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1. Abstract

Diese Arbeit befasst sich mit wissenschaftlichen Artikeln zur
Usability Evaluation von Applikationen auf mobilen Endgeréten.
In Form einer Literaturrecherche werden aussagekriftige Papers,
welche sich mit dem Vergleich von Labor- und Field-Testing
beschiéftigen, analysiert und anschlieBend miteinander verglichen.
Es wird dargelegt, dass beide Methoden zu einem gutem Ergebnis
fihren konnen, und das hauptausschlaggebend fiir eine
zielfilhrende Evaluation ein gutes Testsetting ist. Das Ziel dieser
Arbeit ist es, einen objektiven Blick auf beide Evaluations-
Techniken beim Testen von mobilen Anwendungen zu generieren
um bei anstehenden Usability-Tests leichter zu einer
Entscheidung der zu verwendenden Technik zu gelangen.

General Terms
H.5.2 User interfaces (evaluation/methodology)

Keywords
Usability evaluation, field test, laboratory test, experimental
comparison.

2. Einleitung:

Smartphones und Tablets werden von einer immer breiter
gestreuten Gruppe von Nutzern verwendet, dementsprechend
veranderte sich auch die Nutzungsumgebung der mobilen
Applikationen.

In einem bereits 1998 verdffentlichten Artikel der mobileHCI
(Internationale Konferenz fiir Mobile Human Computer
Interaction) ermutigte Johnson Usability-Experten sich in den
Methoden zur Datenerfassung fiir die Bewertung mobiler Geréte
und Anwendungen zu vertiefen. Er kritisierte, dass die
herkdmmlichen Usability-Labore nicht in der Lage sind, wichtige
Aspekte wie Umwelteinflisse, Nutzungsumgebung und
gleichzeitig ausgefiihrte Aktivititen des Nutzers, angemessen zu
simulieren [1].

Trotz dieser frithen Erkenntnisse Johnsons zeigte Kjeldskov und
Grahams in einer Studie, die auf eine Befragung nambhafter

Permission to make digital or hard copies of all or part of this work for
personal or classroom use is granted without fee provided that copies are
not made or distributed for profit or commercial advantage and that
copies bear this notice and the full citation on the first page. To copy
otherwise, or republish, to post on servers or to redistribute to lists,
requires prior specific permission and/or a fee.

Conference’l0, Month 1-2, 2010, City, State, Country.

Copyright 2010 ACM 1-58113-000-0/00/0010 ...$15.00.

Usability-Institute zwischen 2000 und 2002 basiert, dass 71%
aller Evaluierungen von mobilen Gerdten und Services im Labor
durchgefiihrt wurden [2].

Die schnelle Entwicklung mobiler Web-Technologien hat zu
einem exponentiellen Wachstum der Zahl von unerfahrenen
Anwendern gefiihrt. Auch Menschen, denen Kenntnisse in der
Informatik fehlen, benutzen Tablets und Smartphones hiufiger
denn je. So gibt es nach Hassenzahl keine Garantie, dass die
Benutzer auch tatsidchlich das Produkt als solches wahrnehmen
und in dieser Weise schitzen wie die Designer dachten, dass es
wahrgenommen und geschétzt werden wiirde [3]. Darum ist es
von bedeutender Wichtigkeit, dass die Gebrauchstauglichkeit von
mobilen Anwendungen Usability Evaluierungen unterzogen wird,
um reelle Einschétzungen der kiinftigen Nutzung zu erhalten. In
dieser Arbeit, die auf einer Literaturrecherche beruht, werden
verschiedene Publikationen der wissenschaftlichen Plattformen
ACM und IEEE untersucht, die sich mit dem Vergleich von
Usability Testing im Labor und dem bei Field-Testing
beschiéftigen.

2.1 DEFINITION USABILITY

Um die Gebrauchstauglichkeit von Software steigern zu konnen,
sind folgende drei Aspekte zu beriicksichtigen:

« Sie soll effizienter werden Es soll weniger Zeit in Anspruch
genommen werden, um eine definierte Aufgabe erfiillen zu
konnen.

* Sie soll leichter erlernbar werden Die Funktionen der Software
sind in der Benutzerfliche ersichtlich und kdonnen vom Benutzer
leicht erlernt werden.

* Sie soll benutzerfreundlicher werden Die Erwartungen des
Benutzers an die Software sollen erfiillt werden und die User-
Experience (UE) so gut als moglich sein. [4].

