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Zusammenfassung

Der Beitrag zeigt auf, wie Crowdsourcing-Verfahren fiir asynchronous remote usability testing einge-
setzt werden kdnnen. Das konkrete Szenario hierfir ist die Untersuchung der Informationsarchitektur
(1A) von Websites mit Hilfe des Tree-Test und des Navigations-Stress-Test. Fiir beide Methoden wur-
den Crowdsourcing-kompatible Online-Verfahren entwickelt bzw. angepasst. In einer Vergleichsstudie
werden jeweils gleiche Aufgaben sowohl (iber Crowdsourcing-Plattformen als auch in einem Laborset-
ting getestet. Diese empirische Studie zeigt, dass sich vergleichbare Ergebnisse erzielen lassen, wobei
sich fur die Crowdsourcing-basierte Untersuchung mit vergleichsweise geringem Aufwand hinreichend
viele Testpersonen rekrutieren lassen. Der Beitrag ist insofern auch im Sinne des network as the exten-
sion of the usability laboratory zu verstehen.

1 Einleitung

Der mit Usability-Studien verbundene erhebliche

RN \““’RM“T’%% Zeit- und Kostenaufwand ist nach wie vor ein
relevanter Faktor der weiteren Etablierung von
benutzerzentrierten Entwicklungs- und Bewer-
tungsverfahren. Neben dem bekannten Konzept
der discount usability, wie es seit langem von
Jacob Nielsen und anderen vorgeschlagen wird
5 (Nielsen 2009), konnten sich zuletzt eine ganze
2 & Reihe von Verfahren etablieren, die Uber die engen
0 pporesst Beschrankungen von Laborstudien hinausgehen
(Albert et al. 2010). Damit er6ffnen sich erweiterte

e B T et 2 Perspektiven fir die Durchfihrung empirischer
Studien: Uber netzbasierte Rekrutierungstechniken

Abbildung 1: Verortung der Studie lassen sich andere Benutzergruppen erreichen, die
Durchfuhrungskosten sind gerade bei Nutzung von
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Crowdsourcing-Plattformen vergleichsweise niedrig und auf diese Weise kénnen auch deut-
lich groRere Teilnehmerzahlen fur Usability-Studien erreicht werden. Im Mittelpunkt des
vorliegenden Beitrags steht daher die Frage, inwiefern sich Crowdsourcing-Plattformen in
Verbindung mit asynchronous remote usability testing-Diensten fur die Bewertung der In-
formationsarchitektur von Websites eignen (Abbildung 1). Im nachfolgenden Beitrag gehen
wir zundchst auf asynchronous remote usability testing und Crowdsourcing ein (Kap. 2).
Kap. 3 stellt den Anwendungsbereich Informationsarchitektur und die hierflir bekannten
Bewertungsverfahren vor. Die Vergleichsstudie zur Bewertung der Informationsarchitektur
von Websites mit Hilfe von Tree-Test und Navigations-Stress-Test erléutert Kap. 4, wesent-
liche Ergebnisse werden in Kap. 5 diskutiert. Ein Fazit schlief3t sich an (Kap. 6).

2  Asynchronous remote usability testing und
Crowdsourcing

Die jungst gewachsene Popularitat netzbasierter Werkzeuge, die die Durchfiihrung von Usa-
bility-Studien erlauben, die Verfligharkeit von Crowdsourcing-Plattformen und die Defizite
bisheriger Bewertungsverfahren flr die Informationsarchitektur von Websites haben die
vorliegende Studie angeregt. Usability as a service- Dienste bzw. das online outsourcing von
Usability-Untersuchungen haben sich mittlerweile etabliert (Kaushik 2010). So liegen auch
eine Reihe von Vergleichsstudien vor, die remote usability testing-Verfahren mit Laborstu-
dien vergleichen (Meier 2012, 10f, West & Lehman 2006). Gegen(iber dem lange etablierten
Methodeninventar im Bereich von Usability und User Experience (Sarodnick & Brau 2011)
ergeben sich die im Begriff des asynchronous remote usability testing schon erkennbaren
Unterschiede:

