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User Experience (UX)
Nutzungserlebnis

Erleben von Menschen bei der Nutzung interaktiver, technischer Produkte und Services
UX-Design braucht Erlebnis-Experten: Kernaufgaben der Psychologie
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Ebenen der User Experience

WARUM - Menschliche Bedurfnisse und Emotionen, Be-Goals
Verbundenheit, Stimulation, Popularitét...

WAS - Funktionalitaten, Do-Goals
Telefonanruf

WIE — Form und Interaktion, Motor-Goals
dricken, drehen, sliden, scrollen ...



Ebenen der User Experience

Erlebnisse

WAS - Funktionalitaten, Do-Goals
Telefonanruf

WIE — Form und Interaktion, Motor-Goals
dricken, drehen, sliden, scrollen ... Prod U kte




Warum gewinnt UX an Bedeutung?
Beispiele fur erlebnisorientierte Produkte?



UX als Erfolgsfaktor
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UX als Erfolgsfaktor

Steigende Relevanz von Interaktivitat im Marketing

Neue Kanale der Kundenkommunikation
und Consumer Participation
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UX als Erfolgsfaktor

Jedes Produkt bekommt durch seine Prasenz im Digitalen eine digitale
Seite: Das Produkt verschmilzt mit seiner Darbietung im Netz
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UX als Erfolgsfaktor

Jedes Produkt bekommt durch seine Prasenz im Digitalen eine digitale
Seite: Das Produkt verschmilzt mit seiner Darbietung im Netz
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UX als Erfolgsfaktor

Jedes Produkt bekommt durch seine Prasenz im Digitalen eine digitale
Seite: Das Produkt verschmilzt mit seiner Darbietung im Netz
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UX als Erfolgsfaktor

Jedes Produkt bekommt durch seine Prasenz im Digitalen eine digitale
Seite: Das Produkt verschmilzt mit seiner Darbietung im Netz
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UX als Erfolgsfaktor

https://econsultancy.com/blog/66731-25-excellent-ux-examples-from-ecommerce-sites

25 excellent UX examples from
ecommerce sites

A
11 -
- : By Jack Simpson @ Econsultancy

It’s a great time to be a consumer. With so many buying options, retailers have to
work harder than ever to give people good value and even better service.

: e . : Share =+ 1047
For retailers, however, the challenge lies in giving potential buyers the best possible

user experience (UX) to ensure they make it all the way to the checkout.



UX als Erfolgsfaktor

https://econsultancy.com/blog/66731-25-excellent-ux-examples-from-ecommerce-sites

25 excellent UX examples from
ecommerce sites

.
@": By Jack Simpson @ Econsultancy

It’s a great time to be a consumer. With so many buying options, retailers have to
work harder than ever to give people good value and even better service.

. C e - : Share - 1047
For retailers, however, the challenge lies in giving potential buyers the best possible

user experience (UX) to ensure they make it all the way to the checkout.

Erlebnisse als Erfolgsfaktor!



Wie lassen sich die Qualitaten interaktiver Produkte
systematisch untersuchen und bewerten?



Generelle Ansatze und Unterscheidungsdimensionen



Summativ vs. Formativ

Summative Evaluation
"Wie gut ist es geworden?" — Bewerten
Quantitativ
Abschlie3end, zusammenfassend, kriteriumsorientiert
Z.B. "Zertifizierung", Fragebdgen, Effizienzmalie

Formative Evaluation
"Was muss wie umgestaltet werden?" - Verstehen
Qualitativ
Prozessbegleitend, verbesserungsorientiert
Z.B. "Design Theatre", Rollenspiel mit Requisiten



Analytisch vs. Empirisch

Analytische Evaluation
Expertenurteil, Begutachtung
Oft einzelne Urteile
Durch Expertise urteilen

Empirische Evaluation
Laienurteile, Laienperformanz
Mehrfacherhebungen, Gruppenvergleiche
Die Erfahrung sprechen lassen, statistische Analyse moglich



Aufgabebezogen vs. Erlebnisbezogen

Aufgabenbezogen
Festlegung eines instrumentellen Ziels
Definition von Use Cases, z.B. ein Kalendereintrag, eine E-Mail schreiben
Oft Fokus auf objektive Mal3e, z.B. Zahl der Nutzungsprobleme, Aufgabenbearbeitungszeit

