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Abstract

Mit dem Glossar zur Basiszertifizierung CPUX-F des UXQB stehen Definitionen zu grundlegenden
Begriffen und Konzepten aus dem Fachgebiet Usability und User Experience zur Verfligung. Fiir das
Selbststudium des Glossars wurde ein webbasierte Hypertext erzeugt (,,Usability-Glossar). Alternativ
oder zusitzlich kann iiber ein Frage-und-Antwort-Spiel (,,Usability-Quiz*) die Vertrautheit mit den
Fachbegriffen iiberpriift werden. Eine "Hall of Fame" mit Highscore-Listen soll Lernanreize schaffen.
Die Anwendung kann wahlweise iiber Smartphone, Tablet oder PC benutzt werden. Die erste Version
wurde wihrend der Praxistagung UP14 zur Diskussion gestellt. Als Ergebnis der Diskussion erscheint
die Anwendung nun als zweisprachige Version mit dem aktuellen Glossar in Deutsch und Englisch.
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Einleitung

Das Glossar CPUX-F des UXQB kann als Meilenstein der Professionalisierung von
Usability-Experten betrachtet werden. Erstmals wurden Definitionen von zentralen Begriffen
und Konzepten aus dem Fachgebiet Usability und User Experience zwischen Fachleuten
vereinbart und vom Berufsverband der deutschen Usability und User Experience
Professionals (German UPA) anerkannt (UXBQ 2014a, 2014b).

Im Rahmen des Forschungsvorhabens KOMET* wurde 2014 eine Onlineanwendung
entwickelt, mit der auf den aktuellen Stand des Glossars innerhalb eines webbasierten
Hypertextsystems zugegriffen werden kann (,,Usability-Glossar*). Um die Vertrautheit mit
den verschiedenen Kompetenzfeldern zu iiberpriifen und einen Lernanreiz zu setzen, wurde
ein Frage-und-Antwort-Spiel mit Highscore-Listen angegliedert (,,Usability-Quiz*). Die
Anwendung kann wahlweise iiber Smartphone, Tablet oder PC benutzt werden.

Die erste Version der Anwendung wurde wéhrend der Praxistagung UP14 zur Diskussion
gestellt (Hemke et al 2014). Die urspriingliche Idee, dem Frage-und-Antwort-Spiel in
Anlehnung an die erfolgreiche Anwendung ,,Quiz-Duell“ eine soziale Komponente
hinzuzufiigen, wurde verworfen. Die Anregung von Rolf Molich, einem der Autoren des
CPUX-F, die Anwendung in Deutsch und in Englisch anzubieten, wurde hingegen
angenommen und umgesetzt. Die zweite Version der Onlineanwendung steht seit Dezember
2014 online zur Verfiigung®, der Quellcode und die Datenbasis kann iiber GitHub
eingesehen werden®’.

Usability-Glossar

Fiir die webbasierte Version des Usability-Glossars wurden alle 130 Begriffe/Konzepte des
aktuellen CPUX-F-Glossars (Version 2.10, April 2014) mit ihren jeweiligen Definitionen
tibernommen und sowohl in Deutsch als auch in Englisch eins zu eins umgesetzt.

Abbildung 1 zeigt beispielhaft einen Knoten des Hypertextsystems in Deutsch (Glossarbe-
griff ,,Quantitative Nutzungsanforderung™). Oben rechts befindet sich die Sprachauswahl,
iiber die jederzeit von Deutsch nach Englisch (oder umgekehrt) gewechselt werden kann.

1 Das Forschungsvorhaben ist Bestandteil des Qualifizierungsprojektes "Hochschulbasierte Weiterbildung fiir

Betriebe an der HTW Berlin" und wird durch die Berliner Senatsverwaltung fiir Wirtschaft, Technologie und
Forschung aus dem Européischen Sozialfonds gefordert. Die hier dargestellte Onlineanwendung wird als eine
von mehreren Maflnahmen eingesetzt, um das in der ISO-9241-Serie dokumentierte Qualitidtsmodell von
Usability bei kleinen und mittleren Unternehmen (KMU) bekannt zu machen.

2 http://komet.f2.htw-berlin.de/lernspiel

43 https://github.com/htw-bui/glossar
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Diese Option hat den Nebeneffekt, dass nicht nur die Vertrautheit mit den Fachbegriffen
tiberpriift werden kann, sondern zusétzlich erlernt werden kann, wie die Fachbegriffe in der
anderen Sprache genannt und definiert werden (Erweiterung der Sprachkompetenz,
Uberpriifung der Ubersetzungsqualitit).

