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Einleitung

Usabilitytests sind heutzutage in der Soft- wund
Hardwarenetwicklung (mehr oder weniger) obligatorisch.
Einer Metastudie von Hornbaek und Law zeigte, dass die
abhingigen Variablen dieser Tests typischerweise die in der
ISO Norm 9241 beschriebenen Faktoren Effektivitit,
Effizienz und Zufriedenheit sind [1]. Die
Operationalisierung von Effizienz und Effektivitidt erfolgt
dabei  meist iber als  “objektiv’  bezeichnete
Interaktionsparameter wie Fehlerrate und
Aufgabenbearbeitungszeit [1]. Demnach ist bei solchen
Tests und Messungen in irgendeiner Form eine vorgegebene
Aufgabe notig. Obwohl diese “objektiven” Messungen dem
Begriff Usability gerecht werden, sind sie nicht ausreichend
um “User eXperience” (UX) zu messen. Doch hat sich der
Fokus der Forschung in den letzten Jahren von Usability zu
UX  verschoben. Hassenzahl [2] Dbeschreibt die
unterschiedlichen Konzepte Usability und User Experience
wie folgt: Wihrend bei der Usability-Sichtweise das
Primérziel der Technologienutzung darin besteht, anfallende
Aufgaben so effizient und effektiv wie moglich zu
vollbringen um Zeit fiir andere, nicht auf Technologie
bezogene Aktivititen zu gewinnen und Technik demnach
nicht zum Selbstzweck genutzt wird, widerspricht die UX-
Sichtweise diesen Annahmen [2]. Vielmehr wird hier der
Standpunkt vertreten, dass Technologienutzung an sich der
Ursprung eines positiven, angenehmen Erlebnisses ist und
Menschen Technologie durchaus um ihrer selbst willen
nutzen. Demnach ist Technologienutzung mit zwei
verschiedenen Zielen verbunden: Dem Ziel etwas zu tun und
dem Ziel etwas zu sein [2]. Ersteres bezieht sich auf
instrumentelle, pragmatische Aspekte der
Technologienutzung und ist stark mit Usability verkniipft.
Zweiteres bezieht sich auf nicht instrumentelle, hedonische
Aspekte der Technologienutzung und ist mit UX, dem
Nutzungserlebnis, verkniipft. Da Erlebnisse subjektiv sind,
liegt der Fokus bei UX auf der subjektiven Seite der
Technologienutzung [2]. ,,Objektive” aufgabenorientierte
Messungen sind also ungeeignet um UX zu erfassen.
Aufgabenorientierte Designs geben Teilnehmern Ziele vor,
doch ist es unwahrscheinlich, dass diese extern
vorgegebenen Ziele den Zielen und Wiinschen des
Teilnehmers entsprechen. Das getestete System wird so beim
Teilnehmer vermutlich kein positives Nutzungserlebnis
hervorrufen.

Ein weiteres Problem mit aufgabenorientierten Designs ist
der Bias durch Aufgabenwahl. Fiir Tests werden
iiblicherweise nur Aufgaben gewdhlt, die vom Produkt
unterstiitzt werden [3]. Dominenrelevante Aufgaben, die
nicht im System implementiert sind, sind fast nie Teil des
Tests. Dies fiihrt zu einer unnatiirlichen Situation [3], da das
Entdecken und Explorieren der Funktionalititen ein
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wichtiger Aspekt beim Kennenlernen eines neuen Gerites
ist. Cordes [3] zeigt, dass allein der Hinweis, dass nicht alle
Aufgaben auszufiihren sind, zu fritheren und héufigeren
Aufgabenabbriichen fiithrt und &duBert auf Basis dieser
Ergebnisse die Vermutung, dass die Erfolgsrate in
klassischen Usabilitytests unnatiirlich hoch sei. Weiterhin
weist [3] daraufhin, dass bei dieser Art von Tests nicht die
Bediirfnisse der Nutzer Ausgangspunkt der Untersuchung
sind, sondern die Funktionalitit des Produktes. Ein direkter
Vergleich von aufgabenorientierten und explorativen
Instruktionen findet sich in [4], [5]. Die Instruktionen lautet
in diesen Studien entweder “spezifische Informationen
finden” oder “Spaf3 haben”. Die Ergebnisse zeigten, dass fiir
das aufgabenorientiertes Setting die Bewertung anhand der
erlebten Usability erfolgte: Die globale Attraktivitit war
stark von der Usability beeinflusst. Weiterhin wurde eine
hohere mentale Beanspruchung berichtet. Fiir das
exploratives Setting ergab sich dagegen keine Korrelation
von Usability und globaler Attraktivitit. Die Autoren von
[4], [5] schlussfolgerten daher, dass Systeme je nach
Instruktion nach unterschiedlichen MaBstiben beurteilt
werden.

