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Kurzfassung

Usability-Evaluierung ist ein wichtiger Teil bei der Erstellung von User-
Interfaces. Unterschiedliche Methoden helfen Designern Probleme zu iden-
tifizieren und folglich die Usability ihres Produktes zu verbessern. Da die-
se Methoden einen gewissen zeitlichen und finanziellen Aufwand mit sich
bringen, existieren als Erginzung oder Alternative dazu Tools, welche die
Evaluierung von User-Interfaces automatisieren. Bei der Automatisierung
eines Guideline-Reviews evaluiert eine Software ein User-Interface gegen die
Einhaltung von Usability-Guidelines und teilt dem Designer die gefundenen
Verstofe mit.

Diese Arbeit analysiert bestehende Tools aus diesem Bereich und stellt
die Idee eines automatisierten, kontextsensitiven Guideline-Reviews vor. Da-
zu wurde im praktischen Teil der Arbeit ein Prototyp entwickelt, durch den
die Visualisierung der Idee ermoglicht wurde. Neben der Darstellung des
entwickelten User-Interface, wird sowohl das Interaktionskonzept als auch
die Struktur der Applikation erldutert. Um die Alltagstauglichkeit und die
Usability der umgesetzten Losung zu bewerten, wurde eine empirische Eva-
luierung durchgefiihrt.

vii



Abstract

Usability evaluation is an important part in the creation of user interfaces.
Different methods help designers to identify problems and hence to improve
the usability of their product. Since these methods can be expensive and
time-consuming, there are tools that automate the evaluation of user in-
terfaces as a complement or alternative. In the automation of a guideline
review, a software product evaluates compliance of a user interface with us-
ability guidelines and reports the violations found.

This thesis analyzes existing tools in this field and introduces the idea
of an automated, context-sensitive guideline review. For the visualization
of the idea, a prototype has been developed in the practical part of the
work. Beside the presentation of the developed user interface, both — the
interaction concept and the structure of the application — are explained. In
order to assess the practicality and the usability of the developed solution,
an empirical evaluation was performed.

viii



Kapitel 1

Einleitung

1.1 Motivation

Diese Arbeit steht ganz im Zeichen der Usability. Usability-Evaluierung hilft
den Designern Probleme zu identifizieren, diese zu verstehen und folglich
die Usability des Produktes zu verbessern. Dafiir existieren unterschiedliche
analytische und empirische Methoden, mit deren Hilfe Personen die Usability
eines interaktiven Systems oder eines entsprechenden Prototypen beurteilen.
Diese Methoden bringen jedoch gewisse Nachteile mit sich. Neben einem zeit-
lichen und finanziellen Aufwand, kann durch die Subjektivitdt der Gutachter,
die Anwendung derselben Methode zu unterschiedlichen Ergebnissen fiihren.

Als Alternative oder Erganzung dazu existieren Tools, welche die Evalu-
ierung der Usability eines User-Interface automatisieren. Tools zur Automa-
tisierung eines Guideline-Reviews assistieren dem Entwickler durch automa-
tisches Finden und Erldutern von Usability-Verstofen und machen teilweise
Vorschlage um diese zu beheben. Die Evaluierung wird von einer Software
vorgenommen, muss jedoch von einer Person angestofien werden. Je spéter
der Zeitpunkt der Durchfiihrung, desto mehr Fehler konnen sich in das De-
sign des User-Interface eingeschlichen haben.

Besser wire ein automatisierter Guideline-Review, bei welchem der Ent-
wickler sofort zum Zeitpunkt der Entstehung eines Usability-Verstofses, einen
Hinweis darauf erhalt. Es stellt sich die Frage, ob und in welchem Ausmaf
eine solche kontextsensitive Evaluierung automatisiert moglich ist, ohne dass
diese vom Entwickler selbst angestofen werden muss.

1.2 Zielsetzung

Das Ziel dieser Arbeit ist es, herauszufinden, ob die Durchfiihrung eines
automatisierten Guideline-Reviews wihrend der Erstellungsphase eines User-
Interface, kontextsensitiv moglich ist.

Zu diesem Zweck, soll ermittelt werden, wie ein Guideline-Review bei be-
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reits bestehenden Losungen automatisiert durchgefiihrt wird und welche Vor-
und Nachteile diese Tools mit sich bringen. Das Aufzeigen von unterschied-
lichen Methoden zur Usability-Evaluierung soll ein allgemeines Verstandnis
fiir die Problematik schaffen.

Auf diesen Grundlagen aufbauend, wird durch das zu Grunde liegende
technische Projekt, eine Moglichkeit des automatisierten, kontextsensitiven
Guideline-Reviews in Form eines Prototypen, dargestellt. Die Umsetzung des
Prototypen visualisiert zum einen die eigene Losungsidee, zum anderen zeigt
sie technische Herausforderungen in diesem Zusammenhang. Die empirische
Evaluierung des User-Interface soll die Frage nach der Alltagstauglichkeit
einer solchen Losung und den dahinter liegenden Ideen und Konzepten be-
antworten.

Die Ergebnisse aus der Analyse von bestehenden Lésungen, der Umset-
zung einer eigenen Losung und der empirischen Evaluierung, sollen dem Le-
ser die Frage beantworten, auf welche Weise ein kontextsensitiver Guideline-
Review, wihrend der Erstellungsphase eines User-Interface, automatisiert
durchgefiihrt werden kann.

1.3 Aufbau der Arbeit

Nachdem in diesem Kapitel die Motivation und Zielsetzung der vorliegenden
Arbeit erldutert wurden, folgt in Kapitel 2 die Darstellung unterschiedlicher
Typen und Quellen von Usability-Guidelines.

In Kapitel 3 wird auf unterschiedliche Mo6glichkeiten zur Usability-Fva-
luierung eingegangen. Unterschieden wird dabei zwischen empirischen und
analytischen Methoden.

Kapitel 4 beschreibt den State of the Art der automatisierten User-Inter-
face-Evaluierung. Es werden Tools zur Automatisierung unterschiedlicher
Methoden vorgestellt, wobei der Schwerpunkt auf die Automatisierung ei-
nes Guideline-Reviews gelegt wird.

Die Darstellung eines eigenen Losungsansatzes zur Automatisierung ei-
nes kontextsensitiven Guideline-Reviews erfolgt in Kapitel 5. Das Kapitel
umfasst eine Beschreibung des Interaktionskonzepts, die Darstellung des ent-
wickelten Prototypen und erldutert die Struktur der Applikation.

Zur Uberpriifung der Alltagstauglichkeit, wurde eine empirische Evaluie-
rung der entwickelten Losung durchgefiihrt. In Kapitel 6 werden die durchge-
fiihrte Untersuchung und die daraus resultierenden Ergebnisse beschrieben.

Das abschlieliende Kapitel 7 fasst die erreichten Ergebnisse dieser Arbeit
zusammen und nennt Erweiterungs- und Verbesserungsmoglichkeiten. Zur
Diskussion wird auf die in Kapitel / beschriebenen existierenden Loésungen
Bezug genommen.



Kapitel 2

Usability-Guidelines

Usability, im Deutschen oft iibersetzt mit dem Wort Benutzerfreundlichkeit,
wird von Jakob Nielsen und Hoa Loranger wie folgt definiert [28|:

,Usability ist ein Qualitdtsmerkmal, wie einfach etwas zu benut-
zen ist. Es geht genauer gesagt darum, wie schnell Menschen
die Benutzung eines Gegenstands erlernen koénnen, wie effizient
sie wahrend seiner Benutzung sind, wie leicht sie sich diese mer-
ken konnen, wie fehleranfillig der Gegenstand ist und wie er den
Nutzern gefillt. Wenn die Nutzer einen Gegenstand weder nut-
zen mochten noch kénnen, bréuchte er eigentlich gar nicht zu
existieren.”

Der vermehrte Einsatz des Computers am Arbeitsplatz in den 1980er Jahren,
fiihrte zur Entwicklung von Hardware- und Software-Produkten, welche die
einfache Bedienung durch den Benutzer zum Ziel hatten. Realisiert wurde
dies durch sogenannte GUIs (Graphical-User-Interface), welche dem Laien
die Interkation mit der Software erleichterten [2,|19]. Mit der dadurch stei-
genden Présenz von PCs in der Gesellschaft, stieg auch das Interesse an den
Bediirfnissen und Anforderungen der Endbenutzer und damit die Bedeutung
der Usability von User-Interfaces [33].

Das Wissen zur Erreichung einer guten Usability, kann in Form von
Usability-Guidelines festgehalten werden. Im Bezug auf die Usability eines
User-Interface beschreibt Jean Vanderdonckt in [42] eine Usability-Guideline
als einen Design- und/oder Evaluierungsgrundsatz, welcher beachtet werden
muss, um die Usability eines User-Interface fiir eine bestimmte Benutzergrup-
pe, zur Ausfiihrung einer bestimmten interaktiven Aufgabe, gewédhrleisten zu
kénnen.