Erlebnisbezogen
Ganzheitliche Betrachtung des Nutzererlebens
Wie fuihlen sich Nutzer, was erleben sie, wie beschreiben sie das System, welche

Assoziationen verbinden sie mit der Nutzung?
Oft Fokus auf subjektive Mal3e, z.B. erlebte Effizienz, Zufriedenheit, Emotionen



Befragen - Quantitativ vs. Qualitativ

Quantitativ
Vorgegebene Antwortkategorien
Schnelle Durchflhrung
Einfache Auswertung
"Wie fuhlen Sie sich auf einer Skala von 1-9?"

numerisch

Qualitativ
Freie Antwortmdglichkeiten
Aufwandigere Durchflihrung
Macht Vergleiche schwierig
"Wie fuhlen Sie sich?"
Kann Aspekte erfassen, die bei quantitativer Messung verloren gehen kénnten

verbalisiert



Befragen — schriftlich vs. mundlich

Fragebtgen — "schriftliche Befragung"
Unterschiedliche Item-Formate
Fakten — "Die Software bietet mir eine Wiederhol-Funktion flr wiederkehrende
Arbeitsschritte”
Beurteilungen — "Zur Erkundung des Systems durch Versuch und Irrtum wird ermutigt"
Gefiihle — "Das System ist sehr unangenehm*

Mundlich — Interview
individuelle Vertiefung einzelner Aspekte
Klarung von Verstandnisproblemen
tieferes Verstandnis des subjektiven Erlebens einer Person
Hinweise auf unentdeckte Ph&dnomene
aufwandigere Auswertung, statistische Aussagen schwierig



Evaluationsinhalte

Verschiedene Ebenen der User Experience Evaluation, z.B.
» Produkturteile zur Usability
— "Das Produkt ist praktisch"
Leistungsdaten
— Zeit fur Ausfihrung eines Tasks
= Produkturteile zu Asthetik
— "Das Produkt ist schon"
= Charakterisierung
— "Das Produkt wirkt sympathisch"
= Emotionen
— "Wahrend der Nutzung des Produkts fuhlte ich mich gut"
= Psychologische Bedurfnisse
— "Wahrend der Nutzung des Produkts hatte ich das Geflihl, anderen Menschen nahe
Zu sein”

Erlebnisbezogen,
User Experience



Untersuchungsdesigns

Beobachten
= 7.B. Personen am Fahrkartenautomat

Befragen
= "War das Touchdisplay fir Sie intuitiv bedienbar?"

Experiment
= Systematische Gegeniberstellung
» Hypothesentestung
= Unterschiedsvergleiche




Untersuchungsdesigns

| 1@im=

Alte Fahrkartenautomaten | 27.10.2010



Grundbegriffe des Experiments?
...Uv?
...AV?

...Hypothesentestung?



Untersuchungsdesigns
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Alte Fahrkartenautomaten | 27.10.2010

Unabhangige Variable (UV), z.B.
Fahrkartenautomat (Tasten vs. Touch)



Untersuchungsdesigns

Abhangige Variable (AV),
objektiv oder subjektiv, z.B.
Geschwindigkeit der Aufgabenbearbeitung, Emotionales Erleben



Untersuchungsdesigns

Maogliche Hypothese 1: Personen fuhlen sich besser wenn Sie eine Fahrkarte
mittels Touchdisplay kaufen kbnnen als wenn Sie Tasten driicken mussen

Maogliche Hypothese 2: Personen gelingt es schneller, eine Fahrkarte mittels
Touchdisplay zu kaufen, als wenn Sie Tasten drlicken missen

Erhebung mit einer ausreichend grol3en Zahl an Studienteilnehmern
—> optimale Stichprobengrdl3e ermitteln, u.a. abhangig von Effektgrolie

Prifung ob Mittelwerte in erwarteter Richtung

Wichtige Frage: ist der Unterschied bedeutsam? Statistisch signifikant?



