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Zusammenfassung

Wir untersuchen, welche Qualitatsaspekte die Benfwtzmdlichkeit sozialer Software beeinflussen.
Hierzu wurde eine explorative Online-Studie zu bieernetplattform studiVZ durchgefiihrt. Die Teil-
nehmer wurden dabei zu Dauer, Haufigkeit und Inténgrer Nutzung, sowie zu den vorzugsweise
genutzten Funktionen im studiVZ befragt. AnschlieR&ewerteten sie die Nutzungsschnittstelle mit
demUser Experience Fragebog€haugwitz, Schrepp & Held, 2006), der ein allgenesirAttraktivi-
tatsurteil und mehrere pragmatische sowie hedoaifumlitatsaspekte erfasst. Die Ergebnisse zeigen,
dass vorwiegend die Funktionen zur direkten Komtalktahme genutzt werden. Den héchsten Einfluss
auf die Attraktivitdt der Nutzungsschnittstelle tdds hedonische Qualitdétsmerkmal ,Stimulation®.
Dieser Einfluss steigt, je intensiver die Teilnehmie Plattform nutzen.

1 Einleitung

Plattformen zur sozialen Kommunikation, wie z.Bc&aook oder studiVZ, erfreuen sich in
den letzten Jahren offenbar einer zunehmenden [Blediet, insbesondere bei jingeren Per-
sonen. Anwendungen dieses Typs werden aucBat&le (Networking-)Softwatgezeich-
net. Sie bieten Funktionen zum Finden und Verwalten Informationen, zur Darstellung
der eigenen Person und zur Pflege vorhandener widaAme neuer Kontakte (Schmidt,
2006), wobei der letzte Aspekt eindeutig den iichken Schwerpunkt darstellt und die
Networking-Software von Blogs, Wikis und Social Bowarking abgrenzt.

Derzeit ist noch wenig dariiber bekannt, nach weldhektoren die Benutzerfreundlichkeit
und Attraktivitat sozialer Software bewertet wirgine Analyse relevanter Aspekte der Be-
nutzerfreundlichkeit solcher Anwendungen findehsicB. in Preece, 2001). Wir wollen in
diesem Beitrag den Einfluss verschiedener Quadisitskte auf die Attraktivitat der Nut-
zungsschnittstelle sozialer Software am BeispislstadiVZ untersuchen. Insbesondere sind
wir auch daran interessiert, wie dieser Einfluss D@uer und Haufigkeit der Nutzung zu-
sammenhangt.
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2 Fragestellungen

Wie bewerten Nutzer die Qualitat bzw. Attraktivigiber Nutzungsschnittstelle? Neben den
klassischen Qualitatsmerkmalen, wie z.B. EffizieRzlernbarkeit oder Effektivitat (siehe
z.B. Molich & Nielsen, 1990), wird in den letzteahten zunehmend auch der Einfluss von
Aspekten wie Joy of use (Hatscher, 2001), Emotidarihan, 2003), Asthetik (Kurosu &
Kashimura, 1995; Tractinsky, 1997; Hassenzahl, 200®igaard & Dudek, 2003; Lavie &
Tractinsky, 2004) oder Farbgestaltung (Laugwit)Quntersucht.

Wir nutzen in diesem Beitrag ein theoretisches Ratkanzept von Hassenzahl (2002), das
zwischen pragmatischer Qualitat, hedonischer Gialnd der Attraktivitat einer Nutzungs-
schnittstelle unterscheidet. Pragmatische Qudbtaissiert auf aufgabengerichtete Aspekte
des Designs, z.B. Effizienz oder Effektivitat. Hatzhe Qualitat fokussiert auf nicht primar
aufgabenbezogene Qualitatsaspekte, z.B. Origihalitér Stimulation. Attraktivitat wird als
eine globale Bewertung auf einer Zustimmungs-/Abletgsdimension aufgefasst.

Soziale Networking-Software, wie z.B. das studid&nt naturgemald eher zur Befriedigung
sozialer Bedurfnisse und weniger zur Erreichungkkeinvorgegebener Ziele oder Aufgaben.
Daher sollten hedonische Qualitdtsaspekte bei @mveBung einer Nutzungsschnittstelle
hier deutlich wichtiger sein als pragmatische Qétdaspekte.

