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Zusammenfassung

Dieser Beitrag stellt die Validierung von spezifischen Web-Usability-Heuristiken fir die &ltere Ziel-
gruppe vor. Das Heuristiken-Set stammt aus einer Vorarbeit und wurde literarturbasiert abgeleitet. Zur
Validierung werden ein Nutzertest mit zehn Probanden aus der Zielgruppe sowie eine heuristische Eva-
luation mit drei Experten durchgefiihrt. Die Ergebnisse beider Evaluationsmethoden werden quantitativ
und qualitativ miteinander verglichen und etablierte Kennwerte zum Methodenvergleich berechnet.
Beide Evaluationen liefern ahnliche Werte bezogen auf Validitat und Effektivitat. Aufgrund der hohen
Anzahl an unique problems fallt die Griindlichkeit geringer aus, als bei anderen Methodenvergleichen.

1  Motivation und Zielsetzung

Die heuristische Evaluation ist ein kostengiinstiges und etabliertes Verfahren zur Usability-
Evaluation auf Grundlage der Bewertung durch mehrere Experten (Molich & Nielsen, 1990).
Ein Grund fir die Erstellung und Nutzung von Web Heuristiken fiir Altere ist die wachsende
Zahl an alteren Usern, die das Internet nutzen (Anderson & Perrin, 2018), sowie die erschwerte
Rekrutierung fur Nutzertests bzw. der besonders herausfordernde Prozess der Nutzerselektion
bei Zielgruppen mit hoher Diversitat und Heterogenitat (Aarhus et al., 2010). Eine Experten-
inspektion mit geeigneten Regeln kann hier einen Nutzertest sinnvoll ergdnzen.

Zur Durchfuhrung einer heuristischen Evaluation stehen eine Vielzahl von Heuristiken zur
Verfligung. Am verbreitetsten ist das Heuristiken-Set von Nielsen, wobei die Anzahl an Heu-
ristiken, die auf eine spezifische Nutzergruppe oder Doméne zugeschnitten sind, wachst. In
Bohm und Nguyen (2017) wurde durch Analyse und Synthese verschiedener existierender
Guidelines eine neue Sammlung von Heuristiken fur die &ltere Zielgruppe erstellt. Nach der
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Kombination von Regeln unterschiedlicher Herkunft wurden Redundanzen durch ein card sor-
ting entfernt. In dieser Arbeit sollen diese Heuristiken validiert und ein Ausblick zur weiteren
Verbesserung gegeben werden. Zunéchst werden verschiedene Verfahren zur Validierung von
Heuristiken diskutiert. Im Anschluss werden das eigene Vorgehen und die daraus gewonnenen
Erkenntnisse geschildert.

2  Forschungskontext

2.1 Ansétze zur Validierung von Heuristiken

Aktuelle Literaturanalysen, die Studien zur Entwicklung von Heuristiken betrachten zeigen,
dass nur ein Kleiner Teil der entwickelten Heuristiken Gberhaupt validiert wird (Botella et al.,
2013; Hermawati & Lawson, 2016; Quinones & Rusu, 2017). Wenn eine Validierung
stattfindet, dann werden zumeist folgende Verfahren eingesetzt (Hermawati & Lawson, 2016;
Ling & Salvendy, 2005): Der konkurrierende Einsatz mit einer anderen Heuristik, die
Durchfiihrung einer Case Study, die Durchflihrung von Nutzerstudien oder die Sammlung von
Feedback zu bestimmten Aspekten der Regeln tber einen Fragebogen (Botella et al 2013). Nur
wenige der von Hermawati & Lawson analysierten Studien ermittelten die flr Heuristiken
gebréuchlichen Kennzahlen von Hartson et al. (2003). Folgt man den wenigen Studien, die
solche MafRe berechneten, scheinen spezielle Heuristiken eine hthere Performanz aufzuweisen
als generelle Heuristiken (Hermawati & Lawson, 2016, 12f).