Exkurs: Statistische Methoden



Statistische Methoden

Testen und Messen ist nur der erste Schritt

Schlisse und Ableitungen kdnnen nur gezogen werden,
wenn die Messwerte systematisch und nicht zufallig entstanden sind



Statistische Methoden

Produkt-
entwicklung

Produkt A

Produkt B

Teilnehmer-
gruppe A

Test

Teilnehmer-
gruppe B

Auswertung




Statistische Methoden

Produkt-
entwicklung

Produkt A

Produkt B

Teilnehmer-
gruppe A

Test

Teilnehmer-
gruppe B

Auswertung




Statistische Methoden

Das Produkt wird Die Usability des Das Produkt hilft dem Das Produkd wirkt auf
insgesamt positiv Produkisist gut; die Nufzer vonanderenso den Nutzeranregend
bewertet. UnterstUtzung der wahrgenommen zu und motivierend.
AufgabenerfUllung ist werden, wie er/sie es
gegeben. sich winscht.

5,0

3,8

Samsung i8 ATT PQ HQI HQS

Das Produkt wird Die Usability des Das Produkt bietet Das Produkt wirkt auf
insgesamt eher Produktsist keine Unterstitzung, den Nutzerwenig
negaftive bewertet. mangelhaft; die vonanderenin anregend oder
UnferstUtzung der gewuUnschier Weise motivierend.
Aufgabenerfillungist wahrgenommen zu

verbesserungswirdig. werden.



Statistische Methoden

Pragmatische Qualitat

Mean: 3,8 Mean: 5,0

Samsung i8



Statistische Methoden

Pragmatische Qualitat

Bedeutsamer Unterschied?!

Mean: 3,8 Mean: 5,0

Samsung i8



Statistische Methoden

Pragmatische Qualitat

Samsung i8



Statistische Methoden

Pragmatische Qualitat

Mean: 3,8 Mean: 5,0

Samsung i8

Il




Statistische Methoden

T-Test fur unabhangige Stichproben
= Prift ob zwei Stichproben aus der gleichen Grundgesamtheit stammen oder
aus unterschiedlichen Teilpopulationen
= H,: Es gibt keine Unterschiede zwischen den Gruppen
(= gleiche Grundgesamtheit; Unterschiede entstanden zuféllig)
= H,: Es gibt Unterschiede zwischen den Gruppen
(= unterschiedliche Teilpopulationen; Unterschiede entstanden systematisch)

Einflussgrof3en
= Mittelwertsdifferenz - wie weit liegen die Mittelwerte auseinander
» Varianzen - wie homogen waren die Antworten im Fragebogen
= Freiheitsgrade — wie viele Personen haben an der Studie teilgenommen

Ergebnis des T-Tests
= T-Wert
= p-Wert ("Irrtumswahrscheinlichkeit")
— wie wahrscheinlich ist das gefundene Ergebnis obwohl tatsachlich H, zutrifft
— haufiges Vorgehen: ab p-Wert <.05 Verwerfung der H,
— d.h. Unterschiede werden als bedeutsam interpretiert



Statistische Methoden

ESamsung 18

Pragmatische Qualitat

&) samsung L100

Gruppenstatistiken
Standardfehle
Standardabw rdes
Handy N Mittelwert gichung Mittelwertes
P Samsung ig 10 3,7400 1,29996 41108
Samsung L100 10 5,0000 1,05409 33333
Test bei unabhangigen Stichproben
Levene-Test der
Warianzgleichheit T-T
F Signifikanz T df Sig. (2-seitig)
PO Warianzen sind gleich 000 9493 -2,286 12 035
;?;iijgzen sind nicht -2.286 17263 035

Mean: 3,8 Mean: 5,0

|




Statistische Methoden

Pragmatische Qualitat

L2 & samsung L100

D ﬁ Samsung i8

Gruppenstatistiken
Standardfehle
Standardabw rdes
Hand Mittalwert eichung Mittelwertes
| Ssamsungiz | 9o | 37sop [ {29096 || 41108
Samsung L100 1,.054049 33333

Test bei unabhangigen Stichproben

Levene-Test der

Warianzgleichheit T-T
F Signifikanz T df Sig. (2-seitig)
FQ “arianzen sind gleich 000 9493 -2,286 18 035
Varianzen sind nicht
gleich -2,286 17,263 035

Mean: 3,8 Mean: 5,0

|




Statistische Methoden

Pragmatische Qualitat

| &) Samsung L100

D ﬁ Samsung i8

Gruppenstatistiken

Standardfehle

Standardabw rdes
Hand Mittelwert eichung Mittelwertes
| samsungi® | 90 | 37apo | {20ggh | 41108
Samsung L100 1,.054049 33333

Test bei unabhangigen Stichproben

Levene-Test der
Warianzgleichheit T-T
F Signifikanz T df Sig. (2-seitig)
FQ “arianzen sind gleich 000 9493 -2,286 18 035
Varianzen sind nicht
gleich -2,286 17,263 035

Mean: 3,8 Mean: 5,0

|




Welcher Test ist der Richtige?