Es stellt sich allerdings die Frage, ob sich derfl&és der hedonischen bzw. pragmatischen
Qualitat auf die Attraktivitat mit zunehmender Nugysdauer veréandert und sich somit die
Schwerpunkte einer Beurteilung verschieben. Einglitlie Ursache fiir eine solche Ver-
schiebung kénnte sein, dass die hedonischen Aspgeki8oftware schnell zur ,Gewohnheit*
werden, wahrend negative oder positive Aspektdmtesaktionsdesigns weiterhin auffallen.
In einem solchen Fall wirde sich der Einfluss héstdrer Qualitédtsaspekte mit zunehmen-
der Nutzungsdauer abschwéachen, wahrend der Einfizggmatischer Qualitatsaspekte mit
zunehmender Nutzungsdauer ansteigt.

Ein weiterer interessanter Einflussfaktor, der tsueht werden soll, ist die Nutzungsintensi-
tat. Wie héufig eine Person eine soziale Softwatetnhangt vermutlich stark davon ab, wie
viel Freude bzw. Spal} sie bei der Nutzung empfindietraus ergibt sich die Frage, ob Viel-
nutzer einer sozialen Software einen héheren Wedrhadonische Qualitat legen als Gele-
genheitsnutzer.

3 Durchfihrung der Online Studie zum studiVZ

Das studiVZ (Studentenverzeichnis) ist ein Web4rass soziales Netzwerk, ahnlich zu
Facebook. Zielgruppe sind Studenten. Seit der Gniig@005 ist die Nutzerzahl auf tber 10
Millionen angewachsen. Mit 4,2 Milliarden Aufrufgmo Monat ist studiVZ seit Marz 2008
die am zweithaufigsten aufgerufene Seite im desfmeithigen Raum Aufgrund dieser

! IVW-Ausweisung auf www.ivwonline.de, Stand NovemB608
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hohen Nutzerzahl und der zum Zeitpunkt der Studiesidfiihrung hohen Présenz in den
Medien, war studiVZ fiir unsere Untersuchung eingyestes Beispiel.

3.1 Teilnehmer

Die Teilnehmer wurden Uber zwei verschiedene Kanékeutiert. Zum einen wurden E-
Mails an mehrere groRe Verteiler verschickt. Zurdeaan wurden Links auf die Studie auf
Web-Seiten und in Diskussionsforen zum studiVZzuat. Als Belohnung wurde unter den
Teilnehmern ein Gutschein verlost.

Die Startseite des Experiments wurde 1339 mal aufge. Die Daten von 722 Personen
(44% mannlich, 56% weiblich) waren vollstandig (Prout Rate 46,1%) und konnten in die
Auswertung einbezogen werden. Das Alter der Teitmehlag zwischen 15 und 51 Jahren
(MW = 23,98, SD = 4,37). Die Stichprobe bestan®Z16% aus Studenten.

Tabelle 1 zeigt die Angaben der Teilnehmer zu Dadéufigkeit und Intensitat ihrer Nut-
zung von studiVZ.

Fragestellung Antwortkategorie Anzahl Prozent
< 3 Monate 36 2,9%

Nutzungsdauer _ | 3-12 Monate 157 21,7%

Wie lange bist oder warst Du schon im studiVZ

angemeldet? > 1 Jahr 428 59,3%
Keine Angabe 101 14%
< 1 mal pro Woche 77 10,7%
1 mal pro Woche 56 7,8%

Nutzungshaufigkeit > 1 mal pro Woche 206 28,5%

Wie oft loggst Du Dich durchschnittlich bei

studivz ein? 1 mal am Tag 170 23,5%
> 1 mal am Tag 121 16,8%
Keine Angabe 92 12, 7%
< 1 Stunde 301 41,7%

— 0,
Nutzungsintensitéat 1 -2 Stunden 189 26,2%
Wie viele Stunden bist Du pro Woche etwa im| 2 —5 Stunden 95 13,2%
i ?