Usability-Guidelines existieren in unterschiedlichen Formen und kénnen
in unterschiedlichen Quellen gefunden werden. In Anlehnung an |19] und [31]
lassen sie sich, wie Abbildung zeigt, anhand ihres Ursprungs und dem
Grad ihrer Genauigkeit (Typ) klassifizieren.

3
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Abbildung 2.1: Usability-Guidelines eingeteilt nach deren Typ und Ur-
sprung, vgl. |19].

Im weiteren Verlauf des Kapitels folgt eine Beschreibung der jeweiligen
Typen und méoglichen Quellen von Usability-Guidelines.

2.1 Typen von Guidelines

Die vorgenommene Einteilung in diesem Abschnitt betrifft den Grad der
Genauigkeit von Usability-Guidelines. Die Spanne reicht von sehr allgemein
gehaltenen Guidelines bis zu sehr spezifischen Guidelines. Abbildung [2.1] un-
terscheidet zwischen sehr allgemein definierten Design-Principles, auf Grund-
sitzen basierenden Design-Guidelines und sehr spezifischen Empfehlungen
und Konventionen. Diese Begriffe werden in der Literatur oft synonym ver-
wendet. Eine strikte Trennung und eindeutige Definition der Begriffe ist da-
her nicht moglich.

2.1.1 Design-Principles

Principles, Leitsédtze oder Grundsétze, bilden die Basis zur Erreichung eines
guten Designs. Sie enthalten Wissen iiber die Wahrnehmung und das Ver-
halten von Benutzern und koénnen aufgrund dieser allgemein gehaltenen In-
formationen, bei jeder Erstellung eines User-Interface zum Einsatz kommen
[19,31]. Jakob Nielsen definiert in [27] zehn Principles, auch Heuristiken ge-
nannt, zur Erreichung eines guten User-Interface-Designs. Als Beispiel hier,
wird eine seiner Heuristiken, betreffend die Konsistenz und das Einhalten
von Konventionen innerhalb einer Plattform, angefiihrt:

,,Users should not have to wonder whether different words, situa-
tions, or actions mean the same thing. Follow platform conven-
tions.“
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2.1.2 Design-Guidelines

Beziiglich des Grades der Genauigkeit liegen Design-Guidelines zwischen den
sehr allgemein gehaltenen Design-Principles und den sehr spezifischen Kon-
ventionen. Sie basieren auf Design-Principles und beziechen sich auf einen
bestimmten Bereich des Designs [19,131]. Als Beispiel folgt eine Guideline
zur richtigen Verwendung von GUI-Komponenten aus [10]:

,Restrict the number of buttons on a window to six or fewer.“

2.1.3 Konventionen

Konventionen oder Empfehlungen beziehen sich, ebenfalls wie Design-Guide-
lines, auf einen bestimmten Bereich des Designs und zielen auf die Verwen-
dung innerhalb einer bestimmten Organisation ab. Sie enthalten sehr kla-
re, prizise Anweisungen und lassen keinen Platz fiir Interpretationen. Sol-
che Empfehlungen werden aus existierenden Design-Principles und Design-
Guidelines, unter der Beriicksichtigung spezieller Anforderungen, abgeleitet
[19,131]. Ein Besipiel dafiir sind die Windows User Experience Interaction
Guidelines des Microsoft Developer Network |21]. Diese Sammlung von Gui-
delines ist mafigeschneidert fiir die Erstellung von Windows-basierten Appli-
kationen.

2.2 Quellen von Guidelines

Als mogliche Quellen fiir Usability-Guidelines wird auf Abbildung Zwi-
schen Standards, Stylequides und vereinzelten Empfehlungen von Designern
unterschieden. Es folgt eine Erlduterung dieser Begrifflichkeiten.

2.2.1 Standards

Standards sind offizielle und 6ffentlich zugidngliche Dokumente mit Design-
Principles oder Design-Guidelines zur Standardisierung unterschiedlicher Be-
reiche. Herausgeber von Standards kénnen sowohl nationale als auch inter-
nationale Organisationen sein [19,139]. Eine dieser Organisation ist die In-
ternational Organization for Standardizationﬂ Ein Beispiel fiir den Bereich
Human-Computer-Interaction (HCI) und Usability ist der Standard EN ISO
9241: Ergonomics of human-system interaction: Dieser Standard beschreibt
Richtlinien der Interaktion zwischen Mensch und Computer. Im Bezug auf
User-Interfaces, enthélt der Standard Teile mit Leitlinien zur Gestaltung in-
teraktiver Systeme oder zur Gestaltung von Benutzerschnittstellen fiir das
World-Wide-Web.

"http: //www.iso.org/
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Das World Wide Web Consortium ( WS’CE ist eine internationale Orga-
nisation zur Standardisierung von Techniken, betreffend das World-Wide-

Web. Richtlinien fiir die barrierefreie Gestaltung von User-Interfaces bieten
die Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) [44].

2.2.2 Styleguides

Ein Styleguide beinhaltet Design-Principles, Design-Guidelines und Konven-
tionen zur Definition eines einheitlichen Look&Feel, mafigeschneidert auf ein
bestimmtes Produkt oder eine bestimmte Organisation.

Viele Styleguides finden sich online auf Websites von Firmen oder Organi-
sationen [10,39]. Ein Beispiel dafiir sind die Windows User Ezxperience Inter-
action Guidelines |21] zur einheitlichen Gestaltung von Windows-basierten
Applikationen.

2.2.3 Vereinzelte Empfehlungen

Design-Principles, Design-Guidelines oder Konventionen, welche sich inhalt-
lich mit dem selben Bereich befassen, werden héufig zusammengefasst darge-
stellt. Empfehlungen von Designern oder Entwicklern beinhalten empirisch
getestete Guidelines, welche sich meist auf einen bestimmten Bereich der
Usability beziehen. Solche Empfehlungen werden in Form von Conference-
Proceedings, als einzelne Artikel, als Biicher oder auch als Standards verof-
fentlicht [19].

Das Wesentliche beim Designen von User-Interfaces im Web ist die Na-
vigation und die Présentation von Informationen. Dementsprechend exis-
tieren Guidelines, welche sich inhaltlich speziell diesen Bereichen widmen.
Accessibility-Richtlinien beziehen sich nicht ausschlieflich auf eine benutzer-
freundliche optische Gestaltung einer Anwendung, sondern sind Empfehlun-
gen um Webinhalte barrierefreier darzustellen. Durch die Einhaltung dieser
Empfehlungen kénnen Inhalte fiir beeintrachtigte Menschen barrierefrei ge-
staltet werden. Ein Beispiel fiir eine Guideline aus den Web Content Acces-
sibility Guidelines (WCAG) 2.0 ist folgende [44]:

Stellen Sie Textalternativen fiir alle Nicht-Text-Inhalte zur Ver-
fligung, so dass diese in andere vom Benutzer bendtigte Formen
gedndert werden kénnen, wie zum Beispiel Grofischrift, Braille,
Symbole oder einfachere Sprache.*

Vereinzelte Empfehlungen existieren fiir viele unterschiedliche Bereiche der
Usability. Ein weiteres Beispiel sind die Empfehlungen Guidelines for Mul-
timedia on the Web |25] von Jakob Nielsen.

*http:/ /www.w3.org/



Kapitel 3

Usability-Evaluierung

Gemiéfs [33] und [37] hilft Usability-Evaluierung dem Designer Usability-
Probleme zu identifizieren, diese Probleme und dahinter liegende Ursachen
zu verstehen und zeigt Moglichkeiten zu deren Behebung. Dies umfasst al-
le analytischen oder empirischen Methoden zur Beurteilung der Usability
eines interaktiven Systems oder eines entsprechenden Prototypen. Es emp-
fiehlt sich, analytische Methoden durchgehend wéahrend des Designprozesses
anzuwenden. Die Ergebnisse daraus dienen zum einen der frithzeitigen Iden-
tifikation von Usability-Problemen und zum anderen als Grundlage fiir die
Durchfiihrung von empirischen Evaluierungen.

In Anlehnung an Michael Scriven [36] erfolgt in [33] eine Unterscheidung
zwischen formativer und summativer Evaluierung. Eine formative Evaluie-
rung ist eine entwicklungsbegleitende Analyse mit dem Ziel der laufenden
Verbesserung des Produktes. Zu unterschiedlichen Zeitpunkten des Entwick-
lungsprozesses werden Prototypen erstellt und evaluiert. Eine summative
Evaluierung beantwortet Fragen wie: ,Erfiillt das Produkt die spezifizierten
Ziele? oder ,Ist das Produkt besser als seine Vorgénger oder Mitbewerber?
und dient als zusammenfassende Bewertung eines Produktes nach dessen
Fertigstellung. Eine typische summative Evaluierung wéare das Messen von
Performance-Zeiten und Fehlerraten.

Der folgende Abschnitt befasst sich mit Methoden zur empirischen Eva-
luierung der Usability eines Produktes. Darauf folgt eine Erlduterung unter-
schiedlicher Moglichkeiten zur analytischen Evaluierung.

