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Zusammenfassung

Bei dem meCUE Fragebogen handelt es sich um ein modular aufgebautes und flexibel ein-
setzbares Messinstrument zur Erhebung von Erlebensaspekten mit interaktiven technischen
Produkten. Der Gesamtfragebogen besteht aus 33 Items in Likert-skaliertem Antwortformat.
Zusétzlich kann ein Gesamturteil als Single-Item in Form eines semantischen Differenzials
eingesetzt werden. Aktuell liegt der Fragebogen in der Version 2.0 vor, die es erlaubt, je
nach Fragestellung und Befragungsgegenstand, fiinf verschiedene Module miteinander zu
kombinieren, die sich auf die Wahrnehmung aufgabenbezogener und nicht-
aufgabenbezogener Produktqualitidten, Emotionen (positiv wie negativ) sowie Konsequenzen
der Interaktion (z.B. Nutzungsintention, Loyalitit, Gesamturteil) beziehen. In diesem Beitrag
werden bisherige praktische Erfahrungen im Einsatz des meCUE Fragebogens vorgestellt,
die letztlich zu einer Uberarbeitung und der Erstellung der Version 2.0 gefiihrt haben. Insbe-
sondere ist nunmehr eine getrennte Messung aufgabenbezogener und nicht-
aufgabenbezogener Produktqualititen moglich. Anhand von sechs Kriterien, die als zentral
fir UX Fragebdgen erachtet werden, wird die Anwendung von meCUE 2.0 weitergehend
diskutiert und es werden zusétzliche Hinweise flir die Durchfithrung und Auswertung sowie
die Interpretation von Ergebnissen geliefert.

1  Einleitung

Die menschzentrierte Entwicklung von Technik macht es erforderlich, wahrend des Gestal-
tungsprozesses systematisch das Erleben der Interaktion mit einem Produkt oder einem Ser-
vice von Seiten der Nutzerinnen und Nutzer zu erheben und zu beriicksichtigen (ISO 9241-
210, 2010). Qualitative Ansidtze, wie z.B. Kontextanalysen, halbstrukturierte Interviews,
Cultural Probes (Gaver et al., 2004) und Event-Sampling Ansétze (Stade et al., 2015) eignen
sich besonders gut, um individuelle Griinde fiir das Erleben und Verhalten zu explorieren,
innovative Ideen zu erschlieBen und der Einzigartigkeit einzelner Nutzerinnen und Nutzern
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gerecht zu werden. Wenn es darum geht, verschiedene Systemvarianten bzw. das Erleben
unterschiedlicher Nutzergruppen zu vergleichen, Verdnderungen im Erleben iiber die Zeit zu
untersuchen oder festgesetzte Akzeptanzkriterien summativ zu iiberpriifen, sind oft quantita-
tive Verfahren gefragt, die das Nutzererleben (User Experience, UX) standardisiert, mog-
lichst ganzheitlich und 6konomisch erfassen (Schrepp et al., 2016). Fragebogen, wie der
User Experience Questionnaire (Laugwitz et al., 2006) und der AttrakDiff (Hassenzahl et al.,
2008), sind mogliche Instrumente, die eingesetzt werden konnen, um insbesondere pragmati-
sche und hedonische Produkteigenschaften zu evaluieren. Zur Erfassung emotionaler Erle-
bensaspekte kdnnen ergidnzende Fragebogen zum Einsatz kommen, wie z.B. PANAS (Wat-
son et al., 1988), SAM (Bradley & Lang, 1994), PrEmo (Desmet, 2003) oder LEM-Tool
(Capota et al., 2007).

Mit dem Fragebogen meCUE' (Minge & Riedel, 2013) wurde ein UX-Fragebogen konstru-
iert und vorgeschlagen, der zentrale Aspekte des Nutzererlebens in einer moglichst einheitli-
chen Form erfasst. Mit seiner theoretischen Basis auf den Komponenten des CUE-Modells
(Components model of User Experience) von Thiiring und Mahlke (2007) zielt die Struktur
des Fragebogens darauf ab, neben der Wahrnehmung aufgabenbezogener und nicht-
aufgabenbezogener Produktqualititen auch Urteile zum emotionalen Erleben und zu weite-
ren Nutzungskonsequenzen zu erheben (siche Abbildung 1).