stdivz: > 5 Stunden 40 5,5%

Keine Angabe 97 13,4%

Tabelle 1: Angaben der Teilnehmer zur Dauer, Hauigund Intensitét der Nutzung

3.2 Verwendete Materialien

Zur Messung des Eindrucks der Teilnehmer in Beadgdae Nutzungsschnittstelle des stu-
divVZ wurde der User Experience Fragebogen (kurz Y#pwendet (Laugwitz, Schrepp &
Held, 2006 bzw. Laugwitz, Held & Schrepp, 2008).r Beagebogen besteht aus 26 Items,
die in Form eines siebenstufigen semantischen ieiftéals dargestellt sind, z.B.
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attraktiv® @ ® @ ® ® @ unattraktiv

Diese Items erfassen die Wahrnehmung einer Nutaghggtstelle in Bezug auf die prag-
matischen Qualitatsaspekiurchschaubarkei{z.B. verwirrend — Ubersichtlich oder kom-
pliziert - einfach),Effizienz(z.B. ineffizient — effizient oder Uberladen - aefgumt),Vor-
hersagbarkeit(z.B. unsicher — sicher oder unberechenbar - veeglsar), die hedonischen
Qualitatsaspekt&timulation(z.B. langweilig — spannend oder uninteressanter@ssant),
Originalitat (z.B. konventionell — originell oder herkdmmlichneuartig) sowie die Skala
Attraktivitat (z.B. schlecht — gut oder unattraktiv - attrakti&jtraktivitat wird durch 6 ltems
reprasentiert, die anderen Skalen durch jeweiterg.

3.3 Ablauf der Studie

Die Startseite des Experiments enthielt eine allgjaen BegrifRung, Informationen zum
Thema der Studie, zur voraussichtlichen Dauer @04inuten) und zur Belohnung fir die
Teilnahme. Es folgte eine Seite mit Fragen zu deapgschen Daten und zur studiVZ-
Nutzung (Dauer, Haufigkeit und Intensitat). Dasdstiz bietet seinen Nutzern eine Reihe
maoglicher Funktionalitaten, z.B. das Versenden Machrichten oder Hochladen von Fotos.
Die Teilnehmer wurden befragt, welche der 9 promiesten Funktionen sie tatsachlich
nutzen (die konkrete Frage lauteféas machst du tblicherweise im studi)y/Z?

Um sicherzustellen, dass die Bewertung der Benoltegflache auf einem aktuellen Ein-
druck basiert, wurde den Teilnehmern ein typisdBedienablauf im studiVZ vorgefuhrt.
Hierzu wurden 4 typische Bedienablaufe (Nachridhticken, neues Profilbild hoch laden,
Person an anderer Universitat suchen, Person au§dorieren-Liste setzen) visualisiert, die
jeweils aus 4-8 Screen-Shots bestanden. Jedenehgikr wurde einer dieser Ablaufe zufal-
lig zugeordnet. Der Teilnehmer konnte durch Tasteciddurch die Screen-Shots blattern.

Nach der Visualisierung des Bedienablaufs folgtesiruktion und Items des User Experien-
ce Questionnaire (UEQ), anhand dessen die TeilnedieeNutzungsschnittstelle bewerten
sollten.

Am Ende hatten die Teilnehmer noch die Moglichkisite E-Mail-Adresse anzugeben, um
an der Verlosung eines Gutscheins Uber 20€ teitmaea. Auf der letzten Seite wurde den
Versuchspersonen fir die Teilnahme gedankt.

4 Ergebnisse

Bezuglich der Frage nach den meistgenutzten Fumstia@ominiert klar die direkte Kontakt-
aufnahme (Nachricht senden, nach Personen sucdhigmjdung 1 zeigt die ermittelten Hau-
figkeiten.
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Abbildung 1: Haufigkeiten der Nutzung der Standamétfionen in studivz

Die Mittelwerte und Standardabweichungen (in Klammpeder Skalen des UEQ Uber alle
722 Personen waren wie folgt: Attraktivitat 4,280@), Durchschaubarkeit 5,35 (1,24), Effi-
zienz 4,34 (1,09), Vorhersagbarkeit 4,79 (0,94)igi@alitat 3,34 (1,06), Stimulation 3,64
(1,05). D.h. bzgl. der Skalen zur pragmatischenli@avaren die Teilnehmer eher zufrie-
den, wéhrend die Urteile zur hedonischen Qualhiét éeicht negativ sind (der Wertebereich
der Items reichte von 1 bis 7, d.h. bei neutralew@&tung ware ein Mittelwert von 4 zu
erwarten).

