
Wolfgang Ruge 

Usability 
Vorlesung 3 

CC-BY-NC-SA 

Ostfalia – Hochschule für angewandte Wissenschaften 

Studiengang: Medienmanagement 

Modul: Rezeptionsanalyse 

30.05.2012 



2 

Gliederung 

Block 1 1. Usability: Definitionen und Grundlagen 
2. Information Architecture 

1. Der User: Suchstrategien 
2. Der Content: Ordnungsschemata 
3. Der Content: Navigationsschemata 

 

Block 2 4. Usability Guidelines 
5. Usability Engineering und Software-Ergonomie 

Block 3 
 

6. Interface- und Interaction-Design 
7. Usability Testing 



INTERFACE- UND 

INTERACTIONDESIGN 

6 



4 

B B
u

ch
e

m
p

fe
h

lu
n

g 
Interface 

Raskin, Jef (2001):  

Das intelligente 

Interface. 

München: Addison-

Wesley. 

 



5 

D D
ef

in
it

io
n

 
Interface 

 Interface = „Schnittstelle zwischen 

Mensch und Maschine oder 

Mensch und Computer“ (Raskin 2001, 18) 

 Interface != Graphical User 

Interface (GUI) 
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Interface- vs. Interaction-Design 

Interfacedesign: 
Wie? 

Interactiondesign: 
Auf welchem 

Weg? 
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Interactiondesign:  
Eingabe von Buchstaben über T9-Texterkennung 

Interfacedesign:  
Hardware-Ziffernblock 
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Interactiondesign:  
Eingabe von Text durch alphabetische Zeichen 

Interfacedesign:  
Virtuelle Tastatur auf Touchscreen 
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Kognitiv Bewusstes und Unbewusstes 

http://www.flickr.com/photos/suzannelong/562895089/ 
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Eigenschaft Bewusstsein Unbewusstsein 

Angesprochen 
durch 

Neuheiten Wiederholungen 

Notfälle Erwartete Ereignisse 

Gefahr Sicherheit 

Verwendet bei Neuen Umständen Routinesituationen 

Kann bearbeiten Entscheidungen Nicht verzweigende Aufgaben 

Akzeptiert Logische Vorschläge Logisches oder Inkonsistentes 

Steuert Willen Gewohnheiten 

Agiert In Folge Simultan 

Kapazität Gering Riesig 

Hält an Zehntelsekunden Dekaden (ein Leben lang) 

(Raskin 2001, 35) 
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Menschen haben nur EIN Zentrum der Aufmerksamkeit.  
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Modi 

 Geste = Folge automatisch 

ablaufender Handlungen  
(z.B. Schreiben eines Wortes, 

Doppelklicken) 

 Modus: Definition der Antwort 

des Interfaces auf eine Geste 

(Raskin 2001, 57) 
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http://www.flickr.com/photos/matsuyuki/3483153994/ 
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http://www.flickr.com/photos/p373/2054356763/ 
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http://stadt-bremerhaven.de/feststelltaste-deaktivieren-caps-lock-den-garaus-machen/ 
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Modi führen zu Modusfehlern 

Modi (wenn möglich) unterlassen 

http://www.flickr.com/photos/amboo213/4020584983/ 
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Quasimodi 

 Synonym:  

Benutzerdefinierte Modi 

 Definition:  

Modi die durch Muskelkraft 

aufrecht erhalten werden 

 Sollten Steuerungsfunktionen 

vorbehalten sein 

(Raskin 2001, 77-80) http://www.flickr.com/photos/sielarts/3573120848/ 
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Anzahl der Knöpfe 

Weniger Knöpfe sorgen nicht für leichtere Bedienung 

http://www.flickr.com/photos/jbgeronimi/6363087361/ 
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Beschriftungen / Aktionsreihenfolge 

Substantiv – Verb vs. Verb - Substantiv 

Datei umbenennen umbenennen Datei 

(Raskin 2001, 81-82) h
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Verb - 
Substantiv 

Substantiv 
- Verb 

(Raskin 2001, 81-82) 
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Sichtbarkeit und Eindeutigkeit 

 Sichtbarkeit: Eine Interfacefunktion ist 

sichtbar wenn sie von menschlichen Sinnen 

erfasst werden kann oder kürzlich erfasst 

wurde. 