Usability ist die Herrausforderung der Software-Entwickler die
Applikationen mit einem moglichst hohen Mall an User-
Expierience  auszustatten ohne auf den  geforderten
Funktionsumfang zu verzichten. Usability und User Experience
werden von MacDonald und Atwood als die vierte und fiinfte
Evolutionsstufe der Mensch-Computer-Interaktion angefiihrt [5].
In den Anfingen der Computerwissenschaften waren
Betriebssicherheit und Performance wesentliche Indikatoren fiir
die Qualitdt einer Software. Diese Eigenschaften wurden durch
den technologischen Fortschritt und die dadurch resultierende
geringere Fehleranfilligkeit der Computer mittlerweile ein
Standard der Software-Branche. Somit verschob sich der Fokus



der Forschung in Richtung der Benutzerfreundlichkeit und der
User-Experience. Diese sind durch die breite Streuung der
Nutzerschichten wesentliche Faktoren in der zu erwartenden
Verbreitung und dem daraus resultierenden wirtschaftlichen
Erfolg einer Applikation.

2.2 Usability Testing

Usability-Tests sind ein wissenschaftlich valides Werkzeug um
die Gebrauchstauglichkeit einer Applikation beurteilen zu kénnen.
Usability-Tests werden in der Regel mit Hilfe eines Loud
Thinking - Protokoll durchgefiihrt. Den Testpersonen werden in
einer definierten Testumgebung Aufgaben gestellt und ermutigt,
wihrend Erfiillung dieser laut zu denken. Das gibt Usability-
Experten notwendige Informationen zu erkennen, ob die Mensch-
Maschine-Schnittstelle der natiirlichen menschlichen Denkweise
entspricht [6].

Die gefundenen Probleme der Testpersonen werden anschlieend
gewichtet und nach deren Schwere klassifiziert.

Die Schwere eines Usability-Problems ist ein wichtiger Faktor bei
der Festlegung der Dringlichkeit von MaBnahmen. Die
dringlichsten Maflnahmen sind die, die verhindern, dass der
Nutzer die Aufgabe abschlieen kann. Dumas und Redish (1993)
etablierten eine 4-Punkte-Skala, wobei der Schweregrad 1 die
grofiten Problemen darstellen und 4 die Probleme mit den
geringsten Auswirkungen.

¢ Level 1: Dieses Problem verhindert das Losen der
Aufgabenstellung

¢ Level 2: Probleme dieser Art filhren zu Verzogerungen
und Frustation der Testperson

¢ Level 3: Problem hat negativen Einfluss auf die
Usability

¢ Level 4: Subtiles Problem, bei Weiterentwicklung der
Anwendung beriicksichtigen [7].

2.3 Mobile Usability

Mit der Bereitstellung von mobilen Technologien wurde es
notwendig, Usability-Methoden an die technischen Neuerungen
anzupassen, zu erweitern oder ginzlich neue Methoden zu
entwickeln, um auf die Verdnderungen in der Nutzungsumgebung
und der Bedienung auf mobilen Geridten reagieren zu konnen.

Fiir Zhang [8] beinhaltet Mobile Usability neue mobil-bezogene

Herausforderungen wie: mobiler Kontext,
Verbindungsverfligbarkeit, kleine Bildschirmgrofen,
verschiedene Bildschirmaufldsungen, begrenzte

Verarbeitungskapazitit und Dateneingabemethoden.

Weiters haben Hersteller von mobilen Gerdten und
Betriebssystemen die Umsetzung ihrer eigenen Usability-
Richtlinien eingefordert. Beispielsweise legen die Apple Human
Interface Guidelines fiir i0S [9] Interaktionselemente fest, die es
bei der Anwendungserstellung zu berticksichtigen gilt.

Beispiele dafiir sind:

Die Interaktion mit dem Multi-Touch-Display, die Anzeige in
verschiedenen Auflosungen und Abmessungen, das Reagieren auf
Device-Orientation und vorgegebene Gesten wie Tap, Flick und
Pinch.

Genauso wie Apple entwickelte auch der Hersteller des zweiten
groen mobilen Betriebssystems, Google [10], Interface
Guidelines fiir Android, mit dem Ziel, Entwickler zu einem
einheitlichen Interaktions-Schema zu bewegen. Insbesondere
Eigenschaften wie Touch-Bewegungen, Grof3e und Lage der Icons
und Buttons, kontextabhdngige Meniis und ihre Anpassung an

Responsive Design, sowie GroBe und Format von Text sollen so
normiert werden.

Somit ergibt sich fiir die Usability Evaluation von mobilen
Anwendungen einen viel groBeren Einflussbereich auf die
Qualitdt der Gebrauchstauglichkeit als dies bei
Desktopanwendungen der Fall ist.