Bzgl. der 4 verwendeten Szenarien gab es keirggaifikante Unterschiede bzgl. der Ska-
lenwerte des UEQ. Deshalb wird hier und in den eveit Auswertungen nicht weiter zwi-
schen diesen Szenarien unterschieden.

Zur Uberpriifung der Reliabilitat der einzelnen Skabes UEQ wurde Cronbach’s Alpha
pro Skala berechnet. Hierbei ergaben sich fiir mizednen Skalen folgende Werte: Attrakti-
vitat 0,90, Durchschaubarkeit 0,85, Effizienz 0,Y@rhersagbarkeit 0,64, Originalitat 0,77,
Stimulation 0,80. Bis auf die Skala Vorhersagbdrkegisen also alle Skalen eine ausrei-
chende Reliabilitdt auf. Daher scheint die Skalestir des UEQ unseren Datensatz ausrei-
chend gut zu beschreiben.

Wie nach der Konstruktion des UEQ auch zu erwanan korreliert die Skala Attraktivitat
hoch mit den anderen Skalen. Weiterhin zeigen didem Skalen zur hedonischen Qualitat
und die drei Skalen zur pragmatischen Qualitat swehe Interkorrelationen (siehe Tabel-
le 2).
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R L i
Attraktivitit 1

Stimulation 0,68* 1

Originalitat 0,38 0,56 1

Effizienz 0,69* 0,47** 0,22% 1

Durchschaubarkeit | 064" 0,35* 0,06 0,70* 1

Vorhersehbarkeit 0.61™ 0,31 -0,04 0.62* 0,65* 1

Anmerkung: * p < 0,05; ** p <0,01; *** p < 0,001

Tabelle 2: Korrelationen zwischen den Skalen desr Bgperience Questionnaires

Um den Einfluss einzelner hedonischer und pragetatisAspekte auf die Attraktivitat der
Nutzungsschnittstelle zu ermitteln, wurde einedieeRegression dieser Skalen auf die Att-
raktivitat gerechnet. Die Ergebnisse dieser Anadjsd in Tabelle 2 gelistet.

Alle 5 Skalen haben also einen signifikanten Esglauf das Attraktivitatsurteil (p < 0,05).
Den héchsten Einfluss hat dabei die Skala Stinanatgefolgt von Vorhersagbarkeit und
Durchschaubarkeit. Die Skala Originalitat hat deringgsten Einfluss auf die Attraktivitat.

Um den Einfluss der Nutzungsdauer zu untersuchemgdem die Teilnehmer in die drei
GruppenNutzer seit weniger als 3 Monaté36 Teilnehmer)Nutzer seit 3-12 Monatefi57

Teilnehmer) undNutzer seit mehr als 12 Monatéh28 Teilnehmer) unterteilt. Die Mittel-
werte der UEQ Skalen (siehe Tabelle 3) zeigtenidadiren signifikanten Unterschied zwi-
schen diesen Gruppen. D.h. die Bewertung der Ngsaahnittstelle bzgl. der einzelnen

UEQ Skalen B Std.fehler| Beta
(Konstante) -0,68 | 0,134

Stimulation 0,37 | 0,03 0,36***
Originalitat 0,14 | 0,03 0,14
Effizienz 0,19 | 0,03 0,19***
Durchschaubarkeit | 0,19 | 0,03 0,22%+*
Vorhersehbarkeit 0,28 | 0,03 0,25***