Statistische Methoden

Produkt-
entwicklung

Produkt A

Produkt B

Teilnehmer-
gruppe A

Test

Teilnehmer-
gruppe B

Auswertung




Statistische Methoden

Produkt-
entwicklung

Produkt A

Produkt B

Teilnehmer-
gruppe A

Test

Teilnehmer-
gruppe B

Auswertung




Statistische Methoden

Produkt-
entwicklung

Produkt A

Produkt B

Teilnehmer-
gruppe A

Test

Teilnehmer-
gruppe A

Auswertung




Statistische Methoden

Produkt-
entwicklung

Produkt v1.0

Teilnehmer-
gruppe A

Test

Auswertung

Produkt v2.0

Teilnehmer-
gruppe A

Test

Auswertung




Statistische Methoden

Produkt-
entwicklung

Produkt v1.0

Teilnehmer-

gruppe A Auswertung

Test

Produkt v2.0

Teilnehmer-

gruppe A Auswertung

Toct

T-Test

( bhangige St'\chproben)
a



Statistische Methoden

Produkt-
entwicklung

Produkt A

Produkt B

Produkt C

Produkt N

Teilnehmer-
gruppe A

Teilnehmer-
gruppe B
Test

Teilnehmer-
gruppe C

Teilnehmer-
gruppe D

Auswertung




Statistische Methoden

Produkt-
entwicklung

Produkt A

Produkt B

Produkt C

Produkt N

Teilnehmer-
gruppe A

Teilnehmer-
gruppe B
Test

Teilnehmer-
gruppe C

Auswertung




Statistische Methoden

Allgemeine Hinweise zum Vorgehen bei der Evaluation

VOR der Erhebung Hypothesen und Forschungsfragen spezifizieren
= welche Unterschiede erwarte ich?
= welche Fragen moéchte ich beantworten konnen?

geplante Auswertungen exakt beschreiben
= welche Analysen werden mir diese Antworten liefern?

ggf. MalRe/Untersuchungsdesign Uberdenken
= Zahl der Gruppen

= Datenniveau
— Intervalldaten vs. Ordinaldaten vs. Nominaldaten



Methoden und Fragebdgen



Methoden und Fragebdgen
Cognitive Walkthrough



Cognitive Walkthrough

Ubersicht
_ Aufgabenorientierte Inspektionsmethode

Usability-Experte untersucht Funktionalitat eines Systems entlang
definierter Aufgaben



Cognitive Walkthrough

Ablauf

Vorbereitung
= Nutzercharakteristiken definieren
= Aufgabenstellung und Einzelschritte spezifizieren
= |dealen Aktionspfad zur Erledigung der Aufgaben definieren

Analyse
= Jede Aufgabe wird einzeln analysiert

= Bewertung der Aktionen und Systemreaktionen

— Ist die korrekte Aktion zur Ausfiihrung einer Handlung klar? Weil3 der Nutzer, was er
tun soll?

— Sind die korrekten Aktionen verflgbar? Ist den Nutzern bewusst, dass sie verfugbar
sind?

— Erhalten die Nutzer System-Feedback? Verstehen die Nutzer das System-
Feedback?

Protokollierung und Ableitung von Verbesserungsvorschlagen



Cognitive Walkthrough

Vorteile
Schnell und einfach durchfuhrbar
Einsetzbar in frihen Entwicklungsstadien
Fehler im Ansatz erkennbar

Nachteile
Klunstliches Setting
Evaluator kann den Benutzer nicht realistisch einschatzen



Merkmale der Methode Cognitive Walkthrough?
- Summativ vs. Formativ?

- Empirisch vs. Analytisch?

- Aufgaben- vs. Erlebnisbezogen?