Bei multimodalen Geriten sind zusitzlich
Modalititenpriferenz und —verfiigbarkeit relevant. So sind
bei aufgabenorientierten Testdesign unter Umstinden
Modalititenwechsel notwendig. Bei explorativen Testdesign
kann die priferierte Modalitdt hingegen beibehalten werden.
Die vorliegende Studie befasst sich daher mit folgenden
Fragestellungen: Wie wirken sich unterschiedliche
Instruktionen  auf die  wahrgenommene  mentale
Beanspruchung, die wahrgenommene Qualitit und die
Modalititenwahl aus? Dabei wurden folgende Annahmen
formuliert: Mentale Beanspruchung ist niedriger bei
explorativer Instruktion. Die wahrgenommene Qualitédt ist
hoher bei explorativer Instruktion. Die Gesamtqualitit ist bei
explorativer Instruktion hoher mit hedonischer als mit
pragmatischer Qualitédt korreliert. Die vertrautere Modalitt
wird bei explorativer Instruktion hdufiger genutzt.

Untersuchung

An der Untersuchung nahmen 30 deutsche Muttersprachler
(15 mainnlich, 15 weiblich) zwischen 18 und 38 Jahren
(M=28, SD=6) teil. Die getestete Anwendung, ein
multimodales Informationscockpit mit
Fernbedienungsfunktion, TV/Video, Video on Demand, und
Spielen, wurde auf einem Ultra Mobile PC (Samsung Q1

Ultra) installiert. Als FEingabemodalititen standen die
grafische Benutzeroberfldche (GUI) mit
beriihrungssensitivem  Bildschirm und Sprache zur

Verfiigung. Ausgabemodalititen waren die GUI, auditives
Feedback und ein Fernseher fiir die Fernbedienungsfunktion.
Jedoch waren nicht beide Modalitdten fiir alle Aufgaben
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implementiert. Als abhidngige Variable wurde die
wahrgenommene Qualitédt iiber den AttrakDiff Fragebogen
gemessen [6]. Der Fragebogen misst sowohl zwei Aspekte
der hedonischen Qualitit (Stimulation und Identitét) als auch
die pragmatische Qualitit sowie die Gesamtattraktivitit.
Weiterhin wurde die mentale Beanspruchung iiber die SEA-
Skala erfasst [4]. Die Modalititenpriferenz wurde iiber
Logfiles festgehalten. Es wurde ein within-Design mit zwei
Blocken (aufgabenorientiert und explorativ) verwendet. Die
Reihenfolge wurde iteriert. Die Versuchspersonen wurden
gebeten, je nach Testblock entweder 16 Aufgaben zu
bearbeiten bzw. die nichsten 15 Minuten aufzuwenden um
das Gerit auszuprobieren. Die Eingabemodalititen konnte
zu jedem Zeitpunkt frei gewdhlt bzw. gewechselt und
kombiniert werden. Die Fragebdgen wurden nach jedem
Block ausgetiillt.

Ergebnisse

Hinsichtlich der mentalen Beanspruchung ergab sich ein
numerischer Unterschied zugunsten der explorativen
Bedingung. Dieser war jedoch nicht signifikant.

Hinsichtlich der wahrgenommenen Qualitdt ergaben sich
numerische Unterschied zugunsten der explorativen
Bedingung fiir 3 der 4 Skalen (s. Abb 1). Signifikant waren
diese jedoch nur fiir die (Gesamt-) Attraktivitit (Z=2,20;
p=-013) und den Identitdtsaspekt der hedonischen Qualitit
(Z=1,89; p=.029).
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Abbildung 1. Ergebnisse fiir den AttrakDiff nach

Instruktion.

Im Widerspruch zu Befunden von [4], [5] war in beiden
Bedingungen pragmatische Qualitit hoch mit der
Gesamtattraktivitit (Reyy= .796; Ryyreane= .817) korreliert,
jedoch war diese unter explorativer Instruktion etwas
schwicher. Dies bedeutet, dass die Systeme in beiden
Bedingungen nach ,,ihnlichen* Mafstiben beurteilt wurden.

Beim Modalititenwechsel zeigte sich erwartungskonform
eine hohere Nutzungshiufigkeit von Touch bei explorativer
Instruktion (Z=1,802; p=.036). Ingesamt wurde die Sprache
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nur dann gewidhlt, wenn deutlich weniger
Interaktionsschritte auszufiihren waren (Suchaufgaben).

Ein Einfluss der Vorerfahrung konnte nur fiir den
aufgabenorientierten =~ Testblock  beobachtet  werden:
Teilnehmer mit  Vorerfahrung mit Sprache als

Eingabemodalitidt nutzten tendenziell hiufiger die Sprache
(Mann-Whitney U = 63,5; p=. 081).

Diskussion

Unsere Annahmen konnten teilweise bestitigt werden. So
wurde unter explorativer Instruktion entweder gleich gut
oder besser bewertet. Nutzer berichteten von einer hohere
Identifikation mit dem System und erlebten das System
insgesamt als attraktiver. Nicht bestétigt konnte die
Annahme unterschiedlicher Bewertungskriterien. Diese
waren in beiden Bedingungen dhnlich. Demnach wurden die
Befunde von [4], [5] nur begrenzt repliziert. Moglicherweise
ist dies durch einen Versuchsleitereffekt zu erkldren:
Wihrend bei [4], [5] der Versuchsleiter unter explorativer
den Raum verlie3, war er in der vorliegenden Studie immer
anwesend. Dies konnte dazu gefiihrt haben, dass die
Teilnehmer das System nicht gemafB ihrer eigener Wiinsche
explorierten.
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