Inhalt

Positiver Usability-Befund
Post-Session Interview
Pre-Session Interview
Primarer Benutzer
Protokollant

Prototyp

Qualitative
Nutzungsanforderung

Qualitat

Quantitative
Nutzungsanforderung

Rekrutierung
Rekrutierungsfragebogen
Remote Usability-Test
Ressourcen

Richtlinie

Rolle

Sekundarer Benutzer
Selbstbeschreibungsfahigkeit

Steuerbarkeit

KOMET Glossar Quiz Hall of Fame Deutsch = Englisch

Glossar Version 2.10, April 2014

Quantitative
Nutzungsanforderung

Bendtigtes MaR an Usability um identifizierten Erfordernissen zu gentigen im
Sinne der Effektivitat, Effizienz und Zufriedenstellung in einem festgelegten
Nutzungskontext

Anmerkungen:

1. Quantitative Nutzungsanforderungen sind Akzeptanzkriterien fur die
Effektivitat, Effizienz und Zufriedenstellung eines interaktiven Systems, z.B. ob
Benutzer eine bestimmte Aufgabe in einer angemessenen Zeit oder mit einem
festgeschriebenen Maximum an Benutzungsfehlern mit dem System erledigen
konnen

2. Vergleiche mit Qualitativer Nutzungsanforderung. Vergleiche insbesondere
die Beispiele

Beispiel

1. ,80% der Benutzer, die die Autovermietungswebseite zumindest zweimal
benutzt haben, missen in der Lage sein, innerhalb von 5 Minuten einen
Kleinwagen ab Flughafen Frankfurt (Deutschland) fur zwei Tage beginnend ab
morgen 09:00 Uhr zu mieten®

2. Vergleiche das obige Beispiel mit Beispielen ,qualitativer
Nutzungsanforderung®

Zurtick Weiter

Abbildung 1: Ansicht einer Begriffsdefinition beim ,, Usability-Glossar* (Screenshot, Windows 7, Google Chrome)

Im Hauptinhaltsfeld werden der gewihlte Begriff als Uberschrift und die dazugehorige
Definition angezeigt. Darunter befinden sich Schaltflichen, um die Glossarbegriffe und ihre
Definitionen in alphabetischer Reihenfolge durchzubléttern (Annéherung 1: Paging). In der
mit Inhalt {iberschriebenen Sidebar werden die Begriffe in alphabetischer Reihenfolge
gelistet und konnen unabhingig vom Paging einzeln angewihlt werden (Anndherung 2:
Inhaltsverzeichnis™). In der Sidebar befindet sich oben zusitzlich ein Suchfeld, iiber den die
Begriffe gezielt gefiltert werden konnen (Anndherung 3: Suche). Bei der Begriffsdefinition

44

Der Programmierschritt fiir diese Anndherung ist der aktuellen Version nicht vollstindig umgesetzt. Die
Reihenfolge der englischen Begriffe orientiert sich zurzeit an der alphabetischen Reihenfolge der Begriffe in

Deutsch.
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im Hauptinhaltsfeld werden vorkommende Glossarbegriffe vom Programm automatisch
erkannt und verlinkt. Dadurch ergibt sich eine vierte Mdglichkeit zur Anndherung an das
Glossar (Browsing).

Bei der Programmierung des Usability-Glossars wurde darauf geachtet, dass eine neue Ver-
sion des Glossars ohne grolen Aufwand eingearbeitet werden kann. Die Onlineanwendung
ist zudem dazu geeignet, ein Glossar mit einer beliebigen thematischen Datenbasis zu
verwalten (Hemke et al 2014).

Usability-Quiz mit ,Hall of Fame”

Beim Erlernen von Grundbegriffen eines Fachgebiets besteht die Gefahr, dass die Téatigkeit
als wenig herausfordernd und monoton empfunden wird. Zur Motivationssteigerung wurde
die Onlineanwendung durch das so genannte Usability-Quiz ergédnzt (Gamification-Ansatz).
Abbildung 2 zeigt eine Quizfrage, wie sie wahlweise in Deutsch oder Englisch angezeigt
werden kann.

komet.f2.htw-berlin.de ¢ komet.f2.htw-berlin.de ¢
KOMET el v = | KOMET bE BN =
41110 01:13 41110 01:08
Individuum oder Organisation, die ein Anrecht, Individual or organization having a right, share,
einen Anteil, einen Anspruch oder ein Interesse claim or interest in an interactive system or in its
auf ein interaktives System oder an dessen possession of characteristics that meet their
Merkmalen hat, die ihren Erfordernissen und needs and expectations.