Cognitive Walkthrough

Merkmale

_ Formativ
_Analytisch

_ Aufgabenbezogen



Ebenen der User Experience

WAS - Funktionalitaten, Do-Goals
Telefonanruf

WIE — Form und Interaktion, Motor-Goals
driicken, drehen, sliden, scrollen ...
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Methoden-Mapping
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Methoden und Fragebdgen
Heuristic Evaluation



Heuristic Evaluation

Ubersicht

Mehrere Experten prifen, ob ein User Interface mit bestimmten
anerkannten Prinzipien des Usability Engineerings tUbereinstimmt



Heuristic Evaluation

Heuristiken

Faustregeln
= auf Basis empirischer Ergebnisse entwickelt
= decken haufige Probleme ab
= konnen als Gestaltungsprinzipien oder Evaluationsprinzipien genutzt werden



Heuristic Evaluation

Heuristiken

Sichtbarkeit des Systemstatus

Ubereinstimmung zwischen System und realer Welt
Benutzerkontrolle und —freiheit

Konsistenz und Normen

Fehlervermeidung

Wiedererkennen vor Erinnern

Flexibilitat und effiziente Nutzung

Asthetik und minimalistisches Design

Unterstltzung beim Erkennen, Verstehen und Bearbeiten von Fehlern
Hilfe und Dokumentation



Heuristic Evaluation

Heuristiken
Ubereinstimmung zwischen System und realer Welt

Speak the users' language
Follow real world conventions
Pay attention to metaphors



Heuristic Evaluation

Heuristiken
Ubereinstimmung zwischen System und realer Welt

Positivbeispiel
Datei I6schen? Datei endgultig I6schen?
—>in den Papierkorb werfen —>Papierkorb leeren

8 00 {1 Brochures
[ <> N = | [ 2 v|[= v a
(<> ] BE= mjm) (-] (=-] Open

FAVORITES

= All My Files i

i Applications | 'OJ_QW; A T h
- Empty Tras
| Desktop CompanyBrochure Newsarochure.pptx

E}“E‘ Documents 1.pptx

&2 Downloads

| Movies
J2 Music

[2) Pictures




Heuristic Evaluation

Heuristiken
Ubereinstimmung zwischen System und realer Welt

Negativbeispiel

USB-Laufwerk auswerfen?
-=>in den Papierkorb werfen!?




Heuristic Evaluation

Checklist

Usability Techniques

Heuristic Evaluation - A System Checklist

By Deniese Pierotti, Xerox Corporation
Heuristic Evaluation - A System Checklist
1. Visibility of System Status

The system should always keep user informed about what is going on, through appropriate feedback within reasonable time.

# Review Checklist Yes No N/A Comments
1.1 Does every display begin with a title or header that describes screen contents? 000
1.2 Is there a consistent icon design scheme and stylistic treatment across the system? o000
1.3 Is a single, selected icon clearly visible when surrounded by unselected icons? o000
1.4 Do menu instructions, prompts, and error messages appear in the same place(s) on each coo

) menu?

1.5 In muiltipage data entry screens, is each page labeled to show its relation to others? o000
16 If overtype and insert mode are both available, is there a visible indication of which one the 000

) user is in?

1.7 If pop-up windows are used to display error messages, do they allow the user to see the field 000

: in error?

1.8 Is there some form of system feedback for every operator action? o000
1.9 After the user completes an action (or group of actions), does the feedback indicate that the 000

: next group of actions can be started?

1.10 Is there visual feedback in menus or dialog boxes about which choices are selectable? o000
1.11 Is there visual feedback in menus or dialog boxes about which choice the cursor is on now? o000
1.12 If multiple options can be selected in a menu or dialog box, is there visual feedback about o000

) which options are already selected?

1.13 Is there visual feedback when objects are selected or moved? o000
1.14 Is the current status of an icon clearly indicated? Q00




Heuristic Evaluation

Ablauf
Briefing, ggf. Szenario besprechen

Evaluatoren gehen einzeln das Ul anhand der Heuristiken durch und

dokumentieren Probleme (1-2h)
» Produkteigenschaften mit Heuristiken vergleichen und Verstol3e protokollieren
= 2 Durchgange: Uberblick, Spezielle Interaktionselemente fokussieren

In der Gruppe: Probleme zusammentragen und Schweregrad beurteilen
(30 min)

Debriefing mit Entwicklern



Heuristic Evaluation

Wer evaluiert?

Mehrere Experten arbeiten unabhéangig voneinander
Faustregel: 5 Experten finden 75% der Probleme

Usability-Experten
= pesser: Usability + Doméanenexperte

Falls kein Domanenexperte vorhanden ist:
Szenario bereitstellen mit Schritten, die ein Benutzer gehen wirde um eine

reale Aufgabe zu erflllen
= vorab Aufgabenanalyse notwendig



Heuristic Evaluation

Wie viele Evaluatoren?