2.2 Quantitative Kennzahlen

Im Folgenden werden die drei MaRe definiert, die zur Validierung von Heursitiken verwendet
werden. Die Grindlichkeit (thoroughness) gibt das Verhdltnis der Probleme, die durch eine
Evaluierungsmethode gefunden wurden, zu allen existierenden Problemen auf der Webseite
an (Sears, 1997; Hartson et al., 2013). Die Validitat (validity) gibt den Anteil an echten, rele-
vanten Problemen unter den ermittelten Befunden an (Sears, 1997, 214f.) und die Effektivitat
(effectiveness) ist das Produkt aus Validitat und Grindlichkeit (Hartson et al., 2003, 165).

Anzahl an gefundenden Problemen

e  Grindlichkeit = —
Anzahl an existierenden Problemen
s e Echte Probleme
o Validitat = -
Problemkandidaten

o  Effektivitat = Grindlichkeit * Validitat

Da einige Kennzahlen die Berechnung von echten Usability-Problemen erfordern, diskutieren
Hartson et al. verschiedene Ansétze zur Generierung einer Liste an echten Problemen. Zum
einen wird das Seeding von Problemen genannt, also das gezielte Einbauen von Problemen
(Hartson et al., 2003, 156). Daneben wird die Durchfilhrung eines Labortests als Gold-Stan-
dard betrachtet, der eine definierte Liste an echten Problemen liefert. Daneben existiert ein
dritter Ansatz, bei welchem zur Ermittlung der echten Probleme die Subsets der Methoden
vereinigt werden. Dieses Verfahren wird nachfolgend eingesetzt. Die Liste an echten Proble-
men, A (X), wird folgendermalien definiert und berechnet:
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e A(X) =P(X) U Q(X)UR(X), wobei P(X) das Problem-Set ist, das durch
Methode P ermittelt wurde, Q (X) das durch Methode Q und R (X) das mit
Methode R. (Hartson et al., 2003, 164)

Setzt man das in die obige Formel fur die Validitat ein, ergibt sich immer der Wert 1; Es ist es
daher nicht moglich, die Validitat zu berechnen bei Verwendung dieser Methode. (Hartson et
al., 2003, 164)

[POINAG)|_ [P ()l _

e Validitat = TR

Um dieses Problem zu umgehen, wurde die Definition von echten Befunden modifiziert: Die
erzeugten Problemsets wurden wie von Hartson beschrieben vereinigt. Vorher wurde jedes Set
jedoch gepriift und Auffélligkeiten entfernt, die nicht zu einem Problem bei der tatséchlichen
Nutzung fiihren wirden. Grundlage dieses Urteils bildet eine Beschreibung hdufiger Beispiele
fur Usability-Probleme nach Tullis und Albert (2008, 100).

2.3 Heuristische Evaluation

Zur Validierung wurde eine heuristische Evaluation von drei Experten durchgefuhrt, von de-
nen alle drei Erfahrung mit der Methode selbst haben und zwei davon mit User Interface De-
sign fiir dltere User. Als Testobjekt fiir die Evaluation diente die Online-Apotheke shop.apo-
tal.de, wobei auf ein konsistentes VVorgehen bei der Bewertung geachtet wurde. Alle Experten
verwendeten die Heuristiken in gedruckter Form wéhrend sie die Seite inspizierten. Um zu
gewahrleisten, dass alle wichtigen Bereiche der Apotheke betrachtet werden, wurden vorab
folgende Bereiche fir die Inspektion festgelegt: Die Suchfunktion, die Detailansicht eines Pro-
dukts, Browsen Uber Kategorien sowie der Warenkorb. Diese wurden in Abstimmung mit den
Aufgaben fir den Nutzertest festgelegt, sodass sich mdglichst keine Unterschiede in den re-
sultierenden Problemen durch andere Bereiche, die betrachtet bzw. benutzt werden, ergeben.
Auch die Dauer der heuristischen Evaluation wurde vorab auf zwei Stunden festgelegt. Jedes
identifizierte Problem wurde in einen Protokollbogen eingetragen und der Schweregrad be-
wertet, wobei drei Kriterien bewertet wurden: Haufigkeit, Auswirkung und Persistenz. Ab-
schlieBend konnten die Experten Auffalligkeiten zur Verstandlichkeit und Vollstandigkeit der
Regeln als Freitext formulieren und Kirzungsvorschldge nennen.