1. Testperson und Testleiter sind rdumlich getrennt, die Versuchsdurchfiihrung erfolgt
toolbasiert mit Hilfe von bzw. ber Netzwerke, also remote (Bolt & Tulathimutte 2010).
Solange der Test weiterhin synchron unter der unmittelbaren Kontrolle des Testleiters
erfolgt /(und ggf. auch weitere remote Beobachter teilnehmen kdnnen), ist der Ressour-
cenbedarf dem Labortest vergleichbar oder sogar héher.

2. Als zweite wesentliche Anderung kommt die zeitliche (und letztlich auch organisatori-
sche) Entkoppelung hinzu: Ein asynchroner Test findet zu unbestimmter Zeit und ohne
unmittelbare Kontrolle durch den Testleiter statt (unmoderated, automated, selfguided
etc.). FOr diesen Bereich liegen bereits zahlreiche Methoden und Serviceangebote vor
(Hassler 2010), die z. B. die Mausinteraktion des Benutzers mit einer Website oder einer
Software auf seinem Client protokollieren und an den Testleiter Gbermitteln.

Bolt & Tulathimutte (Bolt & Tulathimutte 2010, 128) klassifizieren die verschiedenen Me-
thoden des remote usability testing wesentlich nach den Dimensionen qualitativ/moderiert
Vvs. quantitativ/automatisiert einerseits sowie konkret-testend vs. konzeptbewertend anderer-
seits. Die Bewertung von Aufbaustrukturen durch einen Tree-Test wie in der vorliegenden
Studie fallt demnach in die Kategorien quantitativ/automatisiert und konzeptbewertend.
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Die nachfolgende Abbildung 2 klassifiziert verschiedene Werkzeuge fiir das asynchronous
remote usability testing nach den Kriterien Art erhobener Daten sowie inhaltlicher Bezugsbe-
reich und eingesetzte Tools (ausflhrliche Erlauterungen zu den einzelnen Tools bei Albert
2010).
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Abbildung 2: Klassifikation von asynchronen Remote-Usability-Tools nach Albert (2010)

Die Koppelung solcher Werkzeuge mit Crowdsourcing (Howe 2006) — vor allem als Rekru-
tierungsstrategie — ist naheliegend, wobei unterschiedliche Koppelungsformen zwischen
remote usability testing-Plattform und Crowdsourcing-Dienst existieren (Meier 2012, S.
37ff.). Der von Jeff Howe gepragte Begriff des Crowdsourcing bezeichnet die Auslagerung
von Unternehmensprozessen oder Tétigkeiten an eine breite Masse von Freizeitarbeitern im
Web (Howe 2006). Die Anwendungsfalle sind dabei von sehr starker Heterogenitat gepréagt
und reichen von einfachen repetitiven Aufgaben wie dem Verschlagworten von Bildern, tiber
das Designen von Logos, bis hin zur Erarbeitung von Ldsungen fir komplexe Forschungs-
probleme. Erste Studien zur Nutzung von Crowdsourcing-Plattformen im Kontext der Usabi-
lity liegen bereits vor (z. B. Tidball & Stappers 2011), allerdings kaum fir die unmittelbare
Bewertung von konkreten Systemparametern wie in der vorliegenden Arbeit (Kittur, Chi &
Shu 2008). Im Unterschied zu stérker spiel- und motivationsorientierten Ansatzen wie dem
der Human Computation (von Ahn 2006) erfolgt beim Crowdsourcing die Motivation der
Teilnehmer (auch) lber einen unmittelbaren monetéren Anreiz, d. h. die Uber das Netz fur
die Aufgabenbearbeitung rekrutierten Teilnehmer bekommen fiir erledigte Aufgaben eine
(kleine) Entlohnung.