 Eindeutigkeit: Funktion auf den ersten Blick 

erkennbar. 

(Raskin 2001, 84-87) 
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Monotonie 

Eine Geste => Eine Aktion 

Monotonie als „Pendant zur Moduslosigkeit“ (Raskin 2001, 89) 

Typisch: Zwei Gesten für eine Aktion  
(GUI und Tastenkürzel) h
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Experten u. Anfänger 

 Trennung zwischen 

Anfängern u. Experten in 

Praxis nicht haltbar   

=> EIN Interfaces für alle 

Nutzertypen 

 Erst an alle Nutzer denken, 

dann an Experten. 
Raskin 2001, 91-93 

http://www.flickr.com/photos/dyobmit/4235192934/ 
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Effizienz von Interfaces 

 GOMS-Methode: Quantitative Methode zur 

Voraussage wie lange ein Nutzer für eine 

bestimmte Anzahl von Interaktionen braucht. 

 GOMS: Goals, Objects, Methods, Selection. 

 Weiterentwicklung: Messung von Zeiten für 

Interface-Aktionen. 
(Raskin 2001, 96) 
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Messung von Zeitangaben 
K = 0,2 Sek Keying Benötigte Zeit zum Drücken einer Taste auf 

der Tastatur 

P = 1,1 Sek Pointing Benötigte Zeit zum zeigen auf eine Position 
am Bildschirm 

H = 0,4 Sek Homing Benötigte Zeit um die Hand von der 
Tastatur zum GID (Maus) oder umgekehrt 
zu bewegen 

M = 1,35 Sek Mentally 
Preparing 

Benötigte Zeit zur mentalen Vorbereitung 
auf den nächsten Schritt 

R Responding Zeit die der Nutzer warten muss, bis der 
Rechner antwortet 

Raskin 2001, 97 
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Regeln 

1. M vor allen K und P 

2. Löschen von M, wenn Operation antizipiert wurde 

3. Alle Ms in Kognitiven Einheiten bis auf das erste 

löschen (z.B. Eíngabe eines Wortes) 

4. M vor Befehlsbegrenzern löschen (Z.b. Enter zum 

bestätigen) 

5. Löschen von Ms die durch R überlagert werden 
(Raskin 2001, 101) 
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Informationseffizienz 

 Mindestinformationsaufwand der für die 

Erledigung einer Aufgabe nötig ist / 

Informationsumfang der vom Nutzer 

eingebracht wird 

 Zeicheneffizienz: minimal notwendige 

Anzahl von Zeichen / Anzahl der Zeichen 

auf dem Interface 

 Messung von Informationen in Bit 
(Raskin 2001, 95-101) 



USABILITY TESTEN 

7 
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 Ganz allgemein bezeichnet Evaluation sowohl den Vorgang als auch 

das Ergebnis einer  Bewertung: der funktionalen oder ästhetischen 

Qualitäten eines Produkts, der Leistungsfähigkeit und 

Servicefreundlichkeit einer Organisation, der Leistungen von 

Menschen in Schule und Beruf oder ihrer Selbstdarstellung im Alltag 

(von Kardoff/Schönberger, 368) 

 eigener Forschungstyp oder Sonderform angewandter Forschung 

(Flick 2012, 371) 
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Methoden der Usability-Evaluation 

 „Deshalb ist Usability immer in Relation zu 

konkreten Anforderungen zu beurteilen, das 

heißt, es ist notwendig, das konkrete Produkt in 

seinem konkreten Nutzungskontext zu betrachten 

und darauf bezogen die Aspekte festzulegen, die 

es benutzungsfreundlich machen“ (Schweibenz/Thissen 2003, 

44) 
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Evaluationsforschung: Funktionen 