Weitere Einflussfaktoren auf die Usability und der User-
Expierence im Bereich der mobilen Gebrauchstauglichkeit ist die
Riicksichtnahme auf die Nutzungsumgebung und die Tétigkeiten,
die wihrend einer Interaktion mit dem mobilen Gerét zeitgleich
ausgefiihrt werden und so zu einer verminderten Aufmerksamkeit
des Nutzers fiihren. Dies ist im vermehrten Ausmall zu
beriicksichtigen, wenn die Applikation zur Orientierung oder
wiahrend sportlichen Tétigkeiten genutzt werden soll. Diesen
Einfliissen gerecht zu werden kamen Zhang & Adipat 2005 zu
dem Schluss, dass das Testen von Usability im Labor keine
iiberzeugende Ergebnisse liefert [8]. So entstand die Methode des
Field-Testings. Nun wurden Usability-Tests dort durchgefiihrt, wo
man annahm, dass auch der Nutzer im realen Anwendungsfall
dies tun wiirde.

2.4 Usability Labor Testing

Usability-Labor-Tests finden in einem Usability-Labor, welches
speziell fiir Untersuchungen der jeweiligen Applikation
eingerichtet wird, statt. Meistens verfiigen die Labore
standardméfBig iber eine klassische Wohnzimmer- oder
Biiroeinrichtung.

Darin werden Nutzungsszenarien, die einem bestimmten
Anwendungsfall der Applikation entsprechen nachgestellt. Die
Testperson soll sich so in einer natiirlichen Umgebung, in derer
sie auch im realen Nutzungskontext die Anwendung beniitzen
wiirde, die gestellten Aufgaben 16sen. Die Testperson befindet
sich allein oder in Anwesenheit eines Usability-Ingenieurs im
Testraum. In einem weiteren Raum befinden sich die technischen
Aufzeichnungsgerdte und die Steuerung der verschiedenen
Kameras die sich im Testraum befinden. Die Abtrennung besteht
zumeist aus einer verspiegelten Oberfliche, durch der es den
Testern moglich ist, die Testperson bei der Aufgabenerfiillung zu
beobachten, ohne dass sich diese dadurch gestort fithlen konnte.
Durch Nachempfinden einer realen Umgebung und den
vorgegebenen Aufgaben an die Testperson, ist es moglich alle
Aspekte der Gebrauchstauglichkeit zu testen. Weiters konnen
dullere Einfliisse vermieden werden, die keine Relevanz auf die
Testergebnisse haben.

Diese Vorteile sind vor allem relevant, wenn der Test den
Vergleich von verschiedenen Designs oder Interfaces zum Ziel
hat, da die Testperson sich sehr gut auf die Aufgabe konzentrieren
kann. Weiters ist es in Usability-Labors ohne groen Aufwand
moglich, die Benutzeraktivitit und das Verhalten der Testperson
mittels Kameras und Mikrofone, die in der Einrichtung unsichtbar
verbaut sind, aufzuzeichnen um spéter diese Daten zu analysieren.
Allerdings konnen durch das Isolieren der Testperson in
Usability-Laboren #duBlere Faktoren, die die User-Experience
beeinflussen wiirden, nicht erfasst werden. Da die Testperson sich
stets der Ausnahmesituation der Testumgebung bewusst ist, kann
es zu moglichen Messfehlern kommen [11].

2.5 Usability-Field-Testing

Eine Feldstudie ist eine wissenschaftlich anerkannte Methode zur
Erfassung von Daten iiber Benutzer, Benutzerbediirfnisse und den
Produktanforderungen. Infolge der weiten Verbreitung von
mobilen Gerdten und dem Nutzungskontext ortsabhidngiger



Applikationen wie beispielsweise Software zur Orientierung
spielen sie auch bei Mobile Usability Evaluierungen mittlerweile
eine gewichtige Rolle zur Verbesserung der
Gebrauchstauglichkeit. Durch Beobachtungen und Interviews der
Testpersonen im Nutzungsumfeld kdnnen weitere relevante Daten
zur  Produktverbesserung gesammelt werden. Bei der
Datensammlung liegt der Fokus auf dem Verlauf der Aufgabe,
Ineffizienzen der Anwendung und der physikalischen Umgebung
der Testperson.

Usability-Tester in Feldstudien beobachten die Testperson, stellen
ihnen Fragen und notieren sich Beobachtungen, wéhrend die
gestellten Aufgaben zu 16sen versucht.

Diese Methode ist sehr niitzlich in einem frithen Stadium der
Produktentwicklung, wenn in Erfahrung gebracht werden soll, wo
die genauen Anforderungen der Nutzer an die Applikation liegen.