2.4 Nutzertest

Um die Effektivitat der heuristischen Evaluation ermitteln zu kénnen, wurde ein Nutzertest
mit derselben Apotheke mit zehn Probanden durchgefuhrt. Andere Studien, die Heuristiken
mit einem Labortest vergleichen, verwenden eine hohere Anzahl an Studienteilnehmern, da
dort die Probleme des Nutzertests allein als Standardliste an echten Problemen fiir die Berech-
nung der Kennwerte herangezogen werden. In dieser Studie waren weniger Probanden ausrei-
chend, da die Methode der Kombination von Listen flr eine gute Produktivitat der Evaluatio-
nen sorgt. Der eigentliche Test bestand aus sechs vorgegebenen Aufgaben, die alle problem-
orientiert formuliert waren. Nach dem Aufgabenteil fullte jeder Proband einen Fragebogen
aus. Dieser enthielt alle soziodemografischen Angaben sowie Fragen zur Vorerfahrung. Alle
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Tests fanden bei den Probanden zuhause statt, was bei der Forschung mit Alteren empfohlen
wird (Gronvall & Kyng, 2013).

3 Auswertung und Ergebnisse

3.1 Aufbereitung der Befunde

Beim Nutzertest nahmen insgesamt zehn Probanden mit einer Altersspanne von 58 bis 80 Jah-
ren. und einem Durchschnittsalter von 65,5 Jahren teil (SD=7,6). Im Schnitt nutzten die Pro-
banden seit 14,8 Jahren das Internet (SD=9,1) und gaben an, den Computer 12 Stunden
(SD=11,9) und das Internet 3,8 Stunden pro Woche zu nutzen (SD=2,9). Vorerfahrung mit
einer Online-Apotheke besitzen vier der zehn Probanden. Zunéchst wurde die heuristische
Evaluation von drei Experten durchgefiihrt, die dabei Usability-Befunde in einem Problem-
Template festhielten. Es wurden dabei von jedem Experten Kontext, Problembeschreibung,
Schweregrad und die verletzte Heuristik angegeben. Danach wurde der Nutzertest durchge-
fuhrt und die Befunde ebenfalls im gleichen Template dokumentiert. Ausgewertet wurden die
Befunde der einzelnen Methoden, indem zunéchst Doppelungen innerhalb der Ergebnisliste
einer Methode entfernt wurden. Hierdurch wird fir beide Methoden eine Liste an Problem-
kandidaten erzeugt, siehe Spalte A in Tabelle 1. AnschlieBend wurden die beiden Listen auf
Echtheit geprift, um die Validitat spater ermitteln zu kénnen. Damit ergab sich eine Liste an
echten Problemen fiir die heuristische Evaluation und eine fir den Nutzertest, siehe Spalte B.
Im letzten Schritt wurden die Listen beider Methoden kombiniert, wiederum Doppelungen
entfernt, sodass ein Uberschneidungsfreies Set an Problemen ermittelt wurde, siehe Spalte C.

3.2 Quantitative Ergebnisse

Betrachtet man die absolute Anzahl an ermittelten Problemen, schneiden beide Evaluationen
&hnlich ab. Insgesamt konnten durch den Nutzertest 46 Problemkandidaten ermittelt werden,
von denen 45 echte Probleme darstellten. Die heuristische Evaluation lieferte 44 Befunde, von
denen 41 als echt zu bewerten sind. Die Vereinigung der echten Probleme wird als die Anzahl
aller existierenden echten Probleme angesehen und umfasst 75 Probleme. Die unique prob-
lems, das sind Probleme, die jeweils nur mit einer Evaluationsmethode gefunden werden, sind
bei beiden Evaluation sehr hoch: Der Nutzertest lieferte 34 unique problems und die heuristi-
sche Evaluation 30 unique problems. EIf Probleme wurden mit beiden Methoden gefunden.

