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Zusammenfassung

In einem Experiment wurde der Einfluss des Mediwmd der Realitdtsndhe von drei Handy-Proto-
typen auf das Nutzerverhalten und die Anzahl ertendsability-Probleme untersucht. Zwei compu-
ter-basierte Prototypen, die sich als Variation Bealitatsndhe nur in ihre Reaktionsgeschwindigkeit
unterschieden, und ein Papier-Prototyp wurden igrgh. Die visuelle Gestaltung und die verfugbare
Funktionalitat waren bei allen Prototypen identisElir die computer-basierten Prototypen zeigt sich
ein Einfluss der Realitatsnéhe auf das Exploratieriglten, das bei verzdogerter Reaktionsweise gerin-
ger ausgepragt ist. Die Bearbeitungszeiten von Tiiggthen unterscheiden sich im Vergleich mit dem
Papierprototypen erwartungsgeman zugunsten derutenggstiitzten Prototypen. Bezliglich der An-
zahl erkannter Usability-Probleme findet sich ziise den drei Prototypen hingegen kein Unterschied.

1 Einleitung

Prototyping ist eine Gestaltungsmethodik die sowohBSoftware- (Pomberger & Blaschek
1996) als auch im Usability-Engineering (Vredenbat@l. 2002) zum Einsatz kommt. Ak-
tuelle Modelle des Usability-Engineerings basieseih der aktiven Beteiligung von Nutzern
und der Evaluation von Gestaltungsentwirfen im Esklungsprozess. Die Rolle von Proto-
typen besteht in diesem Zusammenhang u.a. darkiinfigen Nutzern einen mdglichst
validen Eindruck von dem Gestaltungskonzept eirysse®ns zu vermitteln und ein Hilfsmit-
tel fir die Systemevaluation wahrend des Desigressas bereitzustellen.

Prototypen fur Zwecke des Usability-Engineeringséas sich in unterschiedlicher Form,

visuell, formal oder als lauffahiges Programm i&atien. Besonders mit Blick auf die erfor-

derlichen Ressourcen wird als Ziel verfolgt, distEHung von Prototypen mdéglichst kosten-
gunstig und mit einfachen Mittel zu realisierenetbiei muss jedoch sichergestellt werden,
dass Prototypen ihre Aufgabe im Usability-Enginegtiatsachlich erfullen, namlich Nutzern

und anderen im Gestaltungsprozess involviertendRerseinen maglichst genauen Eindruck
von Gestaltungslésungen zu vermitteln und damiBalkss fiir deren Evaluation und Verbes-
serung dienen zu kdnnen (Houde & Hill 1997).
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Fiur die Klassifikation von Prototypen im Usabilingineering gibt es unterschiedliche
Ansatze (Erickson, 1995; Rudd et al. 1996; HoudElif 1997). Ein wichtiger Ansatz be-

zieht sich auf die Realitdtsnahe (fidelity), mitr dénterscheidung zwischen wenig (low-
fidelity) und stark realitatsnahen (high-fidelityyototypen (Rudd et al. 1996; Virzi, Sokolov
& Karis 1996).

Low-fidelity Prototypen simulieren ausschlief3licke dnteraktiven Bestandteile einer Soft-
ware und verfliigen Uber keine oder eine nur selgestchrankte Funktionalitat. Sie stellen
primar Gestaltungskonzepte in Form von Zeichnungizzen oder mit dem Computer
gestalteten Visualisierungen dar. Entsprechend wircErstellungsaufwand als gering be-
zeichnet. Die Anwendung dieser Art von Prototypardvin der Regel in frihen Entwick-
lungsphasen verortet. High-fidelity Prototypen ugeén hingegen in der Regel Uber eine
interaktive Benutzungsschnittstelle und ermdgliclemmindest Dateneingaben oder die
Auswahl von Menupunkten (Rudd et al. 1996). DurighHidelity Prototypen soll Nutzern
ein ,Gefuhl* fur die Handhabung einer Software vateit werden, um auf dieser Basis
genaue und valide Rickmeldungen Uber die Quali&t @estaltungsentwurfs zu erhalten.
Als Nachteil dieser Art von Prototypen gilt der k@ltnismaRig hohe Erstellungsaufwand.
High-fidelity Prototypen kommen in der Regel zuesin spateren Zeitpunkt im Entwick-
lungsprozess zum Einsatz (Virzi et al. 1996).

