach, S., Hassenzahl, M., Koller, F., Peissner, M. & Rése, K., (Hrsg.): Usability Professionals 2008

vom Probanden abgegebenen Kommen-
tare und Bewertungen angezeigt.

Die gesammelten Daten bzgl. Navigati-
onswege und Bewertungen werden in
einer Baumstruktur grafisch aufbereitet.
Dabei ist die Wurzel die erste Seite des
Tests (es kann auch jede andere Seite
gewahlt werden). Alle weiteren Seiten,
die von dieser aus besucht wurden,
werden je nach Zeitabstand und Haufig-
keit weiter entfernt und mit einer dicke-
ren Linie dargestellt. Zur besseren visu-
ellen Erfassung sind die einzelnen Web-
seiten in Form von Thumbnails darge-
stellt und Giberwiegend positiv bewertete
Seite mit einem griinen Hacken oder
entsprechend negative mit einem roten
X versehen.

Die Visualisierung findet dabei ebenfalls
im Browser mit Hilfe eines Flash-Pluglns
statt. Somit sind auch bei der Auswer-
tung keine weiteren technischen Anfor-
derungen notwendig und diese kann
von jedem Rechner mit Internetzugang
aus erfolgen. Wurde im Rahmen der
Entwicklung ein Navigationsmodell er-
stellt, kann dieses direkt mit dem tat-
sachlichen verglichen werden.
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Abb 6: Auswertung Navigationswege

40 Technik

Um keine weiteren Anforderungen
an den Rechner der Probanden zu stel-
len wurden als Technik nur JavaScript
eingesetzt und aktivierte Cookies bei der
Testperson vorausgesetzt. Ein installier-
ter Flash-Player ist optional vorgesehen.



5.0 Fazit

Die Software hat in ersten Tests ge-
zeigt, dass Sie funktionieren kann. Inte-
ressant werden weitere Tests und eine
genaue Evaluation der Software, auch
im direkten Vergleich mit einem Labor-
test.

Die gesammelten Daten kénnen in wei-
teren Auswertungen noch detaillierter
visualisiert werden, um z.B. die Erstel-
lung von Klick-Maps oder dhnliche Aus-
wertungen darzustellen.

Der Ablauf des Tests spiegelt die Aspek-
te Beobachtung, Moderator und Feed-
back der Testperson wider. Das laute
Denken wird durch Kategorien und ein
Textfeld ersetzt. Fehlende Kontrolle
durch den Testleiter und die Méglichkeit,
Probleme in einem anschlieRenden In-
terview zu kléren, werden durch die ge-
zielte Auswahl an Probanden aus den
realen Nutzern und eine héhere Fallzahl
ausgeglichen.

Abschlieend lassen sich die Nachteile
dieser Testmethode wie folgt auffihren:

e Wenig Kontrolle Uber den Probanden
¢ Interpretationsschwierigkeiten
e Repréasentanzproblem

Die Vorteile dagegen sind:

Kosten- und Zeitersparnis

Leichte Rekrutierung

Naturliches Nutzerverhalten
Automatisierung, kein Medienbruch
Unabhéngigkeit von Ort und Zeit
Konstante Testbedingungen

e Verknilpfung von quantitativen und
qualitativen Daten
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