Erkenntnisfunktion 

Kontrollfunktion 

Dialog- und Lernfunktion 

Legitimierungsfunktion 

Flick, Uwe (2012): Evaluationsforschung. In: Horn, Klaus-Peter/Kemnitz, Heidemarie/Marotzki, Winfried/Sandfuchs, Uwe (Hrsg.): Klinkhardt Lexikon Erziehungswissenschaft. Bad Heilbrunn: Klinkhardt. Bd. 1. S, 370-371. 
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Entwicklung 

Evaluationsarten 

Evaluation Entwicklung 

Evaluation Evaluation Evaluation Formativ: 

Summativ: 
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Methoden der Usability Evaluation 

(Granollers/Lores 2006, 243) 
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Methoden der Usability Evaluation 

Expertenorientiert 

(analytisch) 

 Cognitive Walktrough 

 Heuristische Evaluation 

Benutzerorientiert 

(empirisch) 

 Benutzerbefragung  

 Fokusgruppen 

 Produktests im Labor 

 Eye-Tracking 

Trennung nach Schweibenz/Thissen 2003, 75 
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Methoden der Usability Evaluation 

Expertenorientiert 

(analytisch) 

 Cognitive Walktrough 

 Heuristische Evaluation 

Benutzerorientiert 

(empirisch) 

 Benutzerbefragung  

 Fokusgruppen 

 Produktests im Labor 

 Eye-Tracking 

Trennung nach Schweibenz/Thissen 2003, 75 

Experten als 
»surrogate 

Users« 
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Cognitive Walktrough 

 Simuliert Problemlöseverhalten 

des Nutzers 

 Ziel: Erkennen wie selbsterklärend 

und lernfördernd das System ist 

 Durchgeführt von Mitarbeitern aus 

der Entwicklung unter Leitung 

eines Usability-Experten 

»Hier treten für 
den Nutzer 

folgende 
Probleme auf …« 
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Cognitive Walktrough: Ablauf 

Definition des 
Inputs 

Untersuchung der 
Handlungs-

sequenzen für 
jede Aufgabe 

Protokollierung 

kritischer 
Informationen 

Revision des 
Interfaces 



39 

1. Definition des Inputs 

 Benutzercharakteristika 

festlegen (z.B. durch Personas) 

 Szenarien und Aufgaben 

entwerfen 

 Beschreibung der 

Oberfläche oder Prototyp 

(Schweibenz/Thissen 2003, 92) 

Aufgabe 1 
 
Sie haben sich soeben an der Ostfalia Hochschule 
eingeschrieben.  Bitte loggen Sie sich im StudIP 
ein und nehmen Sie an der Usability-Vorlesung 
teil.  

http://openclipart.org/people/snifty/1284769373.svg 
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Papier-Prototyp 

UID cognitive walkthrough 
http://www.youtube.com/watch?v=YQsHwooTP5E 

 

http://www.youtube.com/watch?v=YQsHwooTP5E
http://www.youtube.com/watch?v=YQsHwooTP5E


41 
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Beispiel-Video 

 Kein guter CW, da nur Funktionen vorgestellt 

werden. 
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2. Einzelne Aufgaben 

Beschreibung der 

einzelnen 

Handlungsabläufe 

(Walktrough-Story). 

Wertung als 

 Erfolg oder Misserfolg 

http://openclipart.org/detail/134683/manuscriptmanuscrit-by-palimpsest , http://openclipart.org/detail/128125/user-by-hector-gomez 
http://openclipart.org/detail/63433/thumbs-down-smiley-by-sunking2 , http://openclipart.org/detail/28688/thumbs-up-smiley-by-skotan 
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Vier Leitfragen: 

Wird der Benutzer 
versuchen, den vom 

Designer erwünschten 
Effekt zu erreichen? 

Wird der Benutzer 
erkennen, dass die 

richtige Aktion verfügbar 
ist? 

Wird der Benutzer die 
Verbindung erkennen 
zwischen der richtigen 

Aktion und dem 
gewünschten Effekt? 