3.1 Empirische Evaluierung

Die empirische Evaluierung beschreibt benutzerorientierte Methoden, bei de-
nen kiinftige, reale Benutzer bei der Interaktion mit einem Produkt oder
Prototypen beobachtet werden. Zur Gewinnung von empirischen Daten exis-
tieren relativ formlose Methoden, wie die Beobachtung von potentiellen Be-
nutzern wiahrend der Verwendung eines Prototypen oder systematisch straffe

7
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Methoden zur Messung der Performance oder der Fehlerraten. Der Vorteil
dieser Methoden ist die Evaluierung eines Systems basierend auf empirischen
Daten und nicht, wie bei der analytischen Evaluierung, basierend auf An-
nahmen oder Vorschldgen von Experten [33}|37].

3.1.1 Usability-Test

Ein Usability-Test wird durchgefiihrt, um die Niitzlichkeit und Gebrauchs-
tauglichkeit eines Produktes zu tiberpriifen. Das Ziel ist, herauszufinden, ob
das entwickelte Produkt von der kiinftigen Benutzergruppe verwendbar ist
und ob es den vorgesehenen Zweck erfiillt. Vorrangig eingesetzt wird die-
se Methode zum Testen von Desktop-basierten Anwendungen. Zur Durch-
fihrung werden haufig kontrollierte Umgebungen, wie z.B. Usability-Labore
verwendet. Als geeignet erachtet wird die Anzahl von 5-12 Personen zur
Durchfiihrung eines Tests. Bei zeitlichen oder budgetédren Begrenzungen,
kann schnelles Feedback auch von nur zwei bis drei Benutzern eingeholt
werden.

Die empirischen Daten werden durch eine Kombination von Methoden
gewonnen. Die Zeit, die der Teilnehmer benotigt um eine Aufgabe fertig-
zustellen (z.B. das Finden einer Website) und die Anzahl der Fehler (z.B.
die Wahl einer falschen Option im Menii) sind die zwei wichtigsten Mafse
der quantitativen Performance-Messung. Die Aufzeichnung der Performance
wird durch das Logging von Tastenanschligen und Mausbewegungen, zu-
sammen mit Videoaufzeichnungen ermoglicht.

Durch viele Usability-Tests werden auch subjektive Eindriicke der Test-
personen gewonnen. Ein Fragebogen kann dazu verwendet werden, um die
Zufriedenheit der Benutzer bei der Verwendung des Produktes oder einer
speziellen Aufgabe herauszufinden. Eine weitere Moglichkeit ist das Fiih-
ren von strukturierten oder halbstrukturierten Interviews. Bei der Methode
Lautes Denken werden die Testpersonen gebeten, ihre Eindriicke und Ziele
wahrend der Bearbeitung der Aufgaben zu verbalisieren. Durch die Analyse
der Aufzeichnungen ist es moglich, Riickschliisse auf Eindriicke, Wiinsche
oder Probleme bei den jeweiligen Aufgaben zu ziehen.

Nach der Durchfiihrung eines Usability-Tests werden auf Basis der Auf-
zeichnungen Auswertungen erstellt und Schwachstellen analysiert [24133,37].

3.1.2 Feldstudie

Bei einer Feldstudie erfolgt die Untersuchung der Produktnutzung unter na-
tiirlichen /realistischen Gegebenheiten. Das Ziel ist, herauszufinden, wie ein
Produkt oder Prototyp von der Zielgruppe angenommen und im Arbeits-
und Alltagsleben verwendet wird. Dies unterscheidet sich sehr stark von der
kontrollierten Umgebung eines Usability-Tests, bei dem die Aufgaben im
Vorfeld ganz genau festgelegt werden. Es wird davon ausgegangen, dass sich
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die Interaktion zwischen Mensch und Produkt im alltdglichen Leben von der
in einem Usability-Labor unterscheidet. Durch eine Feldstudie kann demnach
ermittelt werden, wie erfolgreich das Produkt in der realen Welt sein wird.
Ein Nachteil ist, dass das Testen eines Produktes oder die Uberpriifung ei-
ner Hypothese nicht mit derselben Genauigkeit wie bei einem Usability-Test
moglich ist. Dies erschwert prézise Aussagen iiber die Usability eines Pro-
duktes oder das Verhalten von Testpersonen.

Die Dauer einer Feldstudie streckt sich von ein paar Minuten bis hin zu
ein paar Monaten oder einem Jahr. Daten werden primér durch Beobachtung
und das Fiihren von Interviews gewonnen. Video- und Audioaufzeichnungen
dienen zum Festhalten der Abldufe in der ausgewéhlten Umgebung [33,37].

3.2 Analytische Evaluierung

Zur Bewertung der Usability eines Produktes ist das Involvieren von tat-
séchlichen Benutzern nicht zwingend erforderlich. Der Ansatz der analyti-
schen Evaluierung beinhaltet expertenorientierte Methoden zur Usability-
Inspektion und Methoden zur Vorhersage oder Simulation des mentalen Mo-
dells eines Benutzers. Eine Motivation fiir die Anwendung von analytischen
Methoden ist, dass diese relativ schnell und einfach in allen Phasen der Pro-
duktentwicklung angewandt werden konnen. Des Weiteren ist die analytische
Evaluierung eines Systems, aufgrund ihrer einfachen und schnellen Durch-
flihrbarkeit, oft kostengiinstiger als Usability-Tests oder Feldstudien, wofiir
kontrollierte Umgebungen und die Integration von realen Benutzern erfor-
derlich ist 33}37].

3.2.1 Usability-Inspektion

Usability-Tests und Feldstudien wenden sich direkt an mogliche Benutzer
und liefern daher grundlegende Resultate im Bezug auf die Usability eines
Produktes. Diese Methoden sind jedoch mit einem gewissen zeitlichen und
finanziellen Aufwand verbunden. In manchen Phasen der Produktentwick-
lung kann es wichtiger sein, schnell und kostengiinstig, ohne hohen Aufwand,
Feedback zu erhalten. In einer solchen Situation kann Usability-Inspektion
eine gute Alternative bieten. Usability-Inspektion ist der Oberbegriff fiir Me-
thoden, bei dem Experten oder Gutachter ein Interface eines interaktiven
Produktes nach gewissen Kriterien beurteilen und so mogliche Usability-
Probleme identifizieren. ,,Experte ist ein weit dehnbarer Begriff, bezeichnet
im Wesentlichen jedoch eine Person mit Erfahrung bei der Durchfiihrung
von Evaluierungsmethoden und Wissen im Bereich HCI. Der Einsatz er-
folgt formativ und ermdoglicht das frithzeitige Erkennen von Schwachstellen.
Bei frithen Entwiirfen eines Produktes z.B. in Form von Skizzen, ist jedoch
mit eingeschrankten Ergebnissen zu rechnen. Je mehr die Benutzeroberfla-
che dem fertigen Produkt entspricht, desto aussagekréftiger sind die erzielten
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Ergebnisse [37,40].

In den 1990er Jahren entwickelten sich als Alternative zu Usability-Tests
unterschiedliche Inspektions-Methoden [37], welche in den folgenden Ab-
schnitten beschrieben werden.

Heuristische Evaluierung

Jakob Nielsen sieht die Methode der heuristischen Evaluierung als Ergén-
zung zum klassischen Usability-Test und bezeichnet diese als eine Discount
Usability Engineering Method. Ziel ist die Uberpriifung der benutzerfreund-
lichen Gestaltung eines Produktes gegen einen Satz von allgemein giilti-
gen Usability-Principles durch einen Gutachter. Im Kontext der Evaluie-
rung nennt man diese auch Heuristiken. Aus der Analyse von 249 Usability-
Problemen, entwickelte Jakob Nielsen zehn Heuristiken [27| als Referenz fiir
die Durchfithrung einer heuristischen Evaluierung. In Anbetracht der sehr
allgemein gehaltenen Prinzipien empfiehlt Nielsen als Ergénzung die Ent-
wicklung von produktspezifischen Heuristiken [29}30].

Im Bezug auf die Kosten stellt sich Entwicklern die Frage, wie viele
Experten benétigt werden um ein gutes Ergebnis zu erzielen. Wahrend es
Usability-Probleme gibt, die sehr einfach zu finden sind, kénnen manche
Probleme nur von wenigen Experten identifiziert werden. Aus diesem Grund
empfiehlt es sich, drei bis flinf Gutachter in eine heuristische Evaluierung zu
involvieren. Wie Abbildung [3.1] zeigt, sollten diese rund 75 % der vorhande-
nen Usability-Probleme identifizieren [30].

100%

L 7%
0
5
50%
§8
S o
s P
oo
g 25%
0%
o] 5 10 15

Number of Evaluators

Abbildung 3.1: Die Kurve zeigt den Anteil gefundener Usability-Probleme
in einem Interface durch heuristische Evaluierungen mit einer bestimmten
Anzahl von Gutachtern [30].

Da dieses Verfahren kostengilinstig und nicht sehr aufwéndig in seiner
Durchfiithrung ist, ist es unter den Entwicklern weit verbreitet und sehr be-
liebt. Ein Nachteil ist, dass die Methode keine empirisch belegten, sondern
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regelbasierte Hinweise auf Usability-Probleme liefert [37]. Daher sollte gemé&f
[30] die heuristische Evaluierung nicht als Ersatz, sondern als Ergénzung zum
klassischen Usability-Test gesehen werden.