Components of User Experience
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Abbildung 1: Das Komponentenmodell des Nutzererlebens (CUE-Modell) von Thiiring & Mahlke (2007) als theore-
tische Basis des Fragebogen meCUE. Nachdruck aus Minge et al. (2016).

Innerhalb der Komponenten realisiert der meCUE Fragebogen eine dimensionale Struktur,
die es ermdglicht, wichtige, in der praktischen Anwendung relevante Subskalen, zu erheben,

! Modular evaluation of key Components of User Experience (meCUE)
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wie z.B. die getrennte Erfassung der wahrgenommenen Niitzlichkeit und Benutzbarkeit, der
visuellen Asthetik, der sozialen Kommunikation eines personlichen Status sowie der erlebten
Einbindung eines interaktiven Produkts in den Alltag von Nutzerinnen und Nutzern. Die
realisierten Komponenten wurden als separate Module validiert, sodass der meCUE Frage-
bogen in seiner urspiinglichen Version in vier Modulen vorlag, die je nach Fragestellung,
Produkt und Entwicklungsstand flexibel kombiniert werden konnen (sieche Abbildung 2).

Modul 1 Modul 2 Modul 3 Modul 4
Produktwahrnehmungen Emotionen Konsequenzen global
icht-
aufgabenbezogen nie "
aufgabenbezogen positive Produkt-
Emotionen loyalitat
o ) visuelle Asthetik .
NutZ|IChk9It‘ Status negative Nutzungs-
Benutzbarkeit Bindung Emotionen intention

Abbildung 2: Modulare Struktur des meCUE Fragebogen in der urspriinglichen Ausgangsversion.

Die Giite des Fragebogens wurde in einer Reihe von Online-Erhebungen und laborexperi-
mentellen Studien sichergestellt. Als Bewertungsgegenstand kamen in diesen Erhebungen
verschiedene Arten interaktiver Produkte zum Einsatz (z.B. Consumer Products, Smart De-
vices, Websites, mobile Applikationen, Haushaltsgerdte). Es konnte gezeigt werden, dass
sich die faktorielle Struktur des Fragebogens wiederholt stabil replizieren ldsst und alle Ska-
len eine gute bis ausreichende interne Konsistenz mit Cronbach’s Alpha-Werten zwischen
.76 und .94 aufweisen (Minge & Riedel, 2013; Minge, et al., 2016). Beziiglich der Validitat
wurden Zusammenhinge der Subskalen mit inhaltlich vergleichbaren Skalen etablierter Fra-
gebogen tberpriift (Minge, Thiiring, Wagner & Kuhr, 2016). AuBerdem konnte eine hohe
Ubereinstimmung mit den aufgrund einer Expertenmethode vorhergesagten erwarteten Un-
terschieden im Nutzererleben nachgewiesen (Kuhr et al., 2014) sowie ein trennscharfes Kor-
relationsmuster zwischen aufgabenbezogenen und nicht-aufgabenbezogenen Qualitdten so-
wie einem Leistungsmal} als objektives AuBenkriterium aufgedeckt werden (Minge et al.,
2016). Nach Konstruktion und Finalisierung des deutschsprachigen meCUE Fragebogens
wurde eine englischsprachige Version entwickelt und validiert (Minge et al., 2016).