Wenn die richtige Aktion 
durchgeführt worden ist, 
wird der Benutzer einen 
Fortschritt zur Lösung 

der Aufgabe erkennen? 

http://www.flickr.com/photos/f-oxymoron/6877620005/ 
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3. Protokoll kritischer Informationen 

Was müssen die Nutzer 
wissen, bevor sie die 
Aufgabe durchführen 
können? 

Was müssen Benutzer 
lernen oder erfahren, 
während Sie die Aufgabe 
durchführen? 

Mutmaßliche Gründe für Fehler! 

(Schweibenz/Thissen 2003, 94) 
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4. Verbesserungsvorschläge 

Orientiert an 4 Leitfragen. 
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Beispiel: I-Tunes 

http://www.youtube.com/ 

watch?v=Ro77wQq0sWo 

 

http://www.youtube.com/watch?v=Ro77wQq0sWo
http://www.youtube.com/watch?v=Ro77wQq0sWo
http://www.youtube.com/watch?v=Ro77wQq0sWo
http://www.youtube.com/watch?v=Ro77wQq0sWo
http://www.youtube.com/watch?v=Ro77wQq0sWo
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49 Bildquelle:  Jorge Cham - http://www.phdcomics.com/comics/archive.php?comicid=1126 
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Cognitive Walktrough 
Orientiert an 
einzelnen Aufgaben 
– Heuristiken beim 
Gesamtbild besser 

Eher geeignet für aufgaben-
orientierte Anwendungen als 
für informationsorientierte 
Webseiten 

(Schweibenz/Thissen 2003, 95-96) 
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Heuristische Evaluation 

Synonym: usability inspection 

Bewertung des Produktes durch 
Experten auf Basis 

akzeptierter Richtlinien 

http://www.flickr.com/photos/sarahreido/3120877348/ 
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Effektivität 

Experten Gefundene Fehler 

2 50 % 

3 60 % 
… 

15  90 % 
(Kantner/Rosenbaum 1997, 2) 
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Keevil Usabiltiy Index 

 203 Fragen in 5 Kategorien: 

1. Finding the information. 

2. Understanding the information:. 

3. Supporting user tasks. 

4. Evaluating the technical accuracy. 

5. Presenting the information. 

 (Keevil 1998) 
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http://www3.sympatico.ca/bkeevil/sigdoc98/checklist/WebCheck_Sep13.html
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Weiterentwicklung des 
Keevil-Usability-Index 
(Harms/Schweibenz/Strobel 2002) 

WUI_netz.xls
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Heuristiken 

 Zeitaufwand: 2-3 Tage 

 Kombination mit Nutzertests sinnvoll 

 Stärke: Geht über Umfang des Nutzertests 

evtl. hinaus 
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Beurteilung von Mängeln 

 Häufigkeit 

 Auswirkungen 

 Persistenz 
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http://www.nngroup.com/services/inspection.html 
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Heuristische Evaluation: Vorteile 

 Schnell 

 Schlimme Fehler können vor Labortest mit 

Nutzern ausgeschlossen werden: 

„harvests´ the low-hanging fruit”  
(Kantner/Rosenbaum 1997, 2) 
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Heuristische Evaluation: Kritik 

 Keine primären Daten über Nutzer 

 Nicht jede Zielgruppe wird emuliert 

 Stark abhängig von individuellen Fähigkeiten 

des Experten 

 
(Kantner/Rosenbaum 1997, 2) 
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Bahn-Automat-Usability-Test 

http://www.youtube.com/watch?v=Pu9U0pTxVZ4 

Welche Fehler hätten ein Experte gefunden? 