Cognitive-Walkthrough

Eine weitere Methode der Usability-Inspektion ist der Cognitive-Walkthrough,
bei dem sich ein Usability-FExperte in die Rolle eines moglichen Benutzers
versetzt und dabei im Vorfeld definierte Handlungsabldufe analysiert. Dabei
ist es wichtig, dass die Experten Aufzeichnungen dariiber fithren, was im
System gut funktioniert hat und was nicht. Auf dieser Basis kénnen Benut-
zungsalternativen vorgeschlagen werden [37,40].

Das Verfahren wurde in den 90er Jahren von Wharton et. al . [43] entwi-
ckelt und basiert auf der Theorie des explorierenden Lernens aus der Kogniti-
onspsychologie. Der Kernpunkt ist die Evaluierung der leichten Erlernbarkeit
des Designs eines Produktes, mit dem Ziel dem Designer oder Entwickler zu
erklaren, ob und warum das Design die Interaktion mit einem Benutzer be-
eintrachtigen wird.

Eine Variante des Cognitive-Walkthrough ist der Pluralistic-Walkthrough,
bei dem Benutzer, Entwickler und Usability-Experten gemeinsam ein Szena-
rio durchlaufen und Usability-Probleme diskutieren [4].

Der Cognitive-Walkthrough ist wie die heuristische Evaluierung schnell,
einfach und mit geringem Kostenaufwand durchzufiihren. Auferdem ist ein
Vorteil, dass das Verfahren die Evaluierung der Handhabung des Produktes
zum Ziel hat, wahrend andere Methoden ausschliefslich auf die Identifikation
von Usability-Problemen abzielen [37].

Checkliste

Checklisten sind zum Abhaken zusammengefasster Aufzéhlungen, welche
sich an industriellen oder systemspezifischen Standards und Guidelines orien-
tieren, geeignet. Bei dieser Art der Inspektion evaluieren Experten — dhnlich
wie bei der heuristischen Evaluierung — ihr Design nach den angefiihrten Gui-
delines. Die Messung der Usability durch Checklisten empfiehlt sich, wenn
mehrere Produkte nach den gleichen Mafstdben beurteilt und verglichen
werden sollen [10437].

3.2.2 Modellbasierte Analyse

Ahnlich wie bei der Usability-Inspektion werden hier keine Benutzer zur Eva-
luierung bendétigt. Bei Methoden, welche unter diesem Begriff zusammenge-
fasst werden, verwenden Experten Modelle und Formeln um Prognosen iiber
die Effizienz von unterschiedlichen Systemen und iiber die Performance von
Benutzern erstellen zu kénnen [37].
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GOMS
Das GOMS-Modell wurde in den 1980er Jahren von Stu Card, Tom Moran

und Anan Newell |5] entwickelt. Durch die Methode werden das Wissen eines
Benutzers und der kognitive Prozess bei einer Interaktion mit einem System
modelliert. Das Wort GOMS ist ein Akronym und setzt sich zusammen aus
goals, operators, methods und selection rules [5,[37]:

e (oals sind Ziele oder Zusténde, die der Benutzer erreichen mdochte,
z.B. das Finden einer Website mit guten Kochrezepten.

e Operators sind Aktionen, die der Benutzer zur Erreichung der Ziele
setzen darf. Sie werden durch das System festgelegt, z.B. die Bewegung
der Maus zum Eingabefeld oder das Driicken der Entertaste.

e Methods beziehen sich auf kognitive Prozesse und physische Aktionen
des Benutzers zur Erreichung der Ziele, z.B. die Erinnerung daran, dass
sich der Befehl Kopieren im Menii Bearbeiten befindet.

e Selection Rules werden vom Benutzer eingesetzt, um sich fiir eine mog-
liche Methode zu entscheiden, z.B. die Entscheidung, ob zum Kopieren
eines Textes der Befehl Kopieren im Menii oder der Shortcut Strg + C
verwendet wird.

Durch die Zerlegung der Interaktion mit einem System in die oben ange-
fiihrten elementaren Aktionen, ermoglicht GOMS die modellhafte Evaluie-
rung eines Systems. Es existieren verschiedene Varianten des GOMS-Modells,
welche die Evaluierung unterschiedlicher Aspekte eines Systems ermoglichen.
Allen Varianten liegt jedoch die Definition, der soeben beschriebenen Kon-
zepte, zugrunde [37].

Fitts’ Gesetzt

Mit dem Fitts’ Gesetz, entwickelt 1954 von Paul Fitts, kann die bendtigte
Zeit zum Klicken eines Bildschirmelements mit einem Zeigegerit mathema-
tisch berechnet werden. Das Gesetzt bezieht sich auf die Distanz und Grofse
der Elemente. Demnach wird fiir ein weit entferntes Element mehr Zeit zum
Anklicken benoétigt. Diese Zeit erhoht sich jedoch ziemlich langsam, da die
Anwender ihre Bewegungen beschleunigen. Je weiter das Objekt entfernt
und je kleiner das Objekt ist, desto mehr Zeit wird bendtigt dieses anzukli-
cken [28]. Die Formel besagt, dass die bendtigte Zeit zum Klicken eines
Objekts wie folgt berechnet werden kann [17]:

D
T = b1 1+ — 3.1
a+b logs(1+ 1) (3.1)

wobei
e T die berechnete Zeit zum Anklicken eines Elements ergibt.

e o und b empirisch ermittelte Konstanten sind und sich auf die Akti-
vierungs- und Arbeitszeit des Systems beziehen.
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e D die Distanz zwischen dem Zeigegerat und dem Mittelpunkt des Ziel
beschreibt.

e W fiir die Breite des Ziels steht.

Fitts’ Gesetz kann hilfreich zur Evaluierung von Systemen im Hinblick
auf die bendétigte Zeit zur Lokalisierung von Objekten eingesetzt werden.
Das Gesetz hilft Designern bei der Platzierung von Elementen in Relation
zu anderen Elementen auf dem Bildschirm [37].

Hick-Hyman-Gesetz

Das Hick-Hyman-Gesetz, benannt nach den Psychologen William Edmund
Hick und Ray Hyman, beschreibt die Zeit die eine Person in Abhéngigkeit
auf die Anzahl der Wahlméglichkeiten benétigt, um eine Entscheidung zu
treffen [40]. Die durchschnittliche Reaktionszeit zum Auswéhlen zwischen
einer Anzahl von Auswahlmdglichkeiten, ldsst sich wie folgt ermitteln [17]:

T =a+b logy(n), (3.2)

wobei

e T fiir die berechnete Reaktionszeit steht.

e ¢ und b empirisch ermittelte Werte sind, welche abhéingig vom Inter-
aktionsgerdt und der Erfahrung des Anwenders mit der spezifischen
Selektion sind.

e n fiir die Anzahl der Auswahlmoglichkeiten steht.

Im Bezug auf die Usability von interaktiven Systemen findet das Gesetzt

Anwendung in der Vorhersage der benétigten Zeit zum Auswéhlen einer
Option in einem hierarchischen Menii oder einer Navigation |17].



Kapitel 4

State of the Art:
Automatisierte
User-Interface-Evaluierung

Im Bereich der Usability-Evaluierung existiert eine grofe Anzahl unterschied-
licher Untersuchungsmethoden, welche anhand verschiedener Kriterien kate-
gorisiert werden konnen. In Kapitel [3] wurden analytische und empirische
Methoden zur Evaluierung eines User-Interface beschrieben. Diese Metho-
den bringen gewisse Nachteile mit sich. Unterschiedliche Ergebnisse bei An-
wendung derselben Methode kénnen auf die Subjektivitdt der Untersucher
oder auf die fehlende Systematik bei der Durchfithrung zuriickgefiihrt wer-
den. Molich et. al [22] liefen in einer Studie zwei User-Interfaces von zwei
unterschiedlichen Teams evaluieren. Die Evaluierung ergab eine Uberschnei-
dung der Ergebnisse von nur 1 %. Aus diesem Grund empfehlen Experten
die Kombination von mehreren Techniken [24].

Eine Alternative zur manuellen Durchfiihrung der Techniken ist die Au-
tomatisierung der Evaluierung durch eine Software. Geméf |1| kann die auto-
matisierte Evaluierung eines User-Interface, Evaluierungen, welche von Per-
sonen durchgefiihrt werden, zwar nicht ersetzen, aber durchaus ergénzen.
Durch das automatische Erkennen von Usability-Problemen wird der Ent-
wickler oder Designer bei der Verbesserung der Usability seines Interface
unterstiitzt, ohne aufwindige Tests durchfiithren zu miissen oder iiber ein
Expertenwissen zu verfligen.

In [12] wird die Unterteilung in Anlehnung an Balbo [35] zwischen auto-
matisierten Ansétzen aufgegriffen und adaptiert. Diese folgende Unterteilung
dient der Spezifizierung und beschreibt welcher Aspekt einer Methode zur
Evaluierung der Usability automatisiert wurde:

e Nicht-Automatisiert: Der Untersucher fiihrt alle Aspekte der Evaluie-
rung selbst durch.

e Erfassung: Die Software erfasst automatisch Usability-Daten.