Bei Field-Testing muss der User seine kognitiven Ressourcen auf
das Benutzen der Applikation und das Ausfiihren einer priméren
Tatigkeit wie zum Beispiel der Fortbewegung aufteilen
Blumenstein und Schmiedl [12] kamen 2011 zu der Erkenntnis,
dass auch mit vergleichsweise giinstigen Aufzeichnungsmethoden
valide Ergebnisse zu erzielen sind. Sie testeten ein professionelles
mobiles Eyetracking-System und ein selbst zusammengestelltes
und modifiziertes System mit dhnlichen Komponenten. Der
Unterschied in der Anschaffung betrug mehr als 20.000 € ohne
dass sie jedoch signifikante Unterschiede in den Testergebnissen
feststellen konnten. Vor allem die Kalibrierung des
Eyetrackingsystems bei der High-Budget-Variante erwies sich als
umsténdlich und zeitaufwendig, ohne bessere Ergebnisse zu
liefern. Somit kann davon ausgegangen werden, dass durch die
Auswahl der richtigen Komponenten und der Féhigkeit der
Usability-Tester, Kameras und Mikrofone so anzubringen, dass
sie die Testperson nicht behindern, Field-Testing eine
vergleichsweise giinstige Evaluierungsmethode mit hoéherem
Zeitaufwand als im Labor darstellt [11].

3. Usability Tests im Labor und im

Feldversuch

Diese Literaturrecherche befasst sich mit den Ergebnissen
wissenschaftlicher Berichte, die jeweils die gleiche Applikation
im Usability-Labor und im Field-Test evaluierten. Im Folgenden
werden die wesentlichen Erkenntnisse dieser Studien
zusammengefasst und am Ende dieser Arbeit miteinander
verglichen, um Gemeinsamkeiten oder auch signifikante
Unterschiede zu analysieren. Daraus erhofft sich der Autor ein
schliissiges Bild iiber die Einsatzmoglichkeiten der verschiedenen
Techniken zu erhalten.

3.1 Vergleich einer Consumer-Applikation

Im Jahr 2005 vero6ffentlichten A. Kaikokonen und Titti Kallio eine
Studie, in der sie unter gleichen Vorraussetzungen Usability Tests
im Labor und im Feldversuch unternahmen [13].

Als Testapplikation verwendeten sie “Mobil Wire”, die sich zu
diesem Zeitpunkt noch in der Entwicklung befand. Mit Hilfe
dieser App ist es moglich Dateien vom Smartphone auf den
Desktop-PC zu verschieben. Als Testpersonen dienten zwei
Gruppen zu je 20 Personen mit anndhernd gleichen
Durchschnittsalter und dhnlicher technischer Affinitdt. Die
ungewOhnliche GroBe der Gruppe (bei normalen Tests 5-10
Personen) begriindeten sie mit der Aussage Faulkners aus dem
Jahr 2003 dass 95% der Usability Probleme bei einer Grofle von
20 Testpersonen gefunden werden. Die Tests wurden sowohl im

Labor sowie auch im Feldversuch durchgefiihrt. Den
Testpersonen wurden 10 Aufgaben gestellt und sie wurden
aufgefordert wihrend der Losung der Aufgaben laut zu denken.
Der Labortest wurde in einem professionellen Usabilitylabor
durchgefiihrt, wohingegen im Feldversuch die Testpersonen die
Vorgabe bekamen, zur U-Bahnstation zu gehen, mit dieser zu
einem Einkaufszentrum zu fahren und dort einen Bekannten zu
treffen. Der Testleiter folgte unauffillig und gab der Testperson
die zu 16senden Aufgaben per Funk durch.

Insgesamt hatten die Testpersonen zehn Aufgaben zu 16sen, dabei
wurden sowohl im Feldversuch wie auch im Labortest die
gleichen 46 Usabilityprobleme gefunden. Daraus wurde eine
Liste von 22 Problemen extrahiert, welche im Labor- und im
Feldtest ofter als einmal angefiihrt wurden. Neun davon waren
schwerwiegende Probleme und fithrten zu einem Abbruch der
gestellten Aufgabe. Bei drei Usability-Problemen war ein
signifikanter Unterschied zwischen Feldversuch und Labortest in
der Anzahl der Personen die dieses Problem feststellten, zu
erkennen. Alle drei wurden 6fter im Feldversuch bemerkt. Es liel3
sich jedoch nicht eindeutig belegen, wie dies zustande kam.