100%
.
:_f o 75%
0
5 0
0
o B 50%
ow
59
S 9
O 0
2 25%
QL
0%
0

5 10
Number of Evaluators

15



Heuristic Evaluation

Wie viele Evaluatoren?

70

60-

50
40— \

30

20

Ratio of Benefits to Costs

10

0 5 10 15
Number of Evaluators



Heuristic Evaluation

Vorteile
Schnell durchftihrbar
Einfach anzuwenden

Geringe Kosten

Nachteile

Es werden nur Fehler gefunden, fir durch Heuristiken abgedeckt werden
Evtl. Fokus auf Probleme, die im Produktivgebrauch selten vorkommen.
Ergebnisse stark von Auswahl des Szenarios abhangig

Hohe Anforderung an Evaluatoren — nicht nur Usability-Expertise sondern
auch Doméane kennen



Merkmale der Methode Heuristic Evaluation?
- Summativ vs. Formativ?

- Empirisch vs. Analytisch?

- Aufgaben- vs. Erlebnisbezogen?



Heuristic Evaluation

Merkmale

_ Summativ
_Analytisch

_ Aufgabenbezogen
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Methoden und Fragebdgen
Produktcharakter (AttrakDiff)



Produktcharakter

Hedonisch-Pragmatisch Modell der Konsumentenpsychologie
[z.B. Ahtola, 1985; Batra & Ahtola, 1990; Mano & Oliver, 1993; Voss et al., 2003]

Pragmatische Produktattribute
__praktisch, nttzlich
_instrumentelle Ziele, do-goals

Hedonische Produktattribute
__schon, aufregend, spannend
__erlebnisbezogene Ziele, be-goals




Produktcharakter

Hedonisch-Pragmatisch Modell der User Experience
[z.B. Hassenzahl et al., 2000; Huang, 2004; Lee et al., 2011; Turel et al., 2010]

Pragmatische Produktattribute
__praktisch, nttzlich
_instrumentelle Ziele, do-goals

Hedonische Produktattribute
__schon, aufregend, spannend
__erlebnisbezogene Ziele, be-goals




Attrak Diff

Erfassung des wahrgenommenen Produktcharakters [Hassenzahl et al., 2003]
Hedonische Qualitat, Pragmatische Qualitat, globale Attraktivitat

Ihr Urteil!

Bitte geben Sie mit Hilfe der folgenden Wortnaare Thren Eindruck des < Produkt> wieder,
Bitte kreuzen Sie nur jeweils ein Kistchen an!

Bitt= ausfillen...
menschlich 0 [0 O O O O @O technisch P PRI
isolierend 0 [0 O O O O O verhindend HRLL
angenebm O 0O O O O O O unangenehm B ATT
originel 0 O O O O O 0O konventionell 2 HEE
einfach O O O O O O O kompliziett e
fachménnisch O O O O O O O laienhaft B a2
hisslich O O O O O O [ schén KT
praktisch O O O O O O O unpraktisch PR
sympathisch O O O O O O O unsympathisch P ATT3
umstindich 0 O O O O O O direkt T
silvell 0 O O O O O O stillos s
voraussagbar O O O O O O @O unberechenbar s
minderwertig O O O O O O O wertvall st
susarenzend 0 [0 0O O [0 [ [ einberzriehend =



Attrak Diff

Beide Kameras wirken gleichermalen attraktiv (ATT)
... aber unterscheiden sich im Produtkcharakter (PQ vs. HQ)

Samsung i8

Das Produkt wird Die Usability des
insgesamt positiv Produkfsist gut: die
bewertet. UnterstUtzung der
AufgabenerfUllung ist
gegeben.

Das Produkt hilft dem
Nufzer vonanderenso
wahrgenommen zu
werden, wie er/sie es
sich winscht.

Das Produkt wirkt auf
den Nutzeranregend
und motivierend.

\/

ATT PQ

Das Produkt wird Die Usability des
insgesamt eher Produktsist
negative bewertet. mangelhaft; die
UnferstUtzung der

Aufgabenerfillungist
verbesserungswirdig.

HQI

Das Produkt bietet
keine Unterstitzung,
vonanderenin
gewuUnschier Weise
wahrgenommen zu
werden.

HQS

Das Produkt wirkt auf
den Nutzerwenig
anregend oder
motivierend.