14
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e Analyse: Die Software erfasst Usability-Daten und identifiziert Usabi-
lity-Probleme.

e Kritik: Die Software automatisiert die Analyse und macht Vorschlage
zur Verbesserung.

Tools zur Automatisierung der Usability-Evaluierung zogen in den letzten
Jahren viel Interesse auf sich [3]. Durch die grofe Anzahl von Usability- und
Accessability-Richtlinien, galt groftes Interesse der automatischen Erkennung
von Verstofen gegen Guidelines [15].

Dieses Kapitel versucht einen aktuellen Uberblick iiber die unterschied-
lichen Methoden der automatisierten User-Interface-Evaluierung zu geben.
Der nachfolgende Abschnitt umfasst eine ausfiihrliche Beschreibung existie-
render Tools zur Automatisierung von Inspektionsmethoden. Danach erfolgt
eine grobe Beschreibung weiterer automatisierbarer Methoden zur Evaluie-
rung der Usability einer Benutzeroberflache.

4.1 Automatisierte Inspektionsmethoden

Gemaf Abschnitt bedeutet Usability-Inspektion die Evaluierung eines
Interface durch eine Person im Hinblick auf die Einhaltung von Guidelines.
Zu den Inspektionsmethoden zéhlen Techniken wie Cognitive- Walkthrough,
Heuristische Evaluierung oder Checklisten.

Vielen Entwicklern und Designern ist die Wichtigkeit von Usability zwar
durchaus bewusst, es mangelt jedoch an Wissen, wie die Usability im ei-
genen Design umgesetzt werden kann. Gerade bei einer grofen Menge an
Usability-Guidelines besteht die Schwierigkeit diese auch anzuwenden [12].
Um der Problematik entgegen zu wirken, wurden Tools zur automatisierten
Inspektion von User-Interfaces entwickelt. Geméf |12] existiert im Bereich
der User-Interface-Inspektion automatisierte Unterstiitzung fiir die oben ge-
nannten Techniken. Die folgenden Abschnitte erldutern wie bestehende Me-
thoden zur Usability-Inspektion automatisiert eingesetzt werden kdnnen. Der
Schwerpunkt dabei liegt auf dem Punkt Guideline-Review, da die im Rah-
men dieser Arbeit entwickelte eigene Losung (siche Kapitel |5) unter diesem
Punkt einzuordnen ist.

4.1.1 Cognitive-Walkthrough

Bei einem Cognitive-Walkthrough simuliert ein Gutachter einen potentiellen
Benutzer durch die Durchfithrung von selbst definierten Aufgaben (siehe da-
zu auch Abschnitt . Dabei stellt der Gutachter fest, ob diese definierten
Aufgaben fir den Benutzer 16sbar wéren oder nicht. Da diese Technik einer
aufwindigen Dokumentation bedarf, gab es geméf [12|, frithe Ansétze zur
Automatisierung dieser Technik. Um den Aufwand dieser Technik zu redu-
zieren, entwickelten [32] ein System, welches die durchfithrende Person mit
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Fragen konfrontiert. Diese Fragen beziehen sich auf die vom Benutzer selbst
festgelegten Aktionen zur Erreichung der Aufgaben und veranlassen den Gut-
achter zur Durchfiihrung dieser Aktionen. Nachdem der Walkthrough been-
det ist, werden die Daten in eine textuelle Zusammenfassung konvertiert.
Diese Moglichkeit zur Automatisierung wurde von den Anwendern jedoch
als sehr mithsam und zeitaufwéndig empfunden [32].

4.1.2 Guideline-Review

Guideline-Review ist eine Bezeichnung fiir die zugrundeliegende Methodik
bei der Durchfiihrung von Usability-Inspektionen mit Hilfe von Checklisten
sowie heuristischen Evaluierungen. Bei der Automatisierung eines Guideline-
Reviews iibernimmt eine Software die Evaluierung eines User-Interface gegen
die Einhaltung von Usability-Guidelines. Einen Uberblick iiber unterschied-
liche Typen und Quellen von Usability-Guidelines bietet das Kapitel

Tools, welche automatisiert einen Guideline-Review vornehmen, assistie-
ren dem Entwickler durch automatisches Finden und Erldutern von Usability-
Verstofen und machen teilweise Vorschliage um diese zu beheben. Manche
sind fir die Evaluierung von fertigen Benutzeroberflachen konzipiert, wah-
rend andere fiir den Gebrauch bereits wihrend der Produktentwicklung ge-
dacht sind [3|. Bezogen auf die in der Einleitung dieses Kapitels beschriebene
Unterteilung der Automatisierung, existieren in diesem Bereich Tools zur au-
tomatisierten Analyse und Kritik [12].

In der Literatur wird unterschieden zwischen Tools zur Evaluierung von
Desktop-Applikationen oder zur Evaluierung von webbasierten Interfaces |3)
12|. Web-Applikationen bieten tendenziell weniger Funktionalitét als Desktop-
Applikationen. Mit dem priméren Ziel, dem Benutzer Informationen anzu-
bieten, beschrénkt sich die Funktionalitdt von Web-Applikationen oft auf die
Navigation oder das Ausfiillen von Formularen [12]. Aufgrund neuer Techno-
logien wie PHP, AJAX, Flash oder Silverlight existieren dennoch viele funk-
tionale Web-Anwendungen, welche die Unterscheidung zwischen den eben
genannten Kategorien erschweren. Da sich die entwickelten Tools dennoch
meist auf eine der beiden Kategorien beschréinken, erfolgt die Unterschei-
dung zwischen Desktop- und Web-Anwendungen im folgenden Abschnitt.

Desktop-Anwendungen

Methoden zur automatisierten Evaluierung von Desktop-Anwendungen sind
sehr effektiv fiir Guidelines, welche operationalisiert werden kénnen. Dies
beinhaltet quantitative Mafe wie die Grofke, den Abstand oder die Anzahl
von GUI-Komponenten, sowie die Uberpriifung der Konsistenz innerhalb
einer Anwendung. Nicht gemessen werden kdnnen qualitative Aspekte des
User-Interface, wie z.B. ob ein Benutzer die Beschriftung eines Labels ver-
stehen wird [12]. In [7] wird gezeigt, dass von einer Menge an etablierten
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Guidelines im besten Fall 78 % der Guidelines und im schlechtesten Fall
nur 44 % operationalisierbar sind. Automatisierte Anséitze zur Kritik eines
Interface, insbesondere jene, welche das Interface modifizieren, stellen das
hochste Level zur Unterstiitzung bei der Einhaltung von Guidelines dar |12].

Im Folgenden werden Methoden und Funktionalitdten von Programmen
zur Durchfithrung von automatisierten Guideline-Reviews fiir Desktop-An-
wendungen dargestellt. Es wurden Tools ausgewahlt, deren Ziele und Funk-
tionalitdten dhnlich derer des eigenen Losungsansatzes (siehe Kapitel sind.

KRI/AG

Bereits im Jahre 1992 entwickelten [16] ein Tool namens KRI/AG, welches
Interfaces, erstellt mit TeleUSEE UIMSEL im Hinblick auf die Einhaltung
von Guidelines evaluiert. KRI/AG verfiigt iiber eine Wissensbasis beste-
hend aus allgemeinen und plattformabhéngigen Guidelines. Es verwendet
die Wissensbasis zum automatisierten Evaluieren und Kritisieren eines User-
Interface. Das Design muss als UI[ﬂRepriisentation gespeichert werden, um
von KRI/AG interpretiert werden zu kénnen. Nachdem die Wissensbasis auf
das User-Interface angewendet wurde, werden Kommentare {iber mdégliche
Fehler im Design generiert. Das System begutachtet das Interface also nur
dann, wenn der Designer ausdriicklich Kommentare dazu wiinscht. Beispiel-
hafte Kommentare des Systems sehen wie folgt aus [16]:

e The [text field at the bottom| does not have a label. There
should be a label or header above or the left of it.“

e . The text fields in [the dialog boxes which appear when the
user selects Save As or Open| do not have default values.*

e ,There is no help menu in the menu bar.”

Den Beispielkommentaren zu entnehmen, analysiert das System das Inter-
face, deckt Probleme auf und macht Vorschlage um diese zu beheben.