Die Ausfiihrungsdauer der gestellten Aufgaben war sowohl im
Feldversuch wie auch im Laborversuch gleich lang, nur die
Vorbereitungszeit war bei Field-Testing doppelt so lang wie im
Labor. Im Gesamten waren die Forscher jedoch von den dhnlichen
Testergebnissen iiberrascht, da sie erwartet hatten, dass beim
Feldversuch mehr Usability-Probleme gefunden werden wiirden.
Die wesentlichen Erkenntnisse waren, dass es bei Consumer
Applikationen kein wesentlicher Unterschied zwischen Labor-
und Feldtests zu erkennen ist. Bei Feldversuchen ist die
Vorbereitung wesentlich zeitaufwendiger, man muss ungefahr die
doppelte Zeit pro Testperson kalkulieren. Dafiir scheint es, als ob
die Testpersonen im Feldversuch auskunftsfreudiger sind und
offener iiber ihr Empfinden beim Ausfithren der Aufgaben
sprechen. Weiters wiesen sie auf die Gefahr hin, dass im
Feldversuch es immer wieder zu unvorhergesehenen
Zwischenfillen kommen kann, die den Test im schlimmsten Fall
negativ beeinflussen konnen.

3.2 Vergleich einer Business-Applikation I
2004 publizierten Kjeldskov und Skov [14] das sogenannte
Hassle-Paper. Ziel dieser vergleichenden Studie war es, eine
Business-Applikation im Labor und parallel in der realen
Nutzungsumgebung auf Gebrauchstauglichkeit zu testen.

Die Testpersonen waren jeweils sechs professionelle Pflegekrifte
im Gesundheitsbereich mit gleichen IT-Grundkenntnissen. Beide
Evaluierungen nutzen dieselbe  Applikation, die zur
Patientendatenverwaltung  eingesetzt werden sollte.  Der
Feldversuch fand in einem Krankenhaus wéhrend der normalen
Arbeitszeiten mit echten Patienten statt, wéhrend der
Laborversuch in einem Usability-Labor stattfand. Dieses wurde so
umgestaltet, damit es dem Setting eines Krankenhauses entsprach.
Es wurden mehrere Krankenzimmer mit Betten und Tischen
eingerichtet, in denen sich Akteure befanden, die die Patienten
darstellten.

Die Datenanalyse brachte fiir jede Testumgebung eine Liste mit
Usability-Problemen hervor, worin die Schwere (siche Kapitel
2.2) und die Héufigkeit des Problems dargelegt wurden. Sie
fanden heraus, dass in der Laborstudie mehr Usability-Probleme
gefunden wurden. Hier fanden die Testpersonen 36, im
Feldversuch 23 Usability-Probleme. 14 Probleme wurden nur im
Labor gefunden, wohin gegen nur ein Problem im Feldversuch



gefunden wurde, dass im Labor nicht auftrat. Unterschiedlich war
auch die bendtigte Zeit fiir den Test. Im Labor wurden 34 und im
Feldversuch 65 Mitarbeiterstunden benoétigt. Basierend auf dieser
empirischen Studie kamen sie zu folgenden Ergebnis:

“expensive time in the field should perhaps not be spent on
usability evaluation if its possible to create a realistic laboratory
setup including elements of context and requiring mobility” und
“field studies may instead be more suitable for obtaining insight
needed to design the system right in the first place” [Kjeldskov,
2004] .

3.3 Business-Applikation II

2006 brachte Nielsen [15] aus Dénemark seine Antwort auf das
sogenannte Hassle-Paper in Form einer eigenen Testreihe. Er
testete ebenfalls eine Business-Applikation sowohl im Labor als
auch im Feldversuch, kam jedoch zu unterschiedlichen
Ergebnissen.

Getestet wurde ein mobiles System, das von Facharbeitern zur
Aufnahme des Materialbedarfs, der Kilometerleistung und der
Zeit eines Auftrages verwendet wurde. Dafiir wurde ein Barcode-
Scanner mit dem Mobilgerdt verbunden. GPRS wurde fiir die
Dateniibertragung verwendet. Die Anwendung war Teil einer
Verwaltungsapplikation, die jedoch nicht in dieser Studie
evaluiert wurde. Der Barcode-Scanner wurde verwendet, um von
einer Werkzeug- und Materialliste die benoétigten Elemente zu
scannen. Die Testteilnehmer waren alle auszubildende -einer
technischen Schule und sollten Fachkrifte der Erdbautechnik
simulieren. Insgesamt waren 14 Testpersonen beteiligt, welche in
zwei gleich groB3e Gruppen geteilt wurde. Alle waren im tiglichen
Umgang mit Mobilgerdten vertraut, jedoch hatte noch niemand
zuvor mit Barcode-Scannern hantiert. Die Evaluierung im Labor
fand im klassischen Setting eines Usability-Testraumes statt. Die
Testpersonen saflen an einem Tisch und arbeiteten dort an den
gestellten Aufgaben. Der Feldversuch fand in einem Warenlager
statt, wo die Testpersonen selbst ihren Arbeitsbereich wihlen
mussten, da keine Tische vorhanden waren.