3 Informationsarchitektur und ihre Bewertung

Morville & Rosenfeld (Morville & Rosenfeld 2006, 4) definieren Informationsarchitektur
beziglich vier Teilaspekte. Einer dieser Aspekte lautet wie folgt:

“in-for-ma-tion ar-chi-tec-ture n.

[...]3. The art and science of shaping information products and experiences to
support usability and findability [...]”
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Dabei wird deutlich, dass die Informationsarchitektur eng mit Fragen der Usability verbun-
den ist. Insofern kann es kaum tberraschen, dass auch géngige Verfahren der Bewertung von
Informationsarchitektur aus dem Usability-Bereich bekannt sind, wie etwa das Card-Sorting
(Toub 2000). Die nachfolgende Tabelle gibt eine Ubersicht der fiir die Bewertung unter-
schiedlicher Aspekte der Informationsarchitektur bisher vorgeschlagenen Methoden.

Methode Bezugsbereich

Card sorting Organisation, Benennung

Checklist review Organisation, Benennung, Navigation
Goodness rating Organisation

Navigations-Stress-Test (nach Instone) Benennung, Navigation

Paper prototype testing (Usability-Test) Organisation, Benennung, Navigation
Speeded sentence verification Organisation

Testing a simple navigational interface

(Navigations-Stress-Test) Benennung, Navigation

Testing with pencil and paper (Tree-Test) | Organisation, Benennung

Tracking traversal patterns Organisation, Benennung
Tree testing Organisation, Benennung
Trunk testing (Navigations-Stress-Test) Benennung, Navigation

Usability test of 1A (Tree-Test) Organisation, Benennung

Tabelle 1: Bewertungsmethoden fiir die Informationsarchitektur (Meier 2012, 106)

Fur die vorliegende Arbeit wurden der Tree-Test und der von Keith Instone entwickelte
Navigations-Stress-Test (Instone 2000) ausgewéhlt. Der Tree-Test (auch als reversed Card-
Sorting bezeichnet) ist eine Testmethode, bei der der Nutzer eine bereits bestehende Informa-
tionsarchitektur erhélt und dazu aufgefordert wird, eine Suchaufgabe zu erfullen, indem er
eine Kategorie bzw. Unterkategorien wahlt, die die zur Suchaufgabe passende Information
enthalten konnte. Der Navigations-Stress-Test ist ein einfaches und urspriinglich papierge-
bundenes Bewertungsverfahren, bei dem der Benutzer wesentliche Fragen zu Struktur und
den Navigationsmdglichkeiten einer Website (,,Wo bin ich?*, ,,Wie komme ich eine Ebene
nach oben?”, ,Wie komme ich zur Homepage?*) auf einem Ausdruck der Webseite kenn-
zeichnet. Wahrend der dem Card-Sorting verwandte Tree-Test eher die top-down-Struktur
einer Website in den Blick nimmt, wird mit dem Navigations-Stress-Test die bottom-up-
Perspektive untersucht, ausgehend von Unterseiten einer Website. Beide Verfahren eignen
sich grundsétzlich fur unterschiedliche Durchfihrungsmodi. Wahrend fiir den Tree-Test (und
verwandte Verfahren wie Card-Sorting) nicht nur unterschiedliche Tools fiir die Durchfiih-
rung am Rechner bzw. Servicedienste wie Tree Jack existieren, die sich fur das Crowdsour-
cing-Verfahren eignen, ist eine vergleichbare Online- bzw. toolbasierte Fassung des Naviga-
tions-Stress-Test bisher nicht bekannt und wurde daher fir diese Studie neu konzipiert.
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4 Vergleichsstudie: Crowdsourcing vs. Labor

Um die Leistungsfahigkeit des asynchronen Remote-Usability-Tests mit Hilfe von Crowd-
sourcing zu untersuchen, wurde eine Vergleichsstudie durchgefiihrt. Am Beispiel der Websi-
te einer Hochschule wurden jeweils das Tree-Test- und das Navigations-Stress-Test-Ver-
fahren sowohl mit Hilfe von per Crowdsourcing gewonnenen Testpersonen als auch in einem
Labortest untersucht. Neben demographischen Daten wurden Kostenfaktoren (geringerer
zeitlicher und finanzieller Aufwand bei Crowdsourcing) und Effektivitatsaspekte (Qualitét
der Bewertung, Struktur der gewonnenen Daten) erhoben (Meier 2012, 112ff).