Zusammenfassend kann festgehalten werden, dass es sich bei dem meCUE Fragebogen um
ein theoriebasiertes und hinsichtlich seiner Realibilitit und Validitdt gepriiftes Instrument zur
Erfassung des Nutzererlebens handelt, das sich aufgrund seiner Kiirze und der modularen
Struktur 6konomisch zur standardisierten Bewertung einer Vielzahl interaktiver Produkte
einsetzen lasst.
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2 Erfahrungen aus der praktischen Anwendung

Seit seiner Entwicklung und der erstmaligen Vorstellung wurde der meCUE Fragebogen
erfolgreich in mehreren Studien zur Messung der UX von digitalen Endgerdten sowie von
Software und mobilen Applikationen eingesetzt. Lebedev und Kolleglnnen (2017) nutzten
den Fragebogen beispielsweise, um zeitliche Anderungen in der UX bei der Interaktion mit
einer mobilen Anwendung im Gesundheitsbereich zu evaluieren. In ihrer Studie bewerten
Kinder und Jugendliche mit Sichelzellandmie iiber eine Online-Version des Fragebogens das
Nutzererleben einer neu konzipierten Applikation zur Therapieunterstiitzung iiber einen
Zeitraum von fiinf Wochen. Klenk et al. (2017) testeten mit dem meCUE Fragebogen erfolg-
reich die UX einer Fitness-Applikation. Im Kontext der Bewertung von Websites wurde
meCUE von Backhaus und Trapp (2015) eingesetzt, um Zusammenhénge zwischen dem
Nutzererleben und der Zeitwahrnehmung zu untersuchen.

In seinem praktischen Einsatz wurden allerdings auch Einschrdankungen und Limitationen
offensichtlich, die Anwenderinnen und Anwender zukiinftig verstérkt beriicksichtigen soll-
ten. So sind der Fragebogen bzw. Teile davon fiir bestimmte Produkte bzw. fiir bestimmte
Fragestellungen nicht sinnvoll einsetzbar, da

o entsprechende Produktqualititen Nutzerinnen und Nutzern gar nicht offensichtlich sind,

e die Subskalen bezogen auf das Erleben der Interaktion nicht ganzheitlich vollstindig sind

e oder die Subskalen in bestimmten Anwendungsbereichen missverstdndlich interpretiert
werden konnten und zu falschen Interpretationen fiihren.

Doria und Kolleglnnen (2013) nutzten den Fragebogen beispielsweise, um die subjektive
Qualitdt von Orthesen zu evaluieren. Speziell lieBen sie Unterschenkelorthesen durch Patien-
ten evaluieren, wie sie zur Stiitzung und Rehabilitation beispielsweise nach einem Sturz oder
Unfall verschrieben werden. In ihrem Beitrag wird deutlich, dass fiir den speziellen Produkt-
bereich medizinischer Hilfsmittel einerseits wichtige Bewertungsaspekte, wie z. B. Sicher-
heit, Ergonomie und Tragekomfort, nicht durch die Skalen des meCUE Fragebogens abge-
deckt werden sowie andererseits im medizinischen Kontext bestimmte Subskalen des Frage-
bogens eine ganz andere Bedeutung bekommen und damit die inhaltliche Validitét in Frage
gestellt ist. [tems zur Messung des Status, wie z. B. ,,Durch das Produkt werde ich anders
wahrgenommen* ist vor diesem Hintergrund eher ein Maf fiir Stigmatisierung denn fiir sozi-
ale Identitdt und Kommunikation von Werten. Geht es um die Evaluation von Software, die
einen Produktionsprozess unterstiitzt und abwickelt, scheinen Items, die eine wahrgenomme-
ne Einbindung des Systems in den Alltag von Nutzerinnen und Nutzer erfassen, eher unge-
eignet (Stinnetcioglu et al., 2016). Auch entspricht die Bewertung hedonischer Aspekte bei
der Evaluation von Bremsassistenten in Kraftfahrzeugen oder von Beipackzetteln in pharma-
zeutischen Produkten nicht der intendierten Zielstellung des Fragebogens. Fiir einen zweck-
méBigen Einsatz sollte es sich um interaktive Systeme handeln, die eine Kooperation zwi-
schen Gerdt und Anwenderin bzw. Anwender erfordern sowie um Produkte, die beziiglich
der Subskalen auch ein tatsdchliches Erleben ermdglichen und nicht nur im Hintergrund
laufend ihre Funktion erfiillen. Die Vollstidndigkeit und Angemessenheit von Skalen ist also
in jedem Einzelfall sorgfiltig im Vorfeld durch die Forschenden zu priifen.
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In diesem Zusammenhang ist auch die Kritik gedufBert worden, dass bestimmte nicht-
aufgabenbezogene Produktqualitdten in traditionell eher pragmatisch orientieren Anwen-
dungsumgebungen, wie z.B. berufliche Software in tendenziell konservativ geprigten Unter-
nehmen, nicht sinnvoll bewertet werden kénnten (Lallemand & Koenig, 2017). Die Autoren
berichten beispielsweise, dass Probanden die Frage aufwarfen, wie ein Intranet auf sie wie
ein Freund wirken soll. Auf den ersten Blick erscheint diese Bemerkung iiberraschend, da die
meist geringe Akzeptanz solcher Anwendungen hiufig gerade dadurch verursacht wird, dass
nicht-aufgabenbezogene Aspekte in Gestaltung und Evaluation unberiicksichtigt sind. Zahl-
reiche Beispiele zeigen auf, dass insbesondere Geschiftsanwendungen von der Schaffung
hedonischer Erlebnisse profitieren und dass die Kooperation mit solchen Anwendungen, wie
z.B. einem Zeiterfassungssystem, durch das Adressieren menschlicher Grundbediirfnisse als
vertrauensvoll und freundlich, also wie mit einem Freund, wahrgenommen wird (Barnickel,
2014). Dennoch ist aufgrund dieser Kritik der modulare Aufbau des meCUE Fragebogens
reanalysiert und iiberarbeitet worden, um auch fiir diese Anwendungsbereiche eine optimale
modulare Zusammensetzung der Dimensionen und Subskalen zu ermdglichen.