Insgesamt wurden 76 verschiedene Usability-Probleme erkannt,
27 davon wurden als kritisch, 30 als erheblich und 19 als leicht
eingestuft. In der Labor-Evaluation wurden 104 Vorkommen von
Usability-Probleme und in der Feldauswertung 123 Fille ermittelt.

Nach der Entfernung von Instanzen gleicher Usability-Probleme
blieben 48 verschiedene Probleme im Labor und 60 verschiedene
Probleme im Feldversuch {iibrig. 44 der insgesamt 76 Probleme
traten nur in einem Testsetting auf. Dieses Ergebnis legt nahe,
dass es von Bedeutung sein konnte, jeweils beide Evaluierungen
durchzufiihren.

Die Dauer der Aufgabenerfiillung war bei den meisten Aufgaben
im Feldversuch lédnger als im Labor, jedoch fiel dies nicht so
signifikant wie in den beiden anderen Testberichten aus.
Zusitzlich zu der Auswertung beider Testmethoden erstellten sie
noch eine Tabelle, die die gefunden Usability-Probleme in
Bereich wie Ergonomie, kognitive Last, Information,
Interaktionsstil, Sichtbarkeit unterteilte. Darin wurde sichtbar,
dass die nur im Feldversuch gefundenen Probleme hauptséchlich
unter die Bereiche Kognitive Last, Arbeitsablauf, Interaktionsstil
fielen, was die These der Forscher unterstiitzt, dass Field-Testing
besser in der Lage ist Usability-Probleme zu finden, als
Labortests, auch wenn diese zeitaufwendiger ist.

., Thus the overall conclusion of is that it is worthwhile conducting
user-based usability evaluations in the field, even though it is
more complex and time-consuming. The added value is a more

complete list of usability problems that include issues not detected
in the laboratory setting*“ [Nielsen,2006].

4. Zusammenfassung der Testreihen

In diesem Kapitel der Arbeit werden die wesentlichen Aspekte der
verschiedenen Testreihen miteinander verglichen. Dies soll
helfen, die Testreihen besser analysieren zu kénnen und die
Validitdt der Ergebnisse einstufbar zu gestalten.

4.1 Vergleich der Labor-Settings

Die Usability-Evaluation der Consumer-Applikation “Mobil
Wire” und die der Business-Applikation in Verbindung mit dem
Barcode-Scanner wurde beide in professionellen Usability-Labors
vorgenommen, ohne dass jedoch die vorhandene Einrichtung
mafgeblich verdndert wurde. Dies konnte zur Folge haben, dass
sich die Testperson stindig der Testsituation bewusst ist und im
schlimmsten Fall sich selber getestet fiihlt. Dies beeinflusst in
unbestimmten Grad das Ergebnis der Evaluierung womit ein
valides Ergebnis dadurch schwer zustande kommen kann. Diese
Labortests sind zwar reproduzierbar und die Vorbereitungszeit zur
Testreihe und die Konfiguration fiir die einzelnen Testpersonen ist
gering, doch wird der Test dadurch in einer unnatiirlichen
Umgebung, in welcher die Software wahrscheinlich nie zum
Einsatz kommen wiirde, getestet.

Fir das Laborsetting von Business-Applikation 1 wurde ein
Usability-Labor so umkonstruiert, damit es dem Feldversuch so
nahe wie moglich kommt. Die Testpersonen wussten zwar, dass
sie sich im einem Usability-Labor befinden, konnten aber anhand
der naturgetreuen Nachbildung von Gingen und fiir den Test extra
engagierten Patienten in Krankenbetten die Testsituation weniger
intensiv wahrnehmen und ihrer normalen Tétigkeit nachgehen und
sogleich getestet werden. Wie viel Aufwand es war, das Labor
derart naturgetreu zu gestalten wird in der Studie nicht angefiihrt,
es ist jedoch davon auszugehen, dass dies einen groBen Teil der
gesamten Vorbereitungszeit in Anspruch genommen hat.

4.2 Natiirliche Umgebung im Feldversuch

In Business-Applikation [ wurde die Usability-Evaluierung
wihrend dem normalen Betrieb in einem Krankenhaus
durchgefiihrt. Die Testpersonen waren Angestellte und somit in
vertrauter Umgebung. Auch die Patienten waren echt.

Business-Applikation II hingegen fand in einer Warenhalle statt,
wo die Testpersonen selber wihlen konnten wo sie die gestellten
Aufgaben 16sen mochten. In der Arbeit selbst finden sich nur
wenig Angaben wie die Testpersonen darauf reagierten. Einziger
Hinweis ist ein Foto einer Testperson, die am Boden kniend
versucht einen Barcode auf der Tabelle zu scannen. Ob dies
wiederum den tatsdchlichen  Nutzungsbedingungen der
Anwendung entspricht wurde nicht angefiihrt.