Fur die Durchfihrung des Crowdsourcing-Szenarios wurde ein Studiendesign gewahlt, bei
dem Nutzer die Tests in Form von micro tasks tber eine Crowdsourcing-Plattform durchfiih-
ren (Kittur, Chi & Suh 2008). Ausgewahlt wurde hierfiir der weit verbreitete Amazon Me-
chanical Turk-Service (MTurk). Die micro tasks (bei MTurk auch Human Intelligence Tasks
(HITs) genannt) werden dabei mit Hilfe der Serviceplattform CrowdFlower! aufbereitet und
bei MTurk eingestellt. Der Benutzer wird strukturiert durch den Test gefiihrt: Nach einem
Start-Screen und einer Einfiihrung in die Funktionsweise des Tests erfolgt die Aufgabenbe-
arbeitung. Am Ende wird ein Abschlussscreen mit Kontaktdaten prasentiert. Die Laborstudie
erfolgte fur beide Verfahren mit je 10 Versuchspersonen sowie denselben Aufgabenstellun-
gen bei Tree-Test und Navigations-Stress-Test (siehe unten). Hierflr wurden bewusst Erst-
semesterstudenten des Fachbereichs Medieninformatik rekrutiert, da hier die Annahme zu-
grunde lag, dass diese Uber eine dhnlich hohe Web- respektive Technikaffinitat verfligen wie
Crowdsourcing-Nutzer, beide aber nur geringe bis gar keine Erfahrung mit der Informations-
architektur des Untersuchungsgegenstandes aufweisen. Beide Labortests erfolgten papierba-
siert, der Test wurde per Video aufgezeichnet und vom Testleiter und zwei Assistenten be-
gleitet. Fir den Tree-Test wurde dabei eine Mappe mit vorbereiteten Hierarchieausdrucken
zu den jeweiligen Oberpunkten der Navigationsstruktur vorbereitet, fir den Navigations-
Stress-Test lagen den Versuchspersonen schwarz-weile Ausdrucke der zu bewertenden
Webseite sowie die Aufgabenstellung vor.

4.1 Tree-Test: Bewertung der Informationsarchitektur top-down

Der Tree-Test wurde mit Hilfe des Tree Jack-Tools aufbereitet (O’Brien 2009). Die Benutzer
bekamen typische Aufgabenstellungen fir die Interaktion mit der Website wie:

»L...] 3. Um die Sauna des Sportzentrums besuchen zu konnen, bendétigen Sie einen
Sportausweis. Finden Sie die Seite, auf der Sie sich Online fiir einen Sportausweis registrie-
ren kénnen.

4. Ihre nachste Vorlesung findet in ZH 5 statt. Leider wissen Sie nicht, wo sich dieser Hor-
saal befindet. Sie bendtigen einen Lageplan der Universitat, der Rauminformationen ent-
halt.[...]** (Meier 2012, 135)

Erreichbar unter folgender Webadresse: http://www.crowdflower.com
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Mit Hilfe des tiber MTurk eingebundenen Tree Jack-Tools konnten die Versuchspersonen
Ober-Unterbegriffszuordnungen zu den einzelnen Aufgaben durchfiihren, die dann mit der
tatsachlichen Informationsarchitektur abgeglichen werden.