 

http://www.youtube.com/watch?v=Pu9U0pTxVZ4
http://www.youtube.com/watch?v=Pu9U0pTxVZ4
http://www.youtube.com/watch?v=Pu9U0pTxVZ4
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„ However, the authors rarely recommend a 

heuristic evaluation as the first usability project for 

an organization. Giving software developers the 

experience of watching real users, while not always 

economical, may be needed to build the credibility 

of the usability specialists.” (Kantner/Rosenbaum 1997, 3) 
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Methoden der Usability Evaluation 

Expertenorientiert 

(analytisch) 

 Cognitive Walktrough 

 Heuristische Evaluation 

Benutzerorientiert 

(empirisch) 

 Benutzerbefragung  

 Fokusgruppen 

 Produktests im Labor 

 Eye-Tracking 

Trennung nach Schweibenz/Thissen 2003, 75 
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Fragebögen 

Quantitative 
Auswertung 

Misst Einstellungen 
nicht Handlungen 

http://www.flickr.com/photos/albertogp123/5843577306/ 



65 

Isonorm-Fragebogen 

(Schweibenz/Thissen 2003, 119) 

 

Misst: 7 Grundsätze 
der Dialoggestaltung 

nach ISO 9241/10 

Für jeden Punkt 5 
Einzelfragen 

Bewertungschema 
7stufig (--- bis +++) 
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7 Grundsätze der Dialoggestaltung 

1. Aufgabenangemessenheit : geeignete Funktionalität, Minimierung unnötiger 

Interaktionen 

2. Selbstbeschreibungsfähigkeit: Verständlichkeit durch Hilfen / Rückmeldungen 

3. Lernförderlichkeit:  Anleitung des Benutzers, Verwendung geeigneter 

Metaphern, Ziel: minimale Erlernzeit 

4. Steuerbarkeit:  Steuerung des Dialogs durch den Benutzer 

5. Erwartungskonformität: Konsistenz, Anpassung an das Benutzermodell 

6. Individualisierbarkeit: Anpassbarkeit an Benutzer und an seinen 

Arbeitskontext 

7. Fehlertoleranz : Die Funktionsweise des Systems auch bei unvorhergesehenen 

Fehlern aufrechterhalten 
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Download unter: http://www.ergo-online.de/site.aspx?url=html/service/download_area/titel.htm 

isonorm.doc
http://www.ergo-online.de/site.aspx?url=html/service/download_area/titel.htm
http://www.ergo-online.de/site.aspx?url=html/service/download_area/titel.htm
http://www.ergo-online.de/site.aspx?url=html/service/download_area/titel.htm
http://www.ergo-online.de/site.aspx?url=html/service/download_area/titel.htm
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Isonorm - Fragebogen 

 10-20min Zeitaufwand 

 Pro: Erprobt und methodisch abgesichert 

 Contra: Sehr allgemein gehalten, keine 

Hinweise auf konkrete Usability-

Schwachstelen 

 
(Schweibenz/Thissen 2003, 121) 
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Fokusgruppen 

Moderierte Gruppendiskussion 
(6 -8 Teilnehmer) 

Herkunft: Propaganda-
Forschung der 1940er 

Seit den 1970ern in der 
Marktforschung etabliert 
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Fokusgruppen 

 Anregung der Diskussion durch einen 

Stimulus (z.B. Film, Produkt, …) 

 Teilnehmer: potenzielle Benutzer 

 Auswahl: So Repräsentativ wie möglich 

 Weiterentwicklung: Serienfokusgruppe  

(3-5 Sitzungen) 
(Schweibenz/Thissen 2003, 122-124) 
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Fokusgruppe: Durchführung 

 Strukturiert vs. Unstrukturiert 

 Möglichst offene Fragen (JA/NEIN-Antworten ausschließen) 

 Gruppendynamisch: Erst positive Fragen, dann 

negative 
(Schweibenz/Thissen 2003, 125-126) 
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Fokusgruppen 

Dauer der Gruppendiskussion 
maximal 2 Stunden 

Auswertung: 

Discount: 
Verlaufsprotokoll 
mit Kernaussagen 

Deluxe: 
Transkribieren, 

Kodieren, Clustern 
 

http://www.flickr.com/photos/billward/110323591/ 
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Fokusgruppen 

 Erheben Einstellungen der Nutzer, nicht 

Nutzung des Produktes 

 Relativ hoher Zeitaufwand wegen Vor- und 

Nachbereitung (10-16 Tage) 
(Schweibenz/Thissen 2003, 129) 