Die Unterscheidung in low- und high-fidelity Progpen ist zwar etabliert, wird jedoch auch
kritisiert, da sie nicht den vielen unterschieddinhErscheinungsformen von Prototypen
gerecht wird. Als alternative und weiter differegrande Unterscheidungskritierien fur Pro-
totypen werden vorgeschlagen (McCurdy et al. 2@ der 2003):

* Grad der visuellen Verfeinerung, Aussehen
* Breite der Funktionalitat

» Tiefe der Funktionalitat

* Ausmal der Interaktionsmoglichkeiten

» Vollstandigkeit des Datenmodells.

Untersuchungen zur Effektivitdét unterschiedlich belaerter Prototypen im Usability-
Engineering orientieren sich allerdings haufig naohder Unterscheidung in high- und low-
fidelity (Virzi et al. 1996; Sefelin et al. 2003jrh, Pangam, Periyasami & Aneja 2006) wo-
bei das Medium (Papier vs. Computer) teilweisee@dener Faktor kontrolliert wird (Uceta,
et al. 1998; Walker et al. 2002). Papier dientwilshtiges Medium, insbesondere fir die
Herstellung von Jlow-fidelity* Prototypen. Der Angades ,Paper Prototyping” (Snyder
2003) schafft die Moglichkeit, dass auch mit Pajiestotypen Interaktionen simuliert wer-
den koénnen. Als alternatives Medium fir die Reafisng friher Prototypen dienen bereits
seit geraumer Zeit Computer, auf denen sich Prpastymit speziellen Programmierwerk-
zeugen oder aber auch nur mit PrasentationssoftivgreUceta et al. 1998) einfach entwi-
ckeln lassen.

Befunde zur Effektivitdt von Prototypen in Usalyiifests sind recht heterogen. Virzi und
Mitarbeiter (1996) schliel3en aus ihrer empiriscbietersuchung von low- und high-fidelity
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Prototypen, dass low-fidelity Prototypen wahrend desamten Entwicklungszyklus und
nicht nur wahrend der frihen Phasen im Entwicklpnggess eingesetzt werden kdnnen
(Virzi et al. 1996). Die Autoren folgern in Bezugfadie Identifikation von Usability-Pro-
blemen, dass Designer sich wenig um die Wahl detoBping-Methode (bzw. des Medi-
ums) kimmern mussen, solange sichergestellt is§ di@ verwendeten Prototypen Uber eine
vergleichbare Funktionalitat verfugen. Diese Scéfiigerung wird durch die Befunde von
Sefelin et al. (2003) gestitzt. In einer verglefaden Untersuchung mit einem Papier- und
einem computergestitzten Prototyp finden die Autdteine Unterschiede bezuglich der
Anzahl erkannter Problempunkte und der subjektiBemertung der simulierten Anwen-
dung. Allerdings auf3erten in dieser Untersuchungy@® 24 Probanden, dass sie es bevor-
zugten, mit einem Computer-Prototyp zu arbeitenogMsubjects stated that a computer
prototype gives them more freedom to explore aesystithout causing ,unnecessary” work
for the facilitator, and that they feel less obsel\(S. 779). Dagegen identifizieren Uceta et
al. (1998) mehr Usability-Probleme mit Hilfe eirfeapier- als mit einem computer-basierten
Prototyp. Weiterhin registrieren sie langere Intéomszeiten der Nutzer mit dem Papier- als
mit dem computer-basierten Prototyp. Im Unterscliadden Befunden von Uceta et al.
(1998) werden in einem Experiment mit zwei-faktbieie Design von Walker et al. (2002)
eine groRere Anzahl von Problemen mit einem Conmpatie mit dem Papier-Prototyp er-
kannt. Kein entsprechender Effekt zeigt sich irsdidJntersuchung fir die Realitatsndhe der
Prototypen, die unabhéngig vom Medium variiert veurd

Zusammenfassend erlaubt die berichtete Befundlagek einheitlichen Schluss beziglich
des Einflusses des Gestaltungsmediums und dern&satihe von Prototypen auf die Effek-
tivitat bei der Identifikation von Usability-Probten.