Sherlock

Sherlock 18] ist ein Tool zur automatisierten Analyse von Windows-Inter-
faces. Das Tool evaluiert alle User-Interfaces, welche in ein kanonisches For-
matf7] iibersetzt wurden. Diese iibersetzte Datei enthilt eine GUI-Objekt-
Beschreibung, welche von Sherlock interpretiert werden kann. Zum Zeitpunkt
der Entstehung dieser Anwendung existierten Programme zur Ubersetzung
von Ressourcedateien fiir Microsoft Visual Basic 3.0 und Microsoft Visual

!TeleUSE from Aonix: http://www.aonix.com/teleuse.html
2User-Interface-Management-System
3User-Interface-Language

4Eine eindeutige Darstellungen von Daten
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C++ 4.0. Sherlock ist fokussiert auf die Uberpriifung der Konsistenz inner-
halb eines oder mehrerer User-Interfaces. Das Programm evaluiert Layout-
Eigenschaften wie die Grofe von Dialogfenstern oder Buttons, die Platzie-
rung von dhnlichen Elementen, die Ausrichtung der Elemente oder die Dichte
und Balance der gesamten Oberfliche. Evaluiert wird auch die Konsistenz
von Schriftarten, Schriftgrofen oder Hintergrundfarben. Ein weiterer Punkt
ist die Evaluierung von inkonsistenten Ausdrucksweisen, wie unterschiedli-
che Grofs- und Kleinschreibung oder Rechtschreibfehler in Beschriftungen
von Buttons oder Labels. Die Ausgabe der Kommentare nach erfolgter Ana-
lyse wird durch Ergebnistabellen dargestellt. Abbildung[4.1] zeigt als Beispiel
fiir eine Ausgabe von Sherlock die Inkonsistenz bei der Verwendung von But-
tons.

BuUTTON CONCORDANCE

BUTTON DIALOG BUTTON BUTTON BUTTON BUTTON POSITION

LABEL BOX TYPEFACE FG_COLOR (H, W) LEFT RIGHT TOP

Exit attapp94 1 2 56, 120 464 56 240
cover 2 2 57, 153 680 182 536
coveraf 3 2 41, 89 448 0 392
coveruf 3 2 41, 89 448 85 392
frmhand 4 3 49, 105 384 31 136
frmlogin 4 3 41, 97 248 96 256
winstat 6 1 49, 113 368 70 424

EXIT delete 1 1 41, 97 280 45 352
syllabus 1 1 33, 137 856 7 512

Left SAVE feed 33, 81 272 647 448

Left Save omp 33, 97 112 796 456

Right SAVE feed 33, 89 648 263 448

Right Save omp 33, 97 544 364 456

SAVE Left mulqg 33, 97 256 653 488

SAVE Right mulg 33, 97 504 405 488

DISTINCT TYPEFACES IN BUTTONS: DISTINCT FOREGROUND COLORS IN BUTTONS:

1 = MS Sans Serif 8.25 Bold 1 = Default Color

2 = MS Sans Serif 18 2 = fff£££££80000005

3 = MS Sans Serif 13.5 3 =0

4 = MS Sans Serif 12 Bold 4 = ££0000

5 = MS Sans Serif 9175 Bold

6 = MS Serif 12 Bold

Abbildung 4.1: Die Auswertungstabelle von Sherlock zeigt die Inkonsistenz
der verwendeten Buttons innerhalb eines User-Interface [18§].

Die abgebildete Auswertung in Abbildung [.1] zeigt Folgendes:

e Designer verwendeten sechs unterschiedliche Schriftarten bei der Be-
schriftung der Button-Labels.

e Die Grofe der Buttons war inkonsistent in der gesamten Anwendung.
Die Hohe des Buttons Ezit schwankt zwischen 33 und 57 Pixel.

e In manchen Dialogfenstern verwendeten die Designer die Labels Save
Left und Save Right. In anderen Left Save und Right Save.

Das Tool Sherlock analysiert sehr viele unterschiedliche Eigenschaften ei-
ner Benutzeroberfliche und gibt diese in einer tabellarischen Form fiir den
Benutzer aus. Interpretationen der Ergebnisse oder Vorschlige fiir die Um-
setzung der erkannten Probleme werden jedoch nicht gemacht.
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Ergoval

Zur Vereinfachung der Anwendung von Guidelines, entwickelten [8] eine Me-
thode zur Strukturierung von Guidelines und ein System zu deren Evaluie-
rung mit dem Namen FErgoval. Ergoval ist fiir die Evaluierung von in Win-
dows entwickelten grafischen Benutzeroberflichen geeignet. Nahere Angaben
dazu werden in der Literatur nicht gemacht.

Um den Benutzer mit leicht handhabbaren Informationen, welche in den
sehr abstrakten Guidelines enthalten sind, zu versorgen, wurden diese in
ergonomische Regeln umformuliert und danach strukturiert. Die herunterge-
brochenen Regeln wurden mit User-Interface-Elementen in Bezug gebracht.
Durch Gruppieren von Objekten, welche von denselben Regeln betroffen wa-
ren, wurde eine Typologieﬁ erstellt. Abbildung zeigt einen Auszug aus
der erstellten Typologie. Die abgebildeten Typen erben die Eigenschaften
des Elterntyps und dessen zugeordneten Regeln. Die User-Interface-Objekte
bilden die Blétter dieser Klassifizierung. Ein Objekt kann auch zu mehreren
Typen gehoren. Ein Button beispielsweise, wiirde den Rubriken Command
und Choice Of State zugeordnet werden und erbt demnach die Attribute und
Regeln beider Rubriken. Die gebildeten Regeln mussten aufgrund der Verer-
bung nur einmal am héchsten Level der Abstraktion implementiert werden.
Durch diese Typisierung wurde die Anzahl der Regeln reduziert und damit
die Wartbarkeit des Regelwerks erhoht.

Action on obja:t
Object selection

J Action on system

Action

Abbildung 4.2: Auszug der erstellten Typologie fiir Guidelines [§].

Um das User-Interface zu evaluieren, wird fiir jedes Element in der Wis-
sensbasis nach Referenzwerten der jeweiligen Elementeigenschaft (z.B. Grofe
oder Anzahl) gesucht und mit dem tatsichlichen Wert, gefunden im Inter-
face, verglichen. Diese Referenzwerte sind numerischer, boolescher oder sym-
bolischer Natur. Beispiele fiir die textuelle Beschreibung von Regeln sind
folgende [8]:

e . In a set of radio buttons, a radio button must be default
preselected.”

5Gruppenzuordnung aufgrund der Gesamtheit der Merkmale
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e .When a push button is pre-selected, this pre-selection must
be graphically displayed.“

e If the data to be entered (typed or selected) consists in
measures, units must be displayed.®

Da eine préazise Evaluierung eines User-Interface beziiglich Guidelines
als sehr zeitaufwéndig einzustufen ist, versuchten [8] durch Ergoval diesen
Prozess zu automatisieren. Eine der Hauptschwierigkeiten dabei war, die
Werte der Eigenschaften der grafischen Elemente aus dem Code zu extra-
hieren. Eine weitere Einschriankung der Automatisierung war, dass nur ein
Teil der definierten Regeln in Ergoval angewandt werden konnte. Qualitative
oder aufgabenbezogene Informationen konnten nicht automatisiert iberpriift
werden [8].

Ergoval ist eine Methode, welche viel Wert auf die Strukturierung und
Wartbarkeit der gebildeten Richtlinien legt. Diese Richtlinien werden den
Interface-Elementen zugeordnet und in Form einer Typologie dargestellt.
Der Benutzer erhélt durch das System Informationen iiber nicht eingehaltene
Guidelines in seinem Design. Dabei werden die Guidelines in textueller Form
dargestellt, jedoch nicht begriindet.

HUI Analyzer

Der HUI (Handheld User Interface) Analyzer |3] ist ein Tool, welches entwi-
ckelt wurde, um Usability-Probleme in User-Interfaces zu finden. Automati-
siert werden das Erfassen, Analysieren und Auswerten von Usability-Daten.
Obwohl das Tool urspriinglich zur Evaluierung von GUIs auf mobilen Gera-
ten entwickelt wurde, ist es allgemein anwendbar auf GUIs und kompatibel
mit allen Applikationen entwickelt mit dem Microsoft .NET Compact Fra-
mework.

Der HUI Analyzer bietet im Groben zwei Funktionalitdten zur auto-
matisierten Evaluierung. Zum einen bietet das Tool Unterstiitzung durch
die Evaluierung von Eigenschaften einer GUI im Bezug auf eine Menge von
konfigurierbaren Usability-Heuristiken. Zum anderen automatisiert das Tool
Usability-Tests und reduziert somit den Aufwand, welcher durch derartige
Tests entsteht. Im folgenden Text wird auf die erst genannte Funktionalitét
des HUI Analyzer genauer eingegangen.

Das Erkennen von Usability-Problemen im User-Interface, wird durch
einen vordefinierten Satz von sogenannten Usability—Metrikenﬁ realisiert. Die-
se Metriken sind definierte Grenzen, welche sich auf Usability-Guidelines be-
ziehen. Abbildung[4.3|zeigt die inkludierten Metriken mit den dazugehorigen
Standardwerten. Uberpriift werden Eigenschaften wie Grofe und Anzahl von
GUI-Elementen, Schriftgrofse, Meniitiefe, Hintergrundfarbe oder Weifiraum.

5Messbare Werte



4. State of the Art: Automatisierte User-Interface-Evaluierung 21

Total number of buttons 4

Total number of text input controls

Button height 40
Button width 80
Font types count 2
Font size 10
Selection controls per group/container count 5
ListBox item count 5
ListView item count 5
Menu items count 5
Menu depth 3
Percentage of free space 20%
Number of background colors used 2

Abbildung 4.3: Auflistung von definierten Metriken des HUI Analyzer [3|.