 „Eine Fokusgruppe hat noch nie Usability-

Probleme aufgedeckt“ (Steve Krug) 
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Nutzertests 

beobachten individuelles 
Verhalten des Nutzers 

http://www.flickr.com/photos/intelfreepress/6983549665/ 
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Nutzer 

Moderator 

Um … zu 
erreichen, 
muss ich 

hier klicken  

http://www.flickr.com/photos/tobstone/5040066/ 
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Nutzer 

Moderator 

Um … zu 
erreichen, muss 
ich hier klicken  

Lautes Denken 
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Nutzer 

Moderator 

Das war 

+ / - 

+ / - Methode 
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+ / - Methode 

 Entwickelt für die Textevaluation 

 Aufgabe lösen-> Benennen was (nicht) gefallen hat 

 Pro:  

 Aufteilung in 2 Phasen,  

 Rückmeldung ohne Beeinträchtigung der Lernleistung.  

 Nicht so ungewohnt wie lautes Denken. 

 Contra: Interview nach Auseinandersetzung mit Produkt 
(Schweibenz/Thissen 2003, 166-167) 
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Nutzer 

Moderator 
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Videoaufzeichnung 

 In der „Discount-Variante“ nicht 

nötig, da Auswertung zu viel Zeit 

erfordern würde. 

 Pro: Verwendbar für formale 

Wirkungsanalyse 

 Mittelweg: Aufzeichnung der 

Testsituation, genaue Analyse 

wichtiger Sequenzen 
(Schweibenz/Thissen 2003, 158) 
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Daten eines Produkttests: 

 Problemliste 

 Notizen über den Testverlauf 

 Quantitative Daten  
(Anzahl der Fehler, Dauer der Bearbeitungszeit, Eyetracking) 

 Aussagen der Testteilnehmer 

 (Videoaufzeichnung des Tests) 

Dumas/Redish 1994, 310 nach Schweibenz/Thissen 2003, 151 
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Der Beispiel-Test: Steve Krug 

• Krug, Steve (2010): 

Web Usability: Rocket 

Surgery Made Easy. 

München: Addison-

Wesley. 
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Aufwand: ein Vormittag pro Monat 
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Kosten 
Normal Sparsam 

Kosten pro Stück Kosten pro Jahr Kosten pro Stück Kosten pro Jahr 

Mikrofon 25 € 25 € 25 € 25 € 

Lautsprecher 25 € 25 € 25 € 25 € 

Screenrecording – 
Software 

90 – 250 € 
(Camtasia) 

90 – 250 € Open Source 
(CamStudio) 

0 € 

Screen Sharing GoToMeeting 
(50€/mon) 

600 € NetMeeting 
TeamViewer 

0 € 

Snacks und 
Mahlzeiten 

100€/mon 1200 € 100 € 1200 € 

Aufwandsent-
schädigung 

50 – 100€ /Pers, 36 
Teilnehmer 

1800 – 3600 € Kaffebecher, T-
Shirts, 25 €, 
36 TN 

0 – 900 € 

4000 – 6000 € 1250 – 2150 € 

(Krug 2010, 37) 
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Grundlegende Tipps: 

 So früh testen wie möglich 

 Eigene Sites auf Probleme Testen 

 Fremde Sites auf das Testen was funktioniert 
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Mit Wem testen? 

Genau wie die 
Zielgruppe 

Repräsentativ 
Nutzer der 

Seite 

h
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p
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w
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Teilnehmer rekrutieren 

Formlos rekrutieren – 
stufenweise steigern 

h
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p
:/
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Ablauf (Zeiten in Minuten) 

Empfang; 4 Fragen; 2 

Homepagetour; 
3 

Aufgaben; 35 
Sondierungsfrag

en; 5 

Abschluss; 5 

Vorbereitung 
nächster Test; 

10 

Eine Große Aufgabe oder 10 kleine. 
Normal: 5 Aufgaben 
Füllaufgabe: Konkurrenz testen 



89 

Ablauf (Zeiten in Minuten) 