Erwartungen entsprechen.
Note-taker

Protokollant
Stakeholder
Interessenvertreter

Usability engineer
Usability Engineer

User

Benutzer

Abbildung 2: Ansicht einer Definition mit vier potentiellen Antwortalternativen in Deutsch (links) und Englisch
(rechts) (Screenshots, iPhone6, Safari)
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Fir das Quiz stehen insgesamt 110 Fragen zur Verfiigung, die in einer zufdlligen
Reihenfolge angeboten werden (die 20 synonymen Glossareintrige wurden nicht
beriicksichtigt). Jede Quizfrage besteht aus einer Begriffsdefinition, die mit vier mehr oder
weniger verwandten®’ Begriffen zusammen dargeboten wird. Nur einer der Begriffe ist fiir
die Definition zutreffend und muss ausgewéhlt werden.

komet.f2.htw-berlin.de () komet.f2.htw-berlin.de <

KOMET DEJENJ| = You made it into the top10!

41110 01:28 Please enter your name for the

highscore.
Individual or organization having a right, share,
claim or interest in an interactive system or in its
possession of characteristics that meet their
needs and expectations.

Usability engineer

Abbildung 3: Ansicht einer filschlich beantworteten Quizfrage mit Markierung der falschen (rot) und richtigen
Antwort (griin) nach Beantwortung der Frage in Englisch (links) und Ansicht der Eingabeaufforderung zum Eintrag
in die monatliche ,, Top-10* (in Englisch, rechts) (Screenshots, iPhone6, Safari)

Wenn ein zutreffender Begriff ausgewéhlt wird, wird der ,,Hit* kurzzeitig farblich markiert
(griin) und fithrt automatisch zur nédchsten Frage-und-Antwort-Seite. Der Score ergibt sich
aus der Anzahl aufeinanderfolgend richtig gewéhlter Begriffe und wird oben neben der
Sitzungsdauer angezeigt Ein fdlschlicherweise gewihlter Begriff wird als solcher rot

4 Um den Schwierigkeitsgrad zu erhéhen werden die vier Begriffe nicht rein zufillig gezogen, sondern aus

verschiedenen vorher festgelegten Begriffskategorien.
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markiert und zugleich wird auf den richtigen Begriff griin unterlegt hingewiesen (siche
Abbildung 3, linke Seite). Die Sitzung wird in einem solchen Fall neu gestartet und der
erreichte Score verfallt.

Ein Eintrag in die Highscore-Liste in der ,,Hall of Fame* wird erlaubt, wenn ein bestimmter
Score erreicht wird (monatliche ,,Top 10“ mit der erreichten Anzahl der Begriffe als erstes
und der durchschnittlichen Zeit pro Quizfrage als zweites Kriterium der Rangreihe, siehe
Abbildung 3, rechts und Abbildung 4, links)

komet.f2.htw-berlin.de (&) L —
omet.i2.ntw-berlin.ae
KOMET oE | EN| = :
All Time
J u n i 201 5 Punkte Zeit (@) Name Datum
110 08:03 getchaos 19. Apr.
Punkte  Zeit (Q) Name Datum (4.4) 2015
110 11:31 Greif 9. Jun. 110 08:46 Clemens 22. Apr.
6.3) 2015 (4.8) vN 2015
110 15:37 Greif 2. Jun. 110¥® 09:54 Greif 6. Mai
(8.5) 2015 (5.4) 2015
59 ¥ 05:09 Ray 5. Jun. 110 10:07 Herbert 4. Mrz.
(5.2) 2015 (5.5) 2015
56 05:17 Toni 7. Jun. 110 10:34 formtief 25. Mrz.
(5.7) 2015 (5.8) 2015
49 03:17 (4) HO 8. Jun. 110 11:31 Greif 9. Jun.
2015 (6.3) 2015
44 02:52 HO 8. Jun. 110 13:03 Lichtgestalt 7. Apr.
(3.9) 2015 (7.1) 2015
43 03:28 Clutchy 6. Jun. 110 15:26 Greif 21. Apr.
(4.8) 2015 (8.4) 2015