HUI Analyzer beinhaltet vordefinierte Werte und ermdoglicht dem Be-
nutzer zuséatzlich die Definition von eigenen Metriken. Die Evaluierung ope-
riert auf dem kompilierten Code des User-Interface und sollte wihrend der
Entwicklung iterativ durchgefiihrt werden. Inspiriert durch moderne Unit-
Testing-Tools, ergeben die Evaluierungen gegen diese Metriken entweder true
oder false. Diese Funktionalitit wird von [3| als Form Assertion bezeichnet.

Hotspot Analysis ist eine weitere Funktion des HUI Analyzer, welche
durch die farbliche Darstellung die H&ufigkeit der Verwendung von User-
Interface-Elementen illustriert. Dunkle Farben illustrieren Komponenten wel-
che héufiger verwendet werden. Abbildung [1.4] zeigt, dass die Textarea sowie
die Drop-Down-Box links unten sehr hiufig verwendet wurden. Der Reset-
Button ist weift und wurde demnach noch nie geklickt.

Die zwei beschriebenen Funktionalitdten des Tools HUI Analyzer, Form
Assertion und Hotspot Analysis, dienen der automatisierten Evaluierung ei-
nes Interface beziiglich festgelegter Metriken. Diese Metriken, vorgegeben
durch das Tool oder den Entwickler selbst, beziehen sich auf Guidelines,
welche es einzuhalten gilt. Die Darstellung der Ergebnisse, resultierend aus
der Analyse, erfolgt durch boolesche Werte. Der Entwickler der GUI erkennt
demnach, ob er die durch die Metriken festgelegten Grenzen einhélt. Er er-
hélt jedoch keine Information iiber die dahinter liegende Guideline oder eine
Begriindung fiir die festgelegten Grenzwerte.

Web-Anwendungen

Die Usability und Accessability von Websites sind wesentliche Faktoren, wel-
che fiir den Erfolg dieser entscheidend sein kénnen. Zur Erleichterung der
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Start Date o

End Date v

O Confimbypost O Confirm by emai
~

[Csubmit ) [ Reset |

Abbildung 4.4: Hotspot Analyzer. Je dunkler die Elemente eingeférbt sind,
desto 6fter werden diese von den Benutzern verwendet .

Einhaltung von Usability- und Accessability-Guidelines, existieren Tools,
welche eine automatisierte Evaluierung einer Website vornehmen. Geméf
formalisieren diese Programme Usability-Regeln, wenden diese auf den
HTML-Code an und produzieren einen Report um dem Benutzer die ge-
fundenen Probleme mitzuteilen. Ublicherweise werden diese Anwendungen
auch selbst in Form von Web-Applikationen umgesetzt. Nach dem Einge-
ben einer URL in ein Input-Feld, wird die entsprechende Seite geladen, der
HTML-Code analysiert und eine Ausgabe iiber mégliche Usability-Probleme
erstellt . Ivory und Hearst nennen in Tools zur automatisierten Ana-
lyse und Kritik von Websites. Zum Zeitpunkt der Recherche fiir diese Arbeit
existiert eine grofe Anzahl von Programmen zur Evaluierung der Usability,
Accessability oder Asthetik einer Website.

Der folgende Abschnitt bietet einen Querschnitt dieser Tools, um eine
Vorstellung iiber deren Arbeitsweise, Funktionalitdten und Ziele zu erhalten.

The Rating Game

The Rating Gameﬂ ist ein Analyse-Tool von Lincoln D. Stein, welches die
Qualitdt von Websites anhand einiger messbarer Werte automatisiert eva-
luiert. Um eine Evaluierung vornehmen zu koénnen, muss eine URL einer
beliebigen Seite in ein Textfeld eingegeben werden. Nach der Evaluierung er-
folgt eine tabellarische Ausgabe der Werte: z.B. Anzahl der Grafiken, Anzahl
der Frames und Applets oder Gesamtanzahl der Worter. Diese Werte werden
dem Benutzer mitgeteilt, ohne ihn iiber deren Bedeutung zu informieren.

Thttp://stein.cshl.org/ lstein/rater/
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Magenta

Magentaﬁ ist ein Tool, welches die Evaluierung von Accessability- und Usa-
bility-Guidelines unterstiitzt. Magenta bietet dem Designer einen Editor zur
Erfassung und Spezifizierung von neuen oder existierenden Guidelines in ei-
nem XML-basierten Format Guideline Abstraction Language (GAL). Das
Tool erméglicht die Uberpriifung jeder Guideline, welche in diesem Format
erfasst wurde. Die Evaluierung ist beschrénkt auf Dokumente implementiert
in X/HTML oder CSS [15|. M6chte der Designer seine HTML-Seiten gegen
die definierten Guidelines evaluieren, miissen sowohl diese, als auch die Gui-
delines von ihm ausgewéahlt werden. Der Report zeigt eine Auflistung der ge-
fundenen Probleme und erméglicht dem Designer eine Code-Korrektur durch
das Tool vornehmen zu lassen. Magenta ermdglicht die Definition folgender
Arten von Guidelines:

e Guidelines entsprechend dem italienischen Gesetz fiir Accessability
e W3C WCAG 1.0 Guidelines
e Accessability- und Usability-Guidelines fiir visuelle Beeintrachtigungen

Der grofe Vorteil von Magenta, geméfs eigenen Angaben in [15], ist die
Flexibilitédt in der Verwaltung der Guidelines. Bei vielen bestehenden Tools
sind die Guidelines in der eigentlichen Implementierung erfasst, was die War-
tung dieser erheblich erschwert. Durch die XML-basierte Sprache kénnen bei
Magenta neue Guidelines in externen Files abgelegt werden, ohne die Imple-
mentierung dndern zu miissen.

Wusab

Wusab ist eine von Richard Atterer 1] mit Java umgesetzte Web-Applika-
tion zur Evaluierung der Usability und Accessability einer Website. Ebenso
wie bei dem Tool The Rating Game, wird dem Benutzer des Programms die
Moglichkeit zur Eingabe einer URL geboten. Daraufhin wird der HTML-
Code der Seite von Wusab geladen und analysiert. Die Implementierung
produziert einen Usability-Report als Ausgabe in einer eigenen HTML-Seite.
Abbildung zeigt exemplarisch einen generierten Output.
Der Prototyp implementiert die folgenden Usability-Kriterien:

e Text complexity: Durch die Verwendung von Wortlisten und unter-
schiedlichen Algorithmen kann der Validator feststellen, ob die Texte
der Website einfach zu verstehen und zu lesen sind.

e Text/background contrast: Durch die Analyse der CSS-Eigenschaften,
kann der Farbkontrast der Seite ermittelt werden.

e Alternative text for images: Es erfolgt eine Uberpriifung der Alt-Attribute
der <img>-Tags.

8http://giove.isti.cnr.it/accessibility /magenta/
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Results of image alternative text analysis Results of layout position analysis
RESULT DESCRIPTION RESULT DESCRIPTION
ERROR 3 images on the analysed page have wrong ALT-text. If OK One navigation area is located to the left of the main
an ornamental image (a layout image with no relevant content
content) has a non-empty ALT-text, this will be confusing OK Logo is located on top of the vertical navigation
for people using screen readers or other assistive tech- OK No advertising found
nology. OK Found additional content on the right
OK 8 images on the analysed page have correct ALT-text OK F of search area is OK
Results of area size analysis Results of scalability analysis
RESULT DESCRIPTION RESULT DESCRIPTION
OK Navigation areas are less than 20% OK Your website fits into a screen with a resolution of 1024
ERROR Content area is less than 30% X 768 pixels
OK Advertising areas are less than 20% ERROR Your website does not fit into a screen with a resolution
of 800 x 600 pixels. Users will have to scroll horizontally!

Abbildung 4.5: Auszug der Ergebnisse eines Guideline-Tests durchgefiihrt
mit Wusab .

e Layout analysis: Durch den Abgleich mit de-facto Standards erfolgt die
Uberpriifung des Layouts.

e Area size analysis: Die relative Grofe, angegeben in Pixel, eines Sei-
tenbereiches, sollte innerhalb gewisser Grenzen liegen.

Richhard Atterer erldutert einen Ansatz bei dem nicht nur der HTML-
Code analysiert wird, sondern dem Programm auch zusétzliche Information
in Form von Metamodels zugénglich ist. Die Metamodels bieten dem Valida-
tor Benutzer-, Plattform- und Umgebungsinformationen (z.B. Larmpegel in
der verwendeten Umgebung). Integriert werden kénnten diese Informationen
durch die in Web-Engineering-Losungen, wie z.B. in UWEﬂ erzeugten Mo-
delle. Auch andere Quellen zur Bereitstellung der Informationen sind denk-
bar. Manueller Input durch den Benutzer, Erweiterungen im HTML-Code
oder Logdaten kénnen in die Analyse einfliefen. Zur semantischen Erwei-
terung bettet Wusab Informationen durch die Verwendung von class="..."
Attributen in den HTML-Code ein. Zusétzlich dazu konnen die Benutzer
durch ein webbasiertes Interface Seitenbereiche definieren.