4.2 Navigations-Stress-Test

Fur den Navigations-Stress-Test, der an sich papiergebunden konzipiert ist, wurde eine Onli-
nevariante entwickelt, bei der Benutzer die einzelnen Fragen durch Einzeichnen der Antwor-
ten mit der Maus auf einem Screenshot der jeweiligen Webseite durchfiuhren kénnen. Auch
hier wurde die Crowdsourcing-Studie tiber MTurk durchgefihrt.

Frage Aufgabe

1. Um welchen Webauftritt handelt es sich? Kreisen Sie den Seitennamen ein und markieren
Sie ihn mit einem ‘C* !

2. Wie lautet der Titel der Unterseite auf der Sie sich befinden? Kreisen Sie den Titel ein und markieren Sie ihn

mit einem ‘T* !
3. Wo befindet sich die Suchfunktion der Seite? Kreisen Sie die Suchfunktion ein und markieren
Sie diese mit ‘S* !
4. Wie kommt man zur Startseite dieses Webauftritts? Markieren Sie diesen Link mit einem ‘H* !
5. Welcher Link entspricht der Unterseite auf der Sie sich | Kreisen Sie diesen Link ein und markieren Sie
befinden? ihn mit einem ‘X" !

[.]

Tabelle 2: Fragen und Annotationsanweisungen flir den Navigations-Stress-Test (Ausschnitt, Meier 2012, 141)

4.3 Auswertung

Erfasst werden jeweils Aufgabenerfolg und Bearbeitungsdauer. Die Online-Version des
Tree-Tests konnte teilweise unmittelbar in Tree Jack ausgewertet werden. Die Mausmarkie-
rungen des Online-Navigations-Stress-Tests wurden mit einer Musterldsung verglichen und
intellektuell ausgewertet. Die Ergebnisse der Laborstudien wurden unmittelbar durch den
Testleiter erfasst. Die Datenauswertung der VVersuche sowie der Vor- und Nachbefragungen
(demographische Angaben, Einschatzung der IT-Kompetenz, Nachbewertung der Verfahren)
erfolgte in SPSS und R. Abbildung 3 zeigt links die Musterl6sung als Bewertungsvorgabe
und rechts die aggregierten Testergebnisse des Navigations-Stress-Tests (Mausannotationen
aller Testpersonen, jeweils Ausschnitte).

Abbildung 3: Musterldsung (links) und aggregierte Mausinteraktion der Crowdsourcing-Teilnehmer fiir den Navi-
gations-Stress-Test (Ausschnitte)




IA von Websites: asynchrone Remote-Tests und Laborstudien im Vergleich 139

5 Ergebnisse

Fir die Crowdsourcing-Tests konnten mit Hilfe von MTurk 58 Versuchspersonen (30 Tree-
Test, 28 Navigations-Stress-Test) rekrutiert werden. Da bei den Laborstudien Studenten als
Versuchspersonen gewonnen wurden (vgl. oben), berrascht kaum, dass beim Crowdsour-
cing Alters- und Bildungsstruktur der Teilnehmer deutlich heterogener ausfallen. Dennoch
lasst sich feststellen, dass auch Crowdsourcing-Nutzer Uberwiegend einen hohen Bildungs-
abschluss besitzen (bei den Laborteilnehmern zu 100% das Abitur). 70% der Tree-Test- und
85% der Navigations-Stress-Test-Teilnehmer verfiigen Uber das Abitur oder einen héheren
Abschluss. Auch in Bezug auf die Webaffinitat lassen sich Parallelen zwischen den Ver-
suchsgruppen ausmachen. So geben beim Tree-Test 75% der Crowdsourcing-Probanden und
80% der Laborprobanden an, das Web mehr als 15 Stunden pro Woche zu nutzen. Nur im
Falle der Laborprobanden des Navigations-Stress-Tests liegt der Wert in diesem Bereich mit
nur 60% etwas niedriger. Die Bearbeitungsdauern beider Szenarien sind, wie Tabelle 3 zeigt,
ebenfalls vergleichbar:

Bearbeitungsdauer
Mittelvx?ert SD T-Test
Tree-Test Crowdsourcing 10,7 min 4,6 min 0=0,709
Tree-Test Labor 10,2 min 3,1 min '
Navigations-Stress-Test Crowdsourcing 4,2 min 2,0 min 00,296
Navigations-Stress-Test Labor 4,8 min 0,8 min '

Tabelle 3: Bearbeitungsdauern, deren Standardabweichung sowie die Ergebnisse der T-Tests im Vergleich. Vor der
Anwendung des T-Tests wurden die Daten mit Hilfe des Kolmogorov-Smirnov-Tests auf Normalverteilung Uberprift.

Die Erfolgsquoten fiir beide Testverfahren und Szenarien werden in nachfolgenden Dia-
grammen illustriert (Abbildung 4):

Tree-Test: Ubersicht Auf folg Gesamt Navigations-Stress-Test: Ubersicht Aufgabenerfolg
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Abbildung 4: Aufgabenerfolg Tree-Test gesamt (links), Navigations-Stress-Test gesamt (rechts)

Deutlich wird, dass die Erfolgsquoten bei beiden Methoden fiir den Crowdsourcing-Ansatz
wie fur die Laborstudie in vergleichbaren Bereichen liegen. Angesichts der Tatsache, dass
sowohl bei Art und Ergebnis der Rekrutierung als auch bei der konkreten Versuchsdurchfiih-
rung (Toolbenutzung am Rechner vs. vom Testleiter begleitete Ausfiuhrung auf Papier) er-
hebliche Unterschiede bestanden, ein durchaus (berraschendes Ergebnis. Flr beide Erhe-
bungsszenarien (Crowdsourcing und Labor) wurden die Rohdaten mit Hilfe des Vier-Felder-
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Tests untersucht, um zu zeigen, dass in Bezug auf die jeweilige abhangige Variable (z.B.
Aufgabenerfolg) kein Zusammenhang zwischen ihnen besteht. In Abhéngigkeit von den
Héufigkeiten kam dabei entweder der Exakte Test nach Fisher (geringe Haufigkeiten) oder
der Qui-Quadrat-Test zum Einsatz (Du Prel et al. 2010, 343ff.). Wie die nachfolgende Tabel-
le am Beispiel des Tree-Tests zeigt, ergeben sich keine wesentlichen Unterschiede in den
Ergebnissen:

Abhéngige Variable p-Wert

Aufgabenerfolg Gesamt p=0,444
Direkter Aufgabenerfolg Gesamt | p=0,454
Indirekter Aufgabenerfolg Gesamt | p=0,740
Fehler Gesamt p=0,156
Ausgelassene Aufgaben Gesamt p=0,564

Tabelle 4: Vier-Felder-Test fiir den Vergleich Laborstudie vs. Crowdsourcing-Studie am Beispiel des Tree-Tests.
Indirekter Aufgabenerfolg bezeichnet die Tatsache, dass Versuchsteilnehmer Ruckschritte in der Hierarchie machen
mussten, bevor sie die richtige Kategorie finden konnten. Ein Fehler bezeichnet die Wahl einer falschen Kategorie,

in der die Information nicht zu finden war.

Fur den in der Bewertung des Aufgabenerfolgs einfacher strukturierten Navigations-Stress-
Test ergibt sich fur den Vergleich des Gesamtaufgabenerfolgs zwischen Crowdsourcing- und
Laborstudie ein p-Wert von 0,953. Die Auswertung mit Bezug zu den einzelnen Aufgaben
kann hier aus Platzgriinden nicht wiedergegeben werden. Dabei werden allerdings Schwé-
chen dort offensichtlich, wo der Aufgabenerfolg besonders gering ausféllt (z. B. bei der oben
zitierten Aufgabe zum Finden eines Lageplans).