Die vorliegende Untersuchung nimmt die offene Bdfage auf. Ihr Gegenstand ist der
Einfluss des Prototyping-Mediums auf das Nutzerakeim sowie auf die Fahigkeit, Usabili-
ty-Problemen zu erkennen. Es wird angenommen, Besisanden bei der Interaktion mit
einem Computer-Prototypen 1.) weniger Zeit fir Biearbeitung von Nutzungsszenarien
bendtigen (vgl. Uceta et al. 1998; Sefelin et2803) und 2.) starker ausgepragtes explorati-
ves Verhalten zeigen als bei Verwendung eines R&p@otyps (vgl. Sefelin et. al. 2003).
In Verbindung mit Annahme 2 wird weiterhin angenoemndass durch einen Computer-
Prototypen mehr Usability-Probleme der simuliertamwendung als durch einen Papier-
Prototyp erkannt werden (vgl. Uceta et al. 1998jRkafaet. al. 2002). Zusatzlich zu der Un-
tersuchung des Prototyp-Mediums wurde die Reali#éits des computer-gestitzten Prototy-
pen variiert, um die hiermit verbundenen Effektglerativ in Bezug auf die genannten
Variablen zu untersuchen.

2 Methode

2.1 Design

Fur die Untersuchung wurde ein einfaktorielles ketm+subjects Design mit drei Untersu-
chungsgruppen realisiert. Als unabhéangige Variahlede das Medium fiir die Realisierung
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des Prototyps (Computer vs. Papier) sowie die Restiahe des computer-gestiutzten Proto-
typ variiert (zeitverzogertes vs. direktes Antwertvalten). Die erste Untersuchungsgruppe
nutzte entsprechend einen Papier-Prototyp, dietevenen computer-gestitzten Prototyp
ohne verzdgertes Reaktionszeitverhalten und digedBruppe einen computer-gestitzten
Prototyp mit verzogertem Reaktionszeitverhalten.

2.2 Materialien

Fur den Zweck der Untersuchung wurden insgesanitRigotypen fur ein Handy entwi-
ckelt. Zwei der Prototypen wurden als Computersatioh mit Adobe Flash implementiert.
Der erste Computer-Prototyp erméglichte flissige unverzégerte Interaktion. Von diesem
unterschied sich der zweite Computer-Prototyp radudch, dass Reaktionen nach Nutzer-
eingaben um eine Sekunde verzégert erfolgten.

Abbildung 1: Screenshot des Computer-Prototyp )inind Foto des Papier- Prototyp (rechts)

Bei dem dritten Prototyp handelte es sich um eiggid?simulation. Hierzu wurde eine Han-
dyschablone aus Pappe auf einem Holzpult befedgégler wahrend der Interaktion erreich-
bare Bildschirm der Computersimulation wurde ausgekt, sodass das Display der Handy-
schablone entsprechend der Eingabe des Nutzerstausght werden konnte.

Unabhangig von den genannten experimentellen \famnen waren die drei Prototypen in
Bezug auf die visuelle Verfeinerung bzw. das Ausseldie Breite und Tiefe der implemen-
tierten Funktionalitat, die Reichhaltigkeit derdrdaktionsmoglichkeiten sowie die Vollstéan-
digkeit des Datenmodells identisch gestaltet.