Im Fall der Consumer-Anwendung ist das Field-Setting als
realititsnah gewihlt. Den Anwendern wurde eine Route
vorgegeben auf der sie die kurze Strecken im Auflen- und
Innenbereich zu Fufl gingen aber auch die U-Bahn zur
Fortbewegung nutzen. Sie sollten eine bekannte Person im
Einkaufszentrum treffen. Die Testpersonen reagierten auf
komplizierte Aufgaben, indem sie sich ruhige Plitze suchten und
stehenblieben. Einfache Aufgaben 19sten sie im Gehen ohne dass
es zu besonderen Zwischenfillen kam. In diesem Feldversuch ist
anzumerken, dass das Testsetting einer Consumer-Applikation gut
entspricht. Ob es fiir diese Applikation jedoch als realitéitsnahes



Testszenario einzustufen ist, bleibt fraglich. Das Verschieben von
Dateien zwischen Smartphone und Desktop-PC findet meist
deshalb statt, um sie im ndchsten Arbeitsschritt am PC zu
bearbeiten. Darum ist eher davon auszugehen, dass man die
Applikation groBteils in einem Biiro nutzen wird.

4.3 Die Wahl der Testpersonen

In jeder der drei Studien wurde darauf geachtet, dass die
Testpersonen dhnliche Fahigkeiten im Umgang mit technischen
Gerdten haben. Bei der Consumer-Applikation wurden die
meisten Testpersonen eingesetzt (20 Pers/Gruppe). Die hohe
Anzahl wurde mit der Aussage von Faulkner begriindet, dass 20
Personen 95% [16] der Usability-Probleme finden wiirden. Ob
diese ungewohnliche GruppengroBe auch den gewiinschten Effekt
erzielt hat, wird nicht ndher ausgefiihrt.

Bei den beiden anderen Arbeiten entspricht die Grofe der
Gruppen jeweils einer realistischen Zahl bei professionellen
Usability-Tests (5 — 10 Personen finden 80% der Usability-
Probleme) [17]. Business-Applikation 1 verwendet als
Testpersonen die zukiinftigen Anwender, dies ist auf jeden Fall
ein Vorteil gegeniiber Business-Applikation II welche Schiiler
einer technischen Ausbildungstitte einsetzt, obwohl die App fiir
Fachkrifte im Hoch- und Tiefbau konzipiert wurde. Inweit dies
einen Einfluss auf das Testergebnis hat ist fraglich.

4.4 Ergebnisse im Vergleich

Die Ergebnisse in Qualitdit und Quantitit der gefundenen
Usability-Problemen in den drei Testreihen ldsst keine valide
Aussage zu, ob nun Labor- oder Field-Testing die bessere
Variante ist. In der Evaluation der Consumer-App traten in beiden
Testumgebungen dieselben Probleme auf, einzig in der Haufigkeit
unterschieden sie sich. Hier erschien der Feldversuch als
geeigneter.

Die Ergebnisse der Business-App I ergaben ein vollig anderes
Bild. Hier wurden von insgesamt 36 Usability-Problemen 14
Beanstandungen der Gebrauchstauglichkeit nur im Labor erkannt,
wohingegen in der realen Umgebung nur ein Problem gefunden
wurde, dass im Labor unerkannt blieb.

Business-Applikation II brachte wieder ein anderes Ergebnis. Hier
wurden nach Bereinigung gleicher Probleme in den Labortests 48
und im Feldversuch 60 verschiedene Usability-Probleme ermittelt.
Die hohe Anzahl der gefundenen Probleme ldsst hier den Schluss
zu, dass sich die Applikation in einer sehr frilhen
Entwicklungsstufe befunden hatIn Tabelle 1 werden die
Ergebnisse der drei Studien vergleichend dargestellt.

Applikation Testpersonen Usability- Zeitaufwand
Probleme relativ

Labor | Field Labor Field | Labor Field

Mobile Wire | 20 20 22 22 1 2

Consumer

Krankenhaus 6 6 36 23 1 2

Business

Hoch-Tiefbau 7 7 48 60 1 1.3

Business

Tabelle 1 Auflistung der Testergebnisse

5. Diskussion

Die Frage, ob Field-Testing oder Labor-Testing angemessener ist,
lasst sich auch im Einzelfall nie zu génzlichen Gewissheit
entscheiden.