Daher erschien es zweckméBig, die Annahme zu priifen, ob das urspriingliche Modul zur
»Wahrnehmung von Produktqualititen® ohne nennenswerte Qualitdtsverluste in zwei unab-
héngige Module zu aufgabenbezogenen und nicht-aufgabenbezogenen Produkteigenschaften
separiert werden kann. Aus anwendungsorientierter Sicht ergebe sich hieraus nicht nur die
Maglichkeit, auf bestimmte Produktbereiche Riicksicht zu nehmen und Priorititen zu setzen,
sondern auch, den Fragebogen in unterschiedlichen Gestaltungsstufen eines iterativen Ent-
wicklungsprozesses einzusetzen. Insbesondere in sehr friihen Phasen, beispielsweise bei
Einsatz von low-fidelity Protoypen, wie Skizzen oder Wireframes, sind hedonische, nicht-
aufgabenbezogene Aspekte meist nachrangig, oft nicht ausgestaltet und nur angedeutet, da
der Fokus auf der Gebrauchstauglichkeit der Interaktion liegt. Da nicht-aufgabenbezogene
Aspekte in diesen Phasen zu Fehlinterpretationen fithren koénnen (vgl. Halo-Effekte;
Tractinsky, Katz & Ikar, 2000), sollte ihre Erfassung daher gut abgewogen werden. Eine
flexible Trennung aufgabenbezogener und nicht-aufgabenbezogener Aspekte wurde daher
als ein entscheidender Vorteil fiir den Einsatz des meCUE Fragebogens angesehen.