2.3 Versuchspersonen

Es wurden insgesamt 34 Versuchspersonen (20 manfiicweiblich) fir die Teilnahme an
der Untersuchung akquiriert. Bei allen Versuchspees handelte es sich um Studierende im
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Alter zwischen 19 und 27 Jahren (M = 22.71 JahBe=2.20 Jahre), die durch direkte An-
sprache in Einfihrungsveranstaltungen sowie UbeailEVierteilerlisten rekrutiert wurden.
Die Teilnahme an der Studie fand entweder auf fliéger Basis oder fur zu erbringende
Versuchspersonenstunden statt. Die Expertise desu¢hspersonen im Umgang mit Mobil-
telefonen wurde mit Hilfe eines Fragebogens zuragsding der allgemeinen Handy-
Nutzungshaufigkeit sowie der Nutzung bestimmterdyaRunktionen kontrolliert.

2.4 Untersuchungsablauf

Die Untersuchung wurde Usability-Labor der UniviisiOsnabriick durchgefiihrt. Nach der
BegruRung der Versuchspersonen wurde das Laboe stevi Versuchsaufbau kurz vorge-
stellt. Als Cover-Story fur das eigentliche Untersungsanliegen wurde den Probanden
vermittelt, dass es in der Untersuchung um denvarsthiedener Anséatze des Menidesigns
von Handysoftware ginge. Nach der Instruktion be#eben die Versuchspersonen drei
typische Aufgaben fir die Nutzung eines Handyseimniem der drei Prototypen. In den bei-
den Computer-Konditionen salR3en die Versuchperseaeeinem Bildschirm und steuerten
den Prototyp mit einer Maus. Wahrend der Untersoghaar ein Versuchsleiter im Raum
anwesend und machte Notizen, ein weiterer UberwadohRegieraum die Kamerasteuerung
und machte ebenfalls Notizen Uber den Versuchayferlia der Papier-Kondition salen die
Versuchspersonen an einem Tisch auf dem der Papiietyp stand. Ein Versuchsleiter saf
gegenuber und simulierte den Prototyp, indem eBda@schirminhalte je nach Nutzereinga-
be wechselte. Um Gesprache zwischen Versuchspenmstdriversuchsleiter zu vermeiden
wurden die Versuchspersonen instruiert, dass desu¢bsleiter nur das Handy simuliere
und nicht auf Fragen oder Kommentare reagieren eviech weiterer Versuchsleiter, der im
selben Raum sal3, machte Notizen.

Die Interaktion der Versuchspersonen mit den Pyptn wurde per Kamera aufgezeichnet.
In allen drei Konditionen wurden das Gesicht urgl ldénde der Probanden sowie die Ober-
flache des Handy-Prototyps auf Video aufgenomnmanihschluss an die Aufgaben mit den

Prototypen wurden die Versuchspersonen gebetesn &iragebogen zur subjektiven Bewer-
tung des Handyprototyps auszufillen.

Daraufhin wurde mit den Probanden eine Videokoriftion zur Identifikation von Usabili-
ty-Problemen durchgefiihrt. Abhangig vom Verlauf darfgabenbearbeitung wurde das
Video nach jeder Aufgabe oder Teilaufgabe angehalied die Probanden mit Hilfe von
halbstandardisierten Fragen zu Problemen bei deraktion mit den Prototypen befragt.
AbschlieRend wurden die Versuchspersonen lber igentéchen Zweck der Untersuchung
aufgeklart und gegebenenfalls Fragen hierzu beatetvo