Im September 2014 erschien eine Studie von Kjeldskov und Skov
[18], die sie “Was it worth the hassle?” nannten. Darin
erforschten sie die Folgestudien ihrer eigenen 2004 erschienen
Studie, dem sogenannten Hassle-Paper, auf welches in einem
vorigen Kapitel bereits ndher eingegangen wurde. Diese Arbeit
wurde insgesamt 191 mal in anderen wissenschaftlichen Arbeiten
zitiert und eignete sich daher gut als Ausgangsbasis, um zu sehen,
in welcher Art und Weise andere Forscher ihre Ergebnissen
bewerteten. Von den 191 Arbeiten, die Kjeldskov und Skov
zitierten blieben nach dem ersten Querlesen 142 Arbeiten {iber,
die tatsdchlich Bezug auf das Hassle-Paper nahmen und in einer
Sprache verfasst waren, die die Forscher lesen konnten. Diese
teilten sie in drei Gruppen:

*  Arbeit behandelt entweder Labor- oder Field-Testing

(62 Arbeiten)

* Arbeit vergleicht Labor- und  Field-Testing
(16 Arbeiten)

¢ Diskussion iiber Labor- oder Field-Testing
(64 Arbeiten)

Die grole Anzahl dieser Arbeiten zeigt, welchen Einfluss diese
Studie auf nachfolgende Forschungsprojekte hatte. AnschlieBend
wurden  Arbeiten analysiert und die interessantesten
Forschungsergebnisse zusammengefasst. Im Zusammenhang mit
dieser Arbeit sind die Ergebnisse aus der Gruppe die ebenfalls
einen direkten Vergleich zwischen Labor- und Feldversuch
unternahmen, am aussagekriftigsten. Hier ist zu bemerken, dass
trotz der intensiven Diskussion die nach dem Erscheinen des
Hassle-Papers in Gang gesetzt wurde, keine der 16
vergleichenden Arbeiten die Ergebnisse von Kjeldskov und Skov
anzweifelten oder versuchten in einer empirischen Studie die
Testreihe zu reproduzieren. Anstatt die Ergebnisse zu iiberpriifen,
wurden immer neue Projekte evaluiert. Dadurch variierten die
Simulationen im Labor sehr stark, was wiederum Kjeldskovs
Aussage widerspricht, dass im Labor durchgefiihrte Studien so
realitditsnah wie moglich sein sollen um dieselben oder mehr
Usability-Probleme zu finden als im Feldtest. Weiters stellten sie
fest, dass nicht klar definiert ist, was einem Feldtest entspricht und
wie dieser auszufiihren ist. So finden sich Feldversuche wo die
Testpersonen in 6ffentlichen Verkehrsmittel fahren, zu Fuf3 gehen
oder sich in Geschiften befinden. Andere Feldversuche wiederum
finden in einem FufBballstadium oder nur im Aufengelidnde des
Forschungsinstituts statt. Dies wirft die Frage auf, welche
Grundsitze ein Feldtest zu erfiillen hat, um als solcher zu gelten.

Der Umstand dass man Feldversuche nicht miteinander
vergleichen kann, da das Feld nie gleich ist, macht es auch
schwierig Labor und Feldversuch miteinander zu vergleichen und
es scheint, dass der Ausgang einer solchen Studie nie vorher mit
Gewissheit zu sagen ist.

“Since no answer to the lab versus field question seems to be
found, we have argued that the important question is not if or why
one should do lab or field studies, but rather when we should do
what, and how we should then do it.” [Kjeldskov, 2014]



6. Fazit

Auch wenn es nicht einfach ist, die Gemeinsamkeiten der
unterschiedlichen Studien zu extrahieren und zu einem
eindeutigem Ergebnis zu gelangen, sind im Zuge dieser Arbeit
einige Fragen beantwortet worden.

Feldversuche bendtigen in jedem der untersuchten Fille mehr
Vorbereitungsaufwand als Tests im Labor. Durschnittlich muss
mit der doppelten Zeit pro Testperson gerechnet werden.

Weiters wurde erkannt, dass der Feldversuch auf jeden Fall ein
wichtiges Werkzeug beim Finden von Usability-Problemen
darstellt. Besonders hilfreich konnen sie in einem frithen
Entwicklungstadium der Applikation sein, wo es gilt technische
Vorraussetzungen und Nutzeranforderungen zum reibungslosen
Funktionieren der App zu kldren.

Entscheidet man sich zu einer Evaluation im Labor ist darauf zu
achten, dass die Nutzer auch der Zielgruppe der Anwendung
entsprechen und das Labor-Setting so realitdtsnah wie moglich zu
gestalten ist.

Grundsitzlich konnen beide Evaluierungs-Techniken zum
gewiinschten Erfolg fiihren. MaBigeblich ist nicht die verwendete
Technik, sondern ein ausgereiftes und durchdachtes Testsetting.
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