3 Reanalyse und Erstellung der Version meCUE 2.0

Um die Annahme einer Trennung von aufgabenbezogenen und nicht-aufgabenbezogenen
Produktqualitéten zu liberpriifen, wurden die Datensétze reanalysiert, die fiir die Validierung
der deutsch- und der englischsprachigen Version zum Einsatz gekommen sind. In beiden
Féllen handelt es sich um online gestiitzte Datenerhebungen, in denen Endanwenderinnen
und Endanwender selbst gewihlte interaktive Produkte aus ihrem Umfeld bewertet haben
(z.B. Smart Devices, Consumer Products, Haushaltsgerite). Fiir die deutschsprachige Versi-
on beinhaltet die Stichprobe n=237 Probanden, die englischsprachige Version des Fragebo-
gens haben #n=58 Personen mit der Muttersprache Englisch bewertet. Die Reanalyse erfolgte
mit einer varianzmaximierenden Hauptkomponentenanalyse unter Einsatz des Minimum-
Partial-Average(MAP)-Tests (Velicer, 1976). Es wurden separate Analysen gerechnet fiir die
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Items, die aufgabenbezogene Qualititen erfassen und die Items, die die nicht-
aufgabenbezogenen Qualititen messen.

Beziiglich der beiden Sprachversionen des meCUE Fragebogens konnten iibereinstimmende
Ergebnisse vorgefunden werden (siehe Tabellen 1 und 2). Im Fall der aufgabenbezogenen
Produktqualititen ergab sowohl die Renalyse der deutsch- als auch der englischsprachigen
Version die erwartete Struktur aus den zwei unabhiangigen Hauptkomponenten Niitzlichkeit
(Usefulness) und Benutzbarkeit (Usability). Fiir die nicht-aufgabenbezogenen Qualitdten
zeigte sich die erwartete Struktur aus drei unabhidngigen Hauptkomponenten, ndmlich der
visuellen Asthetik (Visual aesthetics), dem Status (Status) und der Bindung (Commitment).
Die Varianzaufklarung war in beiden Fillen nicht substanziell verschlechtert gegeniiber den
jeweiligen Hauptkomponentenanalysen, die kombiniert alle fiinf Komponenten explorierten.

Anteil
Module und Skalen erklirter Varianz Cronbachs Alpha

Wahrnehmung aufgabenbezogener Produktqualitiiten

Niitzlichkeit 32.6 .73
Benutzbarkeit 40.3 .86
Summe: 72.9

Wahrnehmung nicht-aufgabenbezogener Produktqualititen

Visuelle Asthetik 26.4 .86
Soziale Identitit: Status 22.0 .76
Soziale Identitat: Bindung 253 .80
Summe: 73.7

Tabelle 1: Reanalyse der Items ,, Produktwahrnehmungen * in der deutschsprachigen Version.

Anteil
Module und Skalen erklirter Varianz Cronbachs Alpha

Wahrnehmung aufgabenbezogener Produktqualititen

Nutzlichkeit 33.2 .78
Benutzbarkeit 449 .90
Summe: 78.1

Wahrnehmung nicht-aufgabenbezogener Produktqualititen

Visuelle Asthetik 31.9 91
Soziale Identitat: Status 25.0 .84
Soziale Identitat: Bindung 21.3 .76
Summe: 78.2

Tabelle 2: Reanalyse der Items ,, Produktwahrnehmungen “ in der englischsprachigen Version.

Die Ergebnisse der iibrigen Module zu Emotionen und Nutzungskonsequenzen bleiben von
dieser Reanalyse unveréndert. Beziiglich der modularen Struktur wurde auf Basis der Ergeb-
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nisse eine neue Version meCUE 2.0 des Fragebogens erstellt. Diese ermoglicht es, aufga-
benbezogene und nicht-aufgabenbezogene Aspekte zukiinftig getrennt zu erfassen. Die Ver-
sion meCUE 2.0 beinhaltet somit fiinf Module, die je nach Fragestellung und Bewertungsge-
genstand flexibel kombiniert werden konnen (siche Abbildung 3).

Modul | Modul Il Modul [11 Modul IV Modul V
Wahrnehmung Wahrnehmung Emotionen Konsequenzen global
aufgabenbezogener nicht-aufgaben-
Qualitat bezogener Qualitat
Positive Produkt-
Emotionen loyalitat
Niitzlichkeit Visuelle Asthetik
Benutzbarkeit Status Negative Nutzungs-
Bindung Emotionen intention

Abbildung 3: Modulare Struktur der Version meCUE 2.0 nach Durchfiihrung der Reanalyse.