Anmerkung: * p < 0,05; ** p < 0,01; *** p < 0,001

Tabelle 3: Regression der UEQ Skalen auf Attratiétivi

Qualitatsaspekte ist in allen drei Gruppen weitgehidentisch.
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Nutzungsdauer| Attraktivitdt Stimulation QOriginalitat Ef fizienz |Durchschaubarkeit| Vorhersehbarkeit
(<N3:'\g%’;ate 4,39 (1,35) | 3,85(1,50)| 3,93(1,33) 4,63(1,26) 5,389 4,80 (1,13)
?le%"?’;ate 419 (1,21) | 3,51(1,14)] 3,30 (1,15) 4,27 (1,12) 5,331 4,72 (0,97)
?lez':"z‘gate 433(1,00) | 3,69(0,94) 3,33(1,01) 436(110) 540a1 4,82 (0,90)

Tabelle 4: Mittelwerte und StandardabweichungerK{immmern) der UEQ Skalen.

Nun wurde pro Gruppe eine Regression der anderateiskles UEQ auf die Skala Attrakti-
vitat gerechnet. Die Ergebnisse sind in Tabellagestellt.

< 3 Monate 3-12 Monate > 12 Monate
UEQ Skalen

B Std.fehler| Beta | B Std.fehler Beta B Std.fehjler Betd
(Konstante) -0,05| 0,52 -1,21 0,3 -0,63 0,19
Stimulation 0391012 1o gg0x 0321 006 15300 | 0,351 0,04 g g5
Originalitat 0011010 | gop (025006 g ogme 0131003 g g3
Effizienz 0,44 | 0,15 0,41%* 0,18 | 0,07 0,16* 0,15 | 0,04 0,16%++
Durchschaubarkeit 0101014 0,11 0151006 0,17* 0241003 0,29%**
Vorhersehbarkeit 0081018 1go7 |040]008 g 3pm 0261004 g 5pe

Anmerkung: * p < 0,05; ** p < 0,01; ** p < 0,001

Tabelle 5: Regression der UEQ Skalen auf Attraiti\getrennt nach Nutzungsdauer

Bzgl. des Einflusses der 5 Skalen auf die Attratétvzeigten sich dabei deutliche Unter-
schiede. In der Gruppe der relativ neuen Nutzet sur Stimulation und Effizienz relevante

Aspekte bei der Einschatzung der Attraktivitat ddrtzungsschnittstelle. Beide Aspekte

haben hier etwa den gleichen Einfluss. Fir die éaeidnderen Nutzergruppen tragen alle
Aspekte signifikant zum Attraktivitatsurteil beieBmittlerer Nutzungsdauer (3-12 Monate)

sind dabei Vorhersehbarkeit und Stimulation diehtigsten Aspekte. Fir langjahrige Nutzer
sind Stimulation, Durchschaubarkeit und Vorhersdgiitidie wichtigsten Aspekte.

Bei dieser Interpretation ist allerdings zu beachtiass die drei Gruppen von stark unter-
schiedlicher GroRRe sind. Ein Einfluss der Gruppéfgrauf die Hohe der Regressionsge-
wichte kann damit nicht sicher ausgeschlossen werde

Die Bedeutung der Aspekte Durchschaubarkeit unch&tsagbarkeit steigt also mit zuneh-
mender Nutzungsdauer an. Fur Effizienz gilt diehniDies lasst sich moglicherweise mit
einer Verschiebung der Bedeutung innerhalb dermatigchen Aspekte erklaren. Zu Beginn
der Nutzung einer sozialen Software werden versfaaiten zum Aufbau des eigenen Profils
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eingegeben, spater ist der Aspekt der Dateneinghtes weniger wichtig. Dies kénnte die
verminderte Bedeutung der Effizienz bei hohererzhngsdauer erklaren.

Um den Einfluss der Nutzungsintensitat zu untersnchvurden aus den 722 Teilnehmern
der Studie zwei Teilmengen extrahiert:

* WenignutzerTeilnehmer, die sich maximal einmal die WochestudiVZ einloggen und
es weniger als 2 Stunden pro Woche nutzen (1328iher).

* Vielnutzer Teilnehmer, die sich mehrmals die Woche oder mals am Tag in studivVZ
einloggen und es mehr als 2 Stunden pro Woche m(132 Teilnehmer).

Abbildung 2 zeigt die Mittelwerte der Skalen desQttir diese beiden Gruppen.