2.5 Datenerhebung

Fur die zwei computer-basierten Prototypen wurdentéche Mausklicks der Versuchsper-
sonen und Bildschirmwechsel automatisch erfasst.dea Papier-Prototyp wurden die je-
weiligen Ereignisse auf Basis der Videoaufzeichmimgusgezahilt. Die Bearbeitungsdauer
der drei Testaufgaben wurde ebenfalls mit Hilfe \dieleoaufzeichnungen bestimmt.
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Die bei der Interaktion mit den Prototypen aufgetmen Usability-Probleme wurden auf
Grundlage der Protokolle der Videokonfrontationtel# einer qualitativen Inhaltsanalyse
identifiziert. Hierzu wurden zunachst induktiv, anBericksichtigung der registrierten Prob-
leme der Nutzer, sechs Problemkategorien formulitet Usability-Probleme des Handypro-
totyps beschreiben (Markierungsprobleme, Wahrnelgrdes Interface, Menibezeichnun-
gen, Menustruktur, Bedienung und Mental-Model-Miasth-Probleme). Markierungsprob-
leme bezeichnen die unzureichende HervorhebungMemielementen. Probleme mit der
Wahrnehmung des Interfaces beziehen sich auf Beldiexente, die haufig tibersehen wur-
den. Menubezeichnungsprobleme traten auf, wenn Name Menus nicht eindeutig mit der
dahinterliegenden Funktion in Verbindung gebractgrden konnten. Die inkonsistente
Struktur der MenUs stellte ein weiteres Problem Badienungsprobleme beziehen sich auf
den Umgang mit der Handytastatur. Des Weiteren iblezen Mental-Model-Missmatch
Probleme Félle, in denen die Erwartungen der Nuteetiglich der Handybedienung vorer-
fahungsbedingt nicht erfullt wurden. Die Problendtesibungen wurden den Problemkate-
gorien durch zwei unabhéngige Rater zugeordneté@ehKappa = 0.985).

Im nachsten Schritt wurden redundante Problemnegenurliminiert und die Haufigkeiten
der erkannten Probleme fiur die unterschiedenero®pEn pro Kategorie bestimmt. Weiter-
hin wurden der Schweregrad der Usability-Problemigderum durch zwei unabhangige
Rater, bewertet (Cohen’s Kappa = 0.715). Hierzudewine finfstufige Skala von Nielsen
(1994) adaptiert. Die Bedeutsamkeit eines Usakitityblems wurde schlieRlich durch das
Produkt von Problemschwere und der Auftretenshiefigpestimmt.

3 Ergebnisse

Sofern die notwendigen Voraussetzungen gegebemwareden die Daten zum Nutzerver-
halten mittels einfaktorieller Varianzanalyse aigh#fikante Unterschiede zwischen den drei
Prototypen untersucht. Anderenfalls wurden nichiepeetrische Verfahren angewendet.

Der Vergleich der fur alle Aufgaben aggregierterabeitungszeiten (siehe Tabellel) zeigt
einen signifikanten Effekt (F(2, 18.63) = 10.765p001). Einzelvergleiche fir die drei Un-

tersuchungsbedingungen resultieren in signifikanteerschieden zwischen dem Papier-
Prototyp und dem unverzégerten Computer-Prototyg (p1), sowie dem Papier-Prototyp

und dem verzdgerten Computer-Prototyp (p < .01).

Als MaR fir das explorative Verhalten wurde die alnlzder Bildschirmwechsel wéhrend
der Bearbeitung der Aufgaben herangezogen. FliGdisamtzahl der Bildschirmwechsel
lieferte eine einfaktorielle Varianzanalyse eindgndikanten Effekt (F(2,31) = 16.59;
p <.001). Scheffé-Einzelvergleiche (s. Tabellezé)gen einen signifikanten Unterschied
zwischen den beiden Computer-Simulationen (p <,.8dyie zwischen der unverzdgerten
Computer-Simulation und der Papier-Simulation (J96d).
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CP(oV) | CP(V) CP(V)| PP CP(V) | PP
S|t [ 144,06 | 144,15 |- | 144,06 | 27527 |* [14415 | 27527 | *
o (48,79) | (32,68) (48,79) | (88,14) (32,68) | (88,14)
®lal | 42,08 | 4945 |- [4208 |8736 |= (4945 |8736 |
S (20,08) | (16,48) (20,08) | (16,74) (16,48) | (16,74)
Sl a2 | 249,08 | 214,55 - | 249,08 | 498,00 | * | 214,55 | 498,00 | *
£ (108,31) | (124,53) (108,31) | (249,71) (124,53) | (249,71)
2l a3 | 141,00 [ 168,45 - | 141,00 | 240,45 | = [168,45 | 240,45 | *=*
(95,56) | (101,99) (95,56) | (76,05) (101,99) | (76,05)
S| n" | 6844 [4782 |*= 6844 [3439 |* (4782 [3439 |-
2 (19,25) | (11,31) (19,25) | (9,95) (11,31) | (9,95)
§ al | 10,33 | 11,00 |- |10,33 |927 |- |1100 |927 |-
z (3,06) | (2,97) (3,06) | (1,49) 2,97) | (1,49)
=|a2 | 119,92 70,64 |* [119,92 [ 60,55 |* |70,64 | 60,55 |-
3 (41,62) | (36,32) (41,62) | (29,01) (36,32) | (29,01)
=la3 | 7508 [ 61,82 |- |7508 |3336 |* |61,82 |3336 |-
(39,62) | (36,80) (39,62) | (10,40) (36,80) | (10,40)