4  Diskussion

Fiir die Einschitzung der Qualitdt von standardisierten Fragebdgen zur Erfassung des Nut-
zererlebens konnen sechs Anforderungen als besonders zentral erachtet werden. Diese wer-
den im Folgenden erldutert und bezogen auf den meCUE 2.0 Fragebogen diskutiert.

Erstens handelt es sich beim Nutzererleben um ein komplexes Konstrukt, das vielschichtig
ist und unterschiedliche Komponenten beinhaltet. UX Fragebdgen sollten dem Aspekt Ganz-
heitlichkeit so weit wie moglich Rechnung tragen und sowohl das evaluative Erleben be-
stimmter Produkteigenschaften aber auch das emotionale Erleben wihrend der Interaktion
erfassen. Der meCUE 2.0 Fragebogen ist theoriebasiert auf Basis des Komponentenmodells
des Nutzererlebens (CUE Modell) entwickelt worden. Hierbei handelt es sich um ein integra-
tives Rahmenmodell des Nutzerlebens, welches unterschiedliche Ansdtze und Herangehens-
weisen an dieses Konstrukt vereint. In der Ausgestaltung von Subskalen innerhalb der ein-
zelnen Komponenten beriicksichtigt meCUE 2.0 zentrale Aspekte, die aus anwendungsorien-
tierter Sicht fiir einen Grofteil von interaktiven Produkten relevant sein diirften. Es kann
allerdings nicht behauptet werden, dass die Menge aller Subskalen in jedem Fall umfassend
und erschopfend sind, z.B. konnen allein im Bereich nicht-aufgabenbezogener Qualitdten
neben der visuellen Asthetik auch haptische oder auditive Qualititen von Bedeutung sein, fiir
manche Produkte vielleicht sogar von entscheidender Bedeutung (z.B. Wearables oder
sprachgesteuerte Systeme).

Zweitens sollten Fragebogen moglichst kurz und spezifisch sein, um eine effiziente und
O6konomische Anwendung zu realisieren. Werden alle Module komplett eingesetzt, ist
meCUE 2.0 mit lediglich 34 Items in maximal drei bis fiinf Minuten durch Probanden zu
beantworten. Die modulare Struktur erlaubt es auerdem, den Einsatz je nach Fragestellung
und Bewertungsgegenstand flexibel anzupassen. Dadurch kann letztlich auch der Aufwand
reduziert und bedarfsgerecht gestaltet werden. Vergleichbare Moglichkeiten ohne das Zuge-
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stindnis an einen Informationsverlust sind bei anderen UX Fragebdgen in dieser Form nicht
bekannt.

Drittens miissen Fragebogen verstidndlich und in ihrer Struktur einheitlich sein. Im Vergleich
zu Adjektivpaaren, die als semantisches Differenzial vorliegen, erscheinen Aussagen, die
jeweils in einem vollstindigen Satz formuliert, den meisten Menschen konkreter und da-
durch ndher an ihrer persdnlichen Erfahrungswelt ankniipfend. Die Aussagen im meCUE 2.0
Fragebogen sind kurz und eindeutig formuliert. Trotz der Unterschiedlichkeit der bewerteten
Aspekte ist das Antwortformat einheitlich Likert-skaliert. Lediglich im Modul V wurde das
Item zum Gesamturteil als semantische Differenzial aufgesetzt, was aufgrund seines Charak-
ters als Single-Item messtheoretisch begriindet ist.

Viertens sollten, wie fiir alle Messverfahren, auch fiir UX Fragebdgen Aussagen iiber zentra-
le Giitekriterien verfligbar sein, insbesondere beziiglich Objektivitit, Reliabilitdt und Validi-
tdt. Durch das standardisierte Vorgehen und die Vorlage von Instruktionen sowohl fiir Pro-
banden als auch fiir die Versuchsleitung kann die Objektivitdt in Durchfiihrung und Auswer-
tung im Fall von meCUE 2.0 als gegeben betrachtet werden. Reliabilitdt und Validitdt wur-
den in einer Reihe von Studien schrittweise und umfianglich tberpriift, sichergestellt und
optimiert.