Methode | (A) Ermittelte (B) ©) (D) Griindlichkeit | Validitat | Effektivitat
Problemkandidaten | Ermittelte | Unique Anzahl
echte problems existierender
Probleme Probleme
Nutzertest 46 45 34 75 0,6 0,98 0,59
Heuristik 44 41 30 75 0,55 0,93 0,51

Tabelle 1: Ermittelte Kennwerte
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Der Nutzertest schneidet mit einer ermittelten Grindlichkeit von 0,6 gerinfiigig besser ab als
die heuristiche Evaluation mit 0,55. Erklaren l&sst sich dieser Wert zunéchst durch die kleine
Schnittmenge von Problemen, also solchen, die in beiden Methoden identifiziert werden.
Bezogen auf die Validiat ergeben sich fur beide Methoden hohe Werte: Es werden
hauptsachlich echte Probleme ermittelt. Die Validitat fur den Nutzertest betragt 45/46= 0,98
und fur die heuristischen Evaluation 41/44= 0,93. Bezogen auf die Effektivitat der beiden
Methoden ergaben sich folgende Werte: Der Nutzertest weist eine Effektivitét von 0,6 x 0,98
= 0,59 auf und die heuristische Evaluation 0,55 x 0,93 = 0,51. Somit schnitt der Nutzertest
gerinfiigig besser ab als die Heuristische Evaluation.

3.3 Qualitative Ergebnisse

Da sich sehr unterschiedliche Befunde durch die zwei Methoden ergaben, soll zusétzlich be-
trachtet werden, um welche Art von Problemen es sich handelt. Beim Nutzertest féllt ins Auge,
dass viele der Probleme entstehen, weil die Probanden eine Funktion Gibersehen bzw. nicht
erkennen. Beispiele hierfiir sind das Ubersehen des Warenkorbs, das sechs Mal auftrat, sowie
das Ubersehen der Produktbewertungen, was fiinf Mal auftrat. Bezogen auf die Gesamtzahl an
Problemen aus dem Nutzertest, machen diese Probleme fast ein Viertel aus mit 10 von 45
Problemen, die durch Ubersehen oder unzureichende Auffindbarkeit hervorgerufen werden.

Analysiert man die Ergebnisse der heuristischen Evaluation nach zugrundeliegender Heuristik,
so fallt auf, dass vorwiegend Befunde zum ,,Informationsdesign® gefunden werden.16 Prob-
leme von den insgesamt 41 wurden durch eine Heuristik aus dieser Kategorie ermittelt, ,,Na-
vigation* und ,,Target Design* liefern jeweils sechs beziehungsweise sieben Probleme.

Das Feedback der Experten zu den Heuristiken selbst ergab drei Ansétze zur weiteren Verbes-
serung. Zum einen wurde vorgeschlagen, die Anzahl an Regeln pro Kategorie zu reduzieren
und zu vereinheitlichen auf maximal sieben. Daneben sollte der Umfang reduziert werden.
Bisher konnte nur eine Regel zur Kirzung identifiziert werden: Regel 4.4 ,,Use warm and
harmonic colour schemes”. Dariiber hinaus sollten die wichtigsten inhaltstragenden Schlis-
selwdrter hervorgehoben werden, um die Regeln leichter lesen zu kénnen.

4 Interpretation und Diskussion

Die Heuristiken erreichen in dieser Studie fast die gleichen Kennwerte wie der Nutzertest.
Die Validitét der gefundenen Probleme ist mit 0,93 sehr hoch, das heif3t, es werden nur we-
nige false positives ermittelt. Auf der anderen Seite ist die Grindlichkeit mit 0,55 nicht so
hoch. Das liegt daran, dass bei beiden Evaluationstechniken viele unique problems gefunden
werden. Bei der Validierungsmethode mit vereinten Listen fuhrt das zu niedrigen Werten in
der Griindlichkeit. Insgesamt deuten die Erkenntnisse darauf hin, dass die Heuristiken eine
valide Methode zur Evaluation darstellen. Fiir eine weitere Optimierung und Kiirzung ist
eine Evaluation mit einer hoheren Nutzeranzahl geplant und die anschlieRende Bewertung
von ermittelten Problemen aus Sicht der Nutzer.
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