AttrakDiff

Beide Kameras wirken gleichermal3en attraktiv (ATT)
... aber unterscheiden sich im Produtkcharakter (PQ vs. HQ)

selbstorientiert begehrt

18

handlungsorientiert

Hedonische Qualitat

Uberflissig

Samsung i8

Pragmatische Qualitat



AttrakDiff

Variante B wirkt hedonischer, bzgl. Variante A grof3ere Uneinigkeit
Keine signifikanten Unterschiede bzgl. pragmatischer Qualitat

||u||||||u[|||li

TR RARIY

selbstorientiert begehrt

Variante B

l”{llllll]‘l:“ll

A=kpalBdus-08823

ufra handlungsorientiert

Variante A

Variante A

Hedonische Qualitat

—m e

Uberflissig

Pragmatische Qualitat

SEARN RN RE RN N
T o

S
Variante B




...Monitoring > Main Entrance > Camera 1

n

o

(114

w Default Group
b Camera 1
i Camera 2
w Camera Group1
I+ Camera 3
i+ Camera 4

P Camera Group2

116 178 14 12

"too colorful"

"color not right"
"too colorful"

"difficult to look at"

"uncomplementary colors"
"color choice wrong"

"teen style (pink would still be

better than lilac)"
"assault on my eyes"

"looks like spam software, not
consistent with our quality"
"please don't use this"

Variante A



AttrakDiff

Vorteile
schneller Einblick in Produktcharakter
Einblick in Attraktivitatsurteilen zugrundeliegende Aspekte

Nachteile
Fokus auf Stimulation und ldentitat, Vernachlassigung weiterer
psychologischer Bedurfnisse
Items teilweise schwierig verstandlich
kein direkter Bezug zu Produktfeatures

Merkmale
Summativ
_ Empirisch
_Aufgaben- und Erlebnisbezogen



Methoden und Fragebdgen
Weitere Moglichkeiten



ISONORM

ISONORM 9241/110
misst die 7 Aspekte der Gebrauchstauglichkeit (Usability)

Zentrale Frage
"Wie gut wurden die Aspekte der Usability (nach ISO 9241) umgesetzt?"

Was wird gemessen:

Aufgabenangemessenheit
Selbstbeschreibungsfahigkeit
Steuerbarkeit
Erwartungskonformitat
Fehlertoleranz
Individualisierbarkeit
Lernforderlichkeit

| Aufgabenangemessenheit

Unterstiitzt die Software die Erledigung lhrer Arbeitsaufgaben, ohne Sie unndtig zu

belasten?

Die Software ...

ist kompliziert zu bedienen.

bietet nicht alle Funktionen,
um die anfallenden Aufgaben
effizient zu bewaltigen.

bietet schlechte
Moglichkeiten, sich hdufig
wiederholende
Bearbeitungsvorgéngs zu
automatisieren.

erfordert dberfiissige
Eingaben.

_____ - -+ + ++ +++ Die Soffware ..

O OO0

O O 0O

O 0O O

O

O
Q

O

O

O

Q

Q

Q

izt unkompliziert zu bedienen.

bistet alle Funktionen, um die
anfallenden Aufgaben
effizient zu bewaltigen.

bistet gute Maglichkeiten,
sich haufig wiederholende
Bearbeitungsvorgange zu
automatizieren.

erfordert keine dberflissigen
Eingaben.




SMEQ

Subjective Mental Effort Questionnaire
= Der SMEQ misst die kognitive Beanspruchung wahrend der Nutzung

Zentrale Frage
"Wie anstrengend wird die Nutzung erlebt?"

Was wird gemessen:
= Kognitive Beanspruchung

Ihr Empfinden!

Geben Sie bitte auf der untenstehenden senkrechten Linie an (mit einem Kreuzchen oder Strich), wie
anstrengend Sie die gerade bearbeitete Aufgabe empfunden haben.

Bitte machen Sie Ihr Kreuz auf Basis Ihrer momentanen Befindlichkeit.

Bitte ausfilllen...

220——
auBerordentlich anstrengend
200—
| sehrstark anstrengend
180—
10— sak anstrengend
140—
120—————— ziemlich anstrengend
100—
80— .
————— einigermaBen anstrengend
60—




SAM

Self Assessment Manikin
» Sprachfreies Messinstrument zur Messung der Dimensionen Valenz, Arousal
und Dominanz

Zentrale Frage
"Welche affektiven Reaktionen entstehen bei der Nutzung?"