Flinftens ist es fiir Fragebdgen durchaus wiinschenswert, nicht nur vergleichende Aussagen
zwischen Produkten, Nutzergruppen oder Zeitpunkten zu ermoglichen, sondern auch bei
einer Einzelmessung die relative Einordnung einer Merkmalsausprigung vornehmen zu
koénnen. Im Fall von UX Fragebdgen kdnnte es sich hier beispielsweise um Benchmarks
handeln, die einen Erwartungshorizont fiir eine bestimmte Produktgruppe oder einen be-
stimmten Bewertungsaspekt vorgeben. Solche Benchmarks sind beispielsweise fiir den User
Experience Questionnaire bekannt (Laugwitz, Schrepp und Held, 2006), liegen allerdings fiir
den meCUE 2.0 bislang nicht vor. Aulerdem muss festgestellt werden, dass die Unterschied-
lichkeit von absoluten Werten zwischen unterschiedlichen Skalen des meCUE 2.0 nicht
relativ interpretiert werden sollte. So erscheint es in den aufgabenbezogenen Produktqualita-
ten beispiclsweise durchaus wiinschenswert und durchaus erwartbar, Werte im hohen Be-
reich zu erzielen, wéhrend fiir nicht-aufgabenbezogene Aspekte, insbesondere flir Status und
Bindung, bereits Werte im mittleren Bereich als hoch ausgepréigt angesehen werden kdnnen.

Sechstens sollten UX Fragebdgen schlieBlich moglichst adaptiv und flexibel in ihrer Anwen-
dung sein. Die modulare Struktur von meCUE 2.0 ist ein entscheidender Vorteil gegeniiber
anderen UX Fragebogen, nicht nur um einen effizienten Einsatz zu gewéhrleisten, sondern
auch um dem jeweiligen Bewertungsgegenstand und der Untersuchungsfrage Rechnung zu
tragen. AuBerdem ist meCUE 2.0 damit eines der wenigen standardisierten Instrumente, die
auch in frithen Phasen der Gestaltung, z.B. zur Evaluation von low-fidelity Prototypen, ein-
gesetzt werden kann und eine Vergleichbarkeit von Angaben iiber den gesamten Gestal-
tungszyklus ermoglicht.
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5 Fazit

In diesem Beitrag wurde der meCUE 2.0 als ein Fragebogen zur standardisierten Erfassung
des Nutzererlebens interaktiver Produkte vorgestellt. Aufgrund der Erfahrungen im prakti-
schen Einsatz ist thematisiert worden, dass die Struktur aus finf flexibel einsetzbaren Modu-
len Anwenderinnen und Anwendern ein gro3es Mal} an Flexibilitit und Effizienz ermoglicht,
dass dies jedoch auch eine sorgfiltige Priifung der Angemessenheit und Praktikabilitét ein-
zelner Module und Subskalen je nach Fragestellung und Bewertungsgegenstand im Einzel-
fall einfordert. Es wurde argumentiert, dass der Fragebogen meCUE 2.0 fiinf von sechs Kri-
terien, die an UX Fragebdgen angelegt werden konnen, weitestgehend erfiillt. Bislang nicht
moglich ist es, einmal erhobene Werte im Sinne eines Benchmarks im Vergleich zu einer
bestimmten Bezugsgruppe relativ zu interpretieren. Ein Alleinstellungsmerkmal des Frage-
bogens hingegen ist sein hohes MaB3 an Flexibilitdt und seine Struktur aus flinf separat ein-
setzbaren Modulen. Der Fragebogen meCUE 2.0 ist frei nutzbar und kann unter
www.mecue.de abgerufen werden.
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