Tabelle 1: Mittelwerte und Standardabweichungerk{eammern) der Bearbeitungszeiten (t) sowie Andehl
Bildschirmwechsel (n) in den Untersuchungsbedingang&rlauterungen: al... a3 ) Aufgabe 1 ... 3; * g 05, **
p <.01, ** p <.001; CP(oV) = computer-basiertétrototyp ohne verzégerte Reaktionszeit, CP(V) =mdsr-
basierter Prototyp mit verzégerter ReaktionszeR,PPapierprototyp

Insgesamt wurden in den drei Untersuchungsgrupp2rnaability-Probleme erkannt. In der
ersten Kondition (Computer-Prototyp ohne Verzéggjuwaren dies 75 Probleme, in der
zweiten Kondition (Computer-Prototyp mit Verzogegur69 und in der dritten Kondition
(Papier-Prototyp) 68 Probleme (s. Tabelle 2). Digutigkeiten der erkannten Usability-
Probleme sind nicht signifikant unterschiedlich emrander 2 (0.95; 2) = 0.406, p = 0,816).

Auch der Vergleich der Haufigkeiten fur die Problategorien der drei Konditionen zeigt
keinen signifikanten Effekt (0.95; 10) = 8.564, p = 0,574). Nach Eliminieruegundan-
ter Probleme innerhalb der Gruppen wurde ein waitéerteilungstest (Fisher's Exakt Test)
berechnet, der ebenfalls keinen signifikanten Wateied zeigt (df = 6; p = 1).

Zusatzlich wurde der Schweregrad (severity) fur dgability-Probleme, die nach Beseiti-
gung von Redundanzen - nicht nur innerhalb, sondech zwischen den Gruppen - verblie-
ben (N = 27), mit Hilfe zweier unabhangiger Ratestimmt (Cohen’s Kappa = 0.715). Auch
in Bezug auf die Problemqualitat (Produkt aus Sebgad und Auftretenshaufigkeit) zeigt
sich kein signifikanter Unterschied (Kruskall-WallTest) zwischen den drei Untersu-
chungsgruppen (H(2) = 0.546; p = 0.761).
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Computer - Computer - Papier-
Prototyp (oV) Prototyp (V) Prototyp
Markierung 4 9 6
Interfacewahrnehmung 18 10 17
Menubezeichnung 20 20 18
Mendustruktur 17 18 19
Bedienung 9 9 6
Mental-Model-Missmatch 7 3 2
Summe 75 69 68

Tabelle 2: Verteilung der erhobenen Usabilityprabeauf die sechs Problemkategorien. Erlauterungevl) =
ohne verzogerte Reaktionszeit; (V) = mit verzogeReaktionszeit

4 Zusammenfassung und Diskussion

In dem vorgestellten Experiment wurde der Einfldes Mediums sowie der Realitdtsnahe
von Prototypen auf das Nutzerverhalten und die Ahdar mit den Prototypen erkannten
Usability-Probleme untersucht. Die Ergebnisse zeiggpothesenkonform einen signifikan-

ten Effekt des Mediums (Papier vs. Computer) asfatzerverhalten. Die Bearbeitung der
Aufgabenszenarien mit dem Papier-Prototyp erfoededgdeutsam mehr Zeit als mit den
beiden unterschiedlich realitdtsnahen ComputereBmpén. Weiterhin zeigten die Proban-
den aus der Papier-Prototyp Gruppe weniger expesalerhalten als die Gruppe, die den
realitdtsnaheren Computer-Prototyp (ohne verzégdReaktionszeitverhalten) nutzte. Die
Befunde der Untersuchung korrespondieren mit defurigien von Uceta et al. (1998), die