Abbildung 4: Ansicht von zwei ,, Top-10*“-Listen in der ,,Hall of Fame “. Links die monatliche ,, Top-10", rechts die
,,All time “-Liste (Screenshots, iPhone6, Safari)

Abbildung 4 zeigt auf der linken Seite die ,,Hall of Fame® mit dem aktuellen Stand der ,,Top
10“ im Monat Juni 2015. Die Verwendung einer solchen Highscoreliste wirkt
erfahrungsgemdB3 motivierend. Von den zehn Réngen bleiben nach Monatsende nur die
ersten drei Plitze erhalten. Zusitzlich gibt es in der ,,Hall of Fame* eine ,,All time*-Liste, bei
der die besten Scores iiber die einzelnen Monate zu einer finalen ,,Top 10* aggregiert werden
(Abbildung 4, rechte Seite). Diese bleibende Rangreihe (,,sticky®) soll den Lernanreiz
zusétzlich erhéhen.
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Erste Erfahrungen mit der Anwendung

Die Onlineanwendung zielt auf Personen, die sich intrinsisch motiviert mit den
grundlegenden Begriffen und Konzepten aus dem Fachgebiet Usability und User Experience
auseinandersetzen mochten. Die Griinde dafiir konnen vielfiltig sein. Aus unsystematischen
Befragungen wissen wir, dass das Glossar von Studierenden genutzt wird. Auch
Interessenten an der Basiszertifizierung CPUX-F haben ihren Weg zu der Anwendung
gefunden, um sich auf die bevorstehende Priifung vorzubereiten. Unter den Nutzern gibt es
zudem ausgewiesene Experten, die ihr Wissen auffrischen mochten oder sich mit den
Definitionen des UXQB beschéftigen.

Der Einstieg in die Onlineanwendung ist nicht vorgegeben. Fiir Anfianger empfiehlt es sich,
zundchst das Glossar durchzuarbeiten und danach zum Quiz iberzugehen. Fiir
Fortgeschrittene und Experten besteht die Mdglichkeit, gleich mit dem Quiz zu beginnen und
bei Fehlern entweder aus der Riickmeldung des richtigen Begriffs zu lernen oder gezielt im
Glossar nachzuschlagen.

Der Schwierigkeitsgrad vieler Fragen ist nicht besonders hoch, es kommt jedoch immer
wieder zu Konstellationen, die eine profunde Kenntnis des Glossars bendtigen
(beispielsweise die Unterscheidung von Benutzer, direkter Benutzer, primérer Benutzer,
sekunddrer Benutzer oder die Unterscheidung der verschiedenen Formen von
Anforderungen). Bereits nach wenigen Monaten ist es nicht mehr mdglich, sich allein durch
die Kenntnis der Begriffsdefinitionen in der ,,All time-Liste* zu verewigen. Um einen
solchen Eintrag zu erreichen, miissen nicht nur alle 110 Begriffe hintereinander fehlerfrei
erkannt werden, sondern es muss auch recht ziigig vorgegangen werden.

Da eine intrinsische Motivation die Grundvoraussetzung fiir die erfolgreiche Nutzung der
Anwendung ist, wird bei der Verbreitung konsequent auf persénliche Empfehlungen gesetzt.
Dass die Mund-zu-Mund-Propaganda bereits fruchtet, zeigt nicht nur die Anzahl der Nutzer,
die sich in die Highscore-Listen eingetragen haben, sondern auch die Google-Suche nach
,Usability Quiz“. Die ersten sechs Eintrige beziehen sich auf die hier vorgestellte
Onlineanwendung.

Ausblick

Aus den Riickmeldungen von Nutzern sind einige Optimierungsmdglichkeiten der
Onlineanwendung bekannt und sollen bearbeitet werden (beispielsweise der in Fulnote 4
angemerkte Sachverhalt zum englischen Inhaltsverzeichnis; das bequemere Aufrufen des
Inhaltsverzeichnisses in der mobilen Version des Glossars; das Umschalten von einer
fehlerhaft bearbeiteten Quizfrage auf die entsprechende Begriffsdefinition im Glossar).

Es wird dariiber nachgedacht, die soziale Komponente des Lernspiels zu vertiefen. Es bietet
sich an, die beim Quiz registrierten Fehler systematisch auszuwerten und die quasi-objektiv
»schwierigen® Begriffe als zusétzlichen Einstieg zum Lernen anzubieten (,,Top Mistakes®).
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