Was wird gemessen:
= Valenz
= Arousal
= Dominanz

OOO OOOOO

A

S PN




PANAS

Positive and Negative Affect Schedule
» misst positiven und negativen Affekt

Zentrale Frage
"Wie fuhlt man sich nach der Nutzung?"

Was wird gemessen:
= Positiver Affekt
= Negativer Affekt

... wie fiihlen Sie sich jetzt?

gar nicht

ein wenig

einigermaBen

erheblich

duBerst

erschrocken
angeregt
aufmerksam
beschimt
aktiv

nervos
interessiert
feindselig
gereizt
freudig erregt
stark
durcheinander
stolz

entschlossen

O

Oo0O0o0oo0oogoogoodoodaad

|

Oo0oo0gogoogooodaad

O

OO0oo0ooo0oogoogooonao

O

O0o0oo0ooQgoo0odoaQao

0

OooOgodogQgoogogoogofgao



INTUI

INTUI

= Semantisches Differential zur Messung der Subkomponenten intuititiver

Interaktion

Zentrale Frage
"Wie intuitiv wird die Benutzung erlebt?"

Was wird gemessen:
Globale Intuitivitat

Muhelosigkeit
Bauchgefuhl

Verbalisierungsfahigkeit
Magisches Erleben

Bitte vergegenwadrtigen Sie sich jetzt noch ein Mal die Nutzung des Produkts und
beschreiben Sie Ihr Erleben der Nutzung mit Hilfe der folgenden Aussagenpaare. Die Paare
stellen jeweils extreme Gegensitze dar, zwischen denen eine Abstufung moglich ist.

Vielleicht passen einige Aussagen nicht so gut, kreuzen Sie aber trotzdem bitte immer an,
welcher Begriff Ihrer Meinung nach eher zutrifft. Denken Sie daran, dass es keine "richtigen"
oder "falschen" Antworten gibt - nur lhre personliche Meinung zihit!

1 2 3 4 5 6 7

Bei der Nutzung (des Produkts)...
handelte ich @iberlegt [7] [7] [7]
L

werreichte ich mein Zielnur [7] 7]

m .handelte ich spontan

OO
(] [ [ [ werreichte ich mein Ziel mit

mit Anstrengung Leichtigkeit
~handelte ich unbewusst, (7] [} [] [] [] [] [ -fibrteich bewussteinen
ohne lange iber die Schritt nach dem anderen aus

einzelnen Schritte
nachzudenken

~lief ichmichvonmeinem (7] 7] [] [] [] [[] [[] -!eRichmichvon meinem
Verstand leiten Gefihl leiten

..konnte ich mich gut
zurechtfinden

..handelte ich ohne dabei ..konnte ich jeden Schritt
nachzudenken genau begriinden

..war ich orientierungslos E]

O O
O O
O O
O 0O
O O

Die Nutzung (des Produkts)...

.arforderte viel
Aufmerksamkeit

..war begeisternd u
.war einfach 7]

[:] .ging wie von selbst

u ...war unbedeutend
l_] war schwierig

OO0 g
oo d
OO0 O
100 d
100 o

..war nichts Besonderes u u ..war ein magisches Erlebnis



Interaktionsvokabular

Interaktionsvokabular
= Semantisches Differential zur Messung der Interaktionswahrnehmung

Zentrale Frage
"Wie nehmen Nutzer die Interaktion wahr?"

Bitte beschreiben 542 Thren Gesamteindruck der Interaktion/des Zusammenspiels von
Aktion und Reaktion mit Hilfe der folgenden Wortpasre.

Ein Beispiel

lamgsam [] [0 [O [O [O E [ schnel
Diese Bewertung bedeuter. dass fiir Sie die Interaktion eher schnell st

1 2 3 4 5 & 7
Ingsam [] [ O O [O [O O schnell
abgestuft [] [ O O O O [O Aliefend
sofort [] [ O O O O O verzigert
gleichformig ] [0 [0 [ O [O [0 gegensitslich
stabil [ [0 [0 O O [O [0 unbestindig
vermitielt [] [ [O [O O O [ direkt
fedinpooDDoE
O O O O O O O prizse

ungefihr
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Vielen Dank

sarah.Diefenbach@Imu.de