ebenfalls langere Bearbeitungszeiten bei der Ngtaimes Papier-Prototyps im Vergleich zu
einem Computer-Prototyp beobachteten. Als Erklarfiingen die Autoren an, dass die Pro-
banden den ,Facilitator* der die Interaktion mitndéapier-Protoytp simuliert, nicht Uber-

fordern bzw. schonen wollen und darum um eine &i@igarbeitung der Testaufgaben be-
muht sind. Ebenso korrespondieren die Befunde ddiegenden Experiments mit der Beo-
bachtung von Sefelin et al. (2003), dass Probar@emputer-Prototypen im Vergleich zu

Papier-Prototypen bevorzugen, da sie unter diesdmgung mehr Freiheit zum Explorieren
hatten.

Bemerkenswert erscheint der durch die unterscloleellRealitditsnahe der beiden computer-
basierten Prototypen bedingte Effekt auf das el Verhalten der Nutzer. Dieser Effekt,
der auf eine - auf den ersten Blick - marginal leestende Manipulation der Reaktionszeit
des computer-basierten Prototyps zuriickgeht, ze#gts bereits eine recht kleine Variation
der Performanz eines Prototyps auf das Nutzerverhalurickwirken kann. Sollte sich die-
ser Befund in weiteren Untersuchungen erhartechest es nicht nur sinnvoll, die Reali-
tatsnahe von Prototypen, statt in ,high-* und ,Ifidelity”, mit Bezug auf den eingangs in
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Anlehnung an McCurdy (2006) und Snyder (2003) fdrenten Kriterienkatalog zu unter-
scheiden, sondern auch, diesen Katalog um dasririteder Prototypenperformanz zu er-
weitern. Der Effekt verdeutlicht weiterhin, dass ddedium und die Realitdtsndhe von Pro-
totypen nicht gleichbedeutend sind.

Anders verhdlt es sich mit der Effektivitat deranschiedenen Prototypen bei der Identifika-
tion von Usability-Problemen. Ubereinstimmend méndBefunden von Virzi et al. (1996)
und Sefelin et al. (2003), aber nicht von Ucetalef{1998), findet sich in der vorliegenden
Untersuchung kein Unterschied der ErkennungsrateUsability-Problemen in Abhangig-
keit vom Medium oder der Realitatsnahe der Protxy®bwohl dieser Befund nun in meh-
reren unabhéangigen Untersuchungen berichtet wadnkedoch nicht ausgeschlossen wer-
den, dass andere Operationalisierungen dieser feaktmer ganzlich andere Faktoren, wie
z.B. die asthetische Gestaltung, einen EinflussddfDetektion von Usability-Problemen
durch Prototypen haben (s. Lim et al. 2006; SauSo&deregger in press).

Uberraschend ist in diesem Zusammenhang, dass dmhh der erkannten Usability-
Probleme nicht mit dem explorativen Verhalten detzdr korrespondiert. Es erscheint zu-
mindest plausibel anzunehmen, dass mit der Intnsitit der ein Prototyp exploriert wird,
auch die Problemerkennungsrate ansteigt. Durchsgséematische Variation der Gestal-
tungsaspekte von Prototypen sollte diesem (Ni&#fund weiter nachgegangen werden.

Fur die vorliegende Untersuchung lasst sich zusanfameen, dass Papier- wie Computer-
Prototypen fir die ldentifikation von Usability-Riemen gleichermalRen geeignet zu sein
scheinen. Performanzmalf3e sind jedoch vom Mediunfigghenbearbeitungszeiten) und von
der Realitdtsndhe (exploratives Verhalten) der esatgten Prototypen abhangig. Entspre-
chend sollten durch Prototypen erhobene quantitatilsability Metrics* (Tullis & Albert,
2008) mit Vorsicht interpretiert werden.
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