Auffallig ist, dass die Crowdsourcing-Teilnehmer bei den Bewertungsfragen zur Informati-
onsarchitektur deutlich bessere Noten vergeben als die ,,internen* Laborstudienteilnehmer.
Allerdings geben die Crowdsourcing-Teilnehmer bei der Frage nach Erfahrung im Umgang
mit Websites von Hochschulen einen héheren Wert an als die Laborteilnehmer (2,9 (Labor)
vs. 3,2 (Crowdsourcing) beim Tree-Test; 2,5 (Labor) vs. 2,6 (Crowdsourcing) beim Naviga-
tions-Stress-Test (auf einer Likertskala von 1 - 5)).

Stress-Test: Bewertungsfragen Informationsarchitektur

"

-
n

=

3y

w

7

stimme voll zu
~
how
®

5=
w

1=stimme lberhaupt nicht zu -
i

Die: N hikeiten Die N. Die B der
der Seite sind klar erkennbar und  der Seite erleichtern es einem die  Navigationspunkte (Links) sind
verstandlich Struktur des Webauftrittes zu aussagekraftig und lassen einen
verstehen gut abschitzen, welche
Informationen dort zu finden sind

SLabor  BCrowdsourcing

Abbildung 5: Navigations-Stress-Test: Bewertungsfragen zur Informationsarchitektur
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Die Auswertung der Freitextkommentare zu den Tests liefert weitere Hinweise — sowohl zu
Problemen der Informationsarchitektur als auch zur Verbesserung des Online-Navigations-
Stress-Tests (z. B. Vereinfachung der Interaktion durch Bereitstellen einfacher graphischer
Primitive fur die Markierung).

6 Fazit

Die vorliegende Vergleichsstudie fokussiert auf eine sehr spezifische Methodenauswahl fir
die IA-Bewertung und hat vergleichsweise Uberschaubaren Umfang. lhre wesentlichen Er-
gebnisse lassen sich durch die Bewertung der folgenden Annahmen zusammenfassen:

1. Fir das Crowdsourcing-Szenario lieen sich mit weniger Mitteln in kiirzerer Zeit mehr
Versuchspersonen rekrutieren: Kosten von etwa 1 € fiir Crowdsourcing-Gebiihren ste-
hen deutlich héhere Aufwandsentschadigungen gegeniiber, auRerdem konnten in ver-
gleichbarer Zeit erheblich mehr Probanden gewonnen werden.

2. Es stellte sich heraus, dass die Rate an Abspriingen bzw. Spam (unverwertbare Daten
aus nicht ernsthaft betriebener Aufgabenbearbeitung beim Crowdsourcing) deutlich
niedriger liegt als befiirchtet, ndmlich bei ca. 10%.

3. Unterschiede im Aufgabenerfolg lassen sich kaum ausmachen, die Qualitat der Ergeb-
nisse ist vergleichbar. Bei beiden Verfahren konnten wesentliche Probleme der Informa-
tionsarchitektur identifiziert werden. Allerdings erfolgen in der Online-Variante deutlich
weniger Freitextkommentare, die als qualitative Zusatzdaten sehr wertvoll sein kénnen.

4. Anders als bei bisherigen Studien zum asynchronous remote usability testing zeigt sich
hier keine kirzere Bearbeitungsdauer durch die Probanden, sie sind vielmehr bei Fokus-
sierung auf die eigentliche Bearbeitungsdauer kaum unterschiedlich.

5. Auch die Beobachtung, dass Crowdsourcing-Probanden generell besser bewerten, lieR
sich bestéatigen.

Im Ergebnis eréffnet die hier verglichene Crowdsourcing-Variante neue Perspektiven fir die
Bewertung von Informationsarchitekturen, da sie auch unabhéngig von der kritischen Res-
source Laborinfrastruktur durchgefiihrt werden kann und vergleichbare Testergebnisse lie-
fert.
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