Empfang; 4 Fragen; 2 

Homepagetour; 
3 

Aufgaben; 35 
Sondierungsfrag

en; 5 

Abschluss; 5 

Vorbereitung 
nächster Test; 

10 

Einschränkungen: 
Keine Suchfunktion 
Auf der Seite bleiben 



90 

Testraum 

 Computer 
(Internetzugang, Screenrecorder, Screensharing) 

 Monitor, Mouse, Tastatur 

 Mikrofon 

 Notlösung: Telefone mit 

Freisprechanlage 

 (Kamera zur Aufzeichnung) 
http://www.flickr.com/photos/cinteractionlab/4557086355/ 
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Beobachtungsraum 

 Die drei wichtigsten Probleme werden notiert 

und nach dem Mittagsessen besprochen 
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Beispiel für einen User-Test 

Steve Krug, Demo-Usability-Test aus  

„Rocket-Surgery made easy“ 

http://www.youtube.com/watch?v=QckIzHC99Xc 

http://www.youtube.com/watch?v=QckIzHC99Xc
http://www.youtube.com/watch?v=QckIzHC99Xc
http://www.youtube.com/watch?v=QckIzHC99Xc
http://www.youtube.com/watch?v=QckIzHC99Xc
http://www.youtube.com/watch?v=QckIzHC99Xc
http://www.youtube.com/watch?v=QckIzHC99Xc
http://www.youtube.com/watch?v=QckIzHC99Xc
http://www.youtube.com/watch?v=QckIzHC99Xc
http://www.youtube.com/watch?v=QckIzHC99Xc
http://www.youtube.com/watch?v=QckIzHC99Xc
http://www.youtube.com/watch?v=QckIzHC99Xc
http://www.youtube.com/watch?v=QckIzHC99Xc
http://www.youtube.com/watch?v=QckIzHC99Xc
http://www.youtube.com/watch?v=QckIzHC99Xc
http://www.youtube.com/watch?v=QckIzHC99Xc
http://www.youtube.com/watch?v=QckIzHC99Xc
http://www.youtube.com/watch?v=QckIzHC99Xc
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Typische Probleme 

 Schlechter Start 

 Nicht Dick genug aufgetragen 
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Verbesserungen einbauen: 

 Ausbessern (Tweaking) statt kompletter 

Überarbeitung 

 Besser etwas wegnehmen als hinzufügen 
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Spanungsfeld 

 Größtmögliche Realität 

 Einschränkungen wegen der Testsituation 

 Abdeckung der wesentliche Bestandteile der 

Benutzerschnittstelle 

http://www.flickr.com/photos/josef_tuerk/6057916137/ 
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Produktests 

 Gelten als unverzichtbar 

 Nutzer können Probleme nicht unbedingt richtig benennen 

 Sozial erwünschtes Verhalten auch gegenüber Computern 

 Aussagen der Teilnehmer sind vorsichtig zu bewerten: 

– Benutzer orientieren Verhalten an dem, was sie meinen, was man von ihnen 

hören  will. 

– Berichten woran sie sich erinnern, nicht was sie getan haben 

– Verhalten wird nachträglich rationalisiert 

 Vorteil: Direkte Beobachtung der Nutzer 

(Schweibenz/Thissen 2003 156-157) 

http://www.flickr.com/photos/kaptainkobold/5181464194/ 
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Experten- vs. Benutzerorientiert 

Expertenorientiert 

 Beste Expertenevaluation 
übersah 56% der Probleme 

 Gut bei lokalen Problemen, 
schlecht bei globalen. 

Benutzerorientiert 

 Gut bei globalen Problemen, 
schlecht bei lokalen. 

Schweibenz/Thissen 2003, 79 

Bei Webseiten werden kleinere 
Inkonsistenzen von Nutzern nicht 

bemerkt oder zumindest nicht artikuliert 
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Tracking 

 Eye-Tracking misst Aufmerksamkeit => Nur 

mittelbare Hinweise auf Usability-Probleme 
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Nächste Vorlesung 

 Von der Usability zur User Experience 
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