W Vielnutzer

E Wenignutzer

Abbildung 2: Skalenmittelwerte fir Vielnutzer undiignutzer

Beide Gruppen unterscheiden sich nur geringfiigig (thterschiede fur Attraktivitat, Effi-
zienz, Durchschaubarkeit und Stimulation sind ddbep < 0,05 signifikant), wobei Viel-
nutzer (wie zu erwarten) alle Skalen konsistentsthesser bewerten als Wenignutzer.

Fur beide Gruppen wurde nun eine Regression derrandkalen auf Attraktivitat gerechnet
(siehe Tabelle 5). Hier ergaben sich deutliche k$otdede zwischen den Gruppen. Bei We-
nignutzern hat Effizienz den starksten EinflussdiafAttraktivitat. Bei Vielnutzen ist dieses
Merkmal dagegen fir die Einschatzung der Attratdiviiollig irrelevant. Generell fallt auf,
dass bei Wenignutzern alle Skalen einen weitgelgdgidhmafigen Einfluss auf die Attrak-
tivitat besitzen. Bei Vielnutzern dominieren daged&timulation und Durchschaubarkeit.
Die Originalitat scheint in beiden Fallen wenigéchitig zu sein.
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Wenignutzer Vielnutzer
UEQ Skala B Std.fehler | Beta B Std.fehlef Beta
(Konstante) -0,86 | 0,31 -0,54 0,32
Stimulation 0,23 | 0,06 0,24*+ | 0,45 | 0,07 0,44
Originalitat 0,20 | 0,06 0,22* | 0,12| 0,06 0,13*
Effizienz 0,28 | 0,06 0,30** | 0,06 | 0,07 0,06
Durchschaubarkeit 0,18 | 0,05 0,24** 1 0,29 | 0,06 0,33***
Vorhersehbarkeit 0,31 | 0,07 0,27** | 0,23 | 0,08 0,19**

Anmerkung: * p < 0,05; ** p < 0,01; ** p < 0,001

Tabelle 6: Regression der UEQ Skalen auf Attratiéi(getrennt fiir Wenignutzer und Vielnutzer)

Bei Vielnutzern ist der Einfluss hedonischer Fa&toauf die Attraktivitat also deutlich ho-
her ausgepragt als bei Wenignutzern. Bei Wenignatgied dagegen pragmatische Faktoren
fur das Attraktivitatsurteil eher bedeutsam als\ielnutzern.

5 Diskussion

Wir haben am Beispiel der Plattform studiVZ untefsy welche Qualitatsaspekte fur die
Attraktivitdt der Benutzungsschnittstelle eineriaten Software relevant sind. Die Ergebnis-
se zeigen, dass das hedonische Qualitatsmerknmalil&tion den starksten Einfluss auf die
Beurteilung der Attraktivitat hat. Dieser Einflusteigt, je intensiver die Teilnehmer die
Plattform nutzen.

Eine interessante Beobachtung ist, dass Nutzeerdiesehr kurz im studiVZ sind oder eine
eher geringe Intensitét der Nutzung aufweisen,nbife starken Wert auf Effizienz legen.
Dieser Aspekt spielt dagegen bei langjahrigen Nuatoeler sehr intensiven Nutzern offenbar
keinerlei Rolle fur die Attraktivitatsbewertung.

Dieses Ergebnis lasst sich Uber verschiedene Nggroodi (Hassenzahl, Kekez & Bur-
mester, 2002) dieser beiden Gruppen erklaren. Nuitegeringer Nutzungsintensitat wir-
den nach dieser Erklarung eher zielgerichtet (&tmde) arbeiten, wahrend intensive Nutzer
eher nicht zielgerichtet und spielerisch (Activithode) mit der Nutzungsschnittstelle arbei-
ten. Vorhandene Ergebnisse zeigen, dass Nutzerdtivity Mode die Attraktivitat einer
Nutzungsschnittstelle vorwiegend nach hedonischepekten beurteilen, wahrend Nutzer
im Goal Mode sowohl hedonische als auch pragmatigdpekte in das Attraktivitatsurteil
mit einbeziehen.
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