Des Weiteren betont Atterer den Vorteil einer Integration des Evaluie-
rungsprozesses in eine IDH] Durch diesen Ansatz kann der Entwickler zu
einem frithen Zeitpunkt der Entwicklung auf Probleme hingewiesen werden.

Aesthetic Measurement Application (AMA)

Zur Messung der Asthetik einer Web-Applikation wurde eine Aesthetic Mea-
surement Application (AMA) entwickelt. In wurden 14 Charakteris-
tika fiir dsthetisch ansprechende grafische Benutzeroberflichen identifiziert.
Die Asthetik bezieht sich auf die Attraktivitiat und visuelle Erscheinung einer
Benutzeroberflache. In wurden sechs der 14 Charakteristika aufgegriffen:
Balance, Equilibrium, Symmetrie, Sequence und Rhythmus und Komplexitét
(Durchschnitt aller Werte). Die Berechnungen erfolgen geméf den Formeln

9UML-basiertes Web-Engineering-Tool: http://uwe.pst.ifi.lmu.de/index.html
OTntegrated Development Environment
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beschrieben in [23].

Zur Erlduterung eines Charakteristikums wird als Beispiel die Balance
aufgegriffen. Die Balance entspricht dem optischen Gleichgewicht eines Bil-
des. In einem Screendesign wird sie durch die gleichméfige horizontale und
vertikale Verteilung von Screen-Elementen erreicht. Berechnet wird die Ba-
lance durch folgende Formel:

B |BMvertical| + |BMhorizontal

BM =1
2

(4.1)

BM yerticar und BM porizontar Sind jeweils die ermittelten Werte fiir die ver-
tikale und horizontale Balance. In wurde die Asthetik einer Website zur
Erlernung der Sprache Mandarin gemessen. Abbildung zeigt die Appli-
kation AMA und die gemessenen Werte fiir die Hauptseite der Mandarin-
Website zwischen 0 (am Schlechtesten) und 1 (am Besten). Zur Evaluierung
muss nach dem Start der Applikation ein Interface von dem Benutzer ausge-
wahlt werden. Die Berechnung wird durch einen Klick auf den Button Count
Aesthetic Values gestartet.

J GUI_hesthetic_Measurer (=]

Gul
Aesthetic
Measurer

BELAJAR MANDARIN

TEY MENG KAR
ekl ahoo. com
9 QL= PRERSE

Close Application

Vi e s

Balance : 0.9508 |
Equilibrium :  0.9992

Symmetry : 0.9028

Sequence : 1.0000 Show Detail
Rhythm : 09221
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5
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Abbildung 4.6: Ermittelte dsthetische Werte einer Webpage durch AMA

23]

Die Evaluierung eines Interface durch AMA beschréankt sich auf die Er-
mittlung von sechs &sthetischen Werten. Andere Guidelines werden bei der
Evaluierung nicht bertiicksichtigt.
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Online-Validatoren

Eine weitere Moglichkeit zur Evaluierung einer Website ist die Uberpriifung
durch Online-Validatoren. Ein Beispiel ist der W3C' HTML Validato@ wel-
cher die Markup-Validitiat von Webdokumenten, erstellt in HTML, XHTML,
SMIL oder MathML, iiberpriift.

4.2 Weitere automatisierte Methoden

Bisher erfolgte eine ausfiihrliche Beschreibung existierender Tools zur Auto-
matisierung von Inspektionsmethoden. Es existieren weitere Methoden zur
Usability-Evaluierung, welche ebenfalls bis zu einem gewissen Grad automa-
tisiert werden konnen.

4.2.1 Usability-Test

Bei einem Usability-Test wird ein Anwender wahrend der Durchfiithrung vor-
definierter Aufgaben beobachtet (siehe dazu auch Abschnitt[3.1.1]). Das Fest-
halten der Aktionen des Benutzers erfolgt live durch Notizen des Untersu-
chungsleiters oder durch Audio- oder Videoaufnahmen. Unterstiitzung dabei
bieten automatisierte Methoden zum Festhalten von niitzlichen Daten wie
Remote-Testing, Server- oder Client-Logs. Remote-Testing ermdoglicht die
Durchfithrung von Usability-Tests wahrend Tester und Untersuchungsleiter
nicht am selben Ort sind. Durchgefiihrt wird diese Methode durch eine Soft-
ware, die den Tester durch die Testing-Session leitet und die dabei entste-
henden Resultate aufzeichnet [12]|. Bei einem Server-Log erzeugen laufende
Programme am Server Logfiles mit Daten wie z.B. IP Adresse des zugreifen-
den Computers, Zeitpunkt des Zugriffes oder die URL der Website die der
Benutzer zuvor besucht hat. Server-Logs sind im Hinblick auf die Usability
schwierig zu interpretieren oder wenig aussagekraftig. Fehlerhafte Daten sind
durch Caching der Browser oder Proxy-Server moglich |11}[12]. Client-seitige
Logs ermoglichen die Aufzeichnung von exakteren und umfangreicheren In-
formationen. Ermoglicht werden solche Logs z.B. durch Modifizierung des
Quellcodes, spezielle Proxyserver oder Cookies.

Der Vorteil von Analysen basierend auf Logfiles ist, dass groffe Mengen
an Informationen im Hintergrund aufgezeichnet werden kénnen. Der Benut-
zer der Software oder Website fiihlt sich dabei nicht gestort und verhélt
sich dadurch natiirlich. Nachteilig ist die Interpretation solcher Daten, da
der Gutachter praktisch keine Hintergrundinformation zu den entstandenen
Daten besitzt [12].

Neben Methoden zur reinen Erfassung von Benutzereingaben, existieren
auch Applikationen zur automatisierten Analyse entstandener Logdateien.
Beispiele fiir Ergebnisse aus solchen Analyseverfahren sind die Zeit die der

"http:/ /validator.w3.org/
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Benutzer fir die Fertigstellung einer Aufgabe bendtigt, die Anzahl der fer-
tiggestellten Aufgaben innerhalb eines Zeitrahmens, das Verhéltnis zwischen
erfolgreichen und fehlerhaften Interaktionen, die Anzahl der Fehler, die An-
zahl der Features, die nie verwendet wurden, die Haufigkeit der Verwendung
der Hilfe oder die verbrachte Zeit mit der Hilfe. Quantitative Performance-
Messung ist eine weitere Bezeichnung fiir diese Methode der User-Interface-
Evaluierung [24].

4.2.2 Erhebungsmethoden

Das Ziel dieser Methoden ist die Erfassung von subjektiven Eindriicken meh-
rerer Personen beziiglich verschiedener Aspekte eines User-Interface. Diese
Daten werden durch Fragebdgen oder Interviews erfasst. Software-Tools un-
terstiitzen den Gutachter bei der Erfassung, Verarbeitung und Auswertung
der Daten. Realisiert wird diese Methode beispielsweise durch den Einbau
von kontextspezifischen Fragen in einem User-Interface. Die Anzeige der Fra-
gen wird ausgelost durch Eingaben (Fehler oder spezielle Befehle) des Be-
nutzers wahrend der Durchfiihrung eines Usability-Tests. Eine weitere Mog-
lichkeit ist das Ausfiillen eines Fragebogens direkt im Anschluss an die Pro-
duktnutzung [12]. Einen Fragebogen online automatisiert zu erstellen, zu
verarbeiten und auszuwerten, ermoglicht Google Docs durch das Anlegen
von Formularen™2]

4.2.3 Simulationsmethoden

Bei diesem Ansatz wird die Interaktion und das Verhalten eines Benut-
zers durch eine Software simuliert, um die Usability eines Interface automa-
tisch testen zu konnen. Die Ergebnisse daraus werden beispielsweise in Form
von Performance-Messungen dargestellt. Die Simulation von Benutzern eines
User-Interface kann zur Erreichung unterschiedlicher Ziele eingesetzt werden.
Zur Ermittlung von optimalen Navigationszeiten werden idealisierte Benut-
zermodelle verwendet, welche einen expliziten, vordefinierten Navigations-
pfad folgen. Dabei werden diverse metrische Werte, wie Lade- oder Navi-
gationszeiten, ermittelt und festgehalten [13|. Ein Ziel ist auch die automa-
tisierte Erzeugung von synthetischen Daten zur unterstiitzten Analyse von
Logfiles. In [6] wird ein entwickelter Simulationsansatz zur automatisierten
Generierung von Navigationswegen einer Website beschrieben. Dabei wird
ein Modell einer bestimmten Website erstellt, welches Daten iiber inhaltli-
che Ahnlichkeiten der einzelnen Seiten und iiber die Strukturierung der Links
enthélt. Die Simulation modelliert einen hypothetischen Benutzer, welcher
die Website beginnend bei einem Startpunkt bis zur Erreichung des definier-
ten Ziels durchschreitet. Die gespeicherten Navigationswege des Simulators
dienen dem Vergleich mit Navigationswegen von realen Benutzern.

12docs.google.com



Kapitel 5

Kontextsensitiver
(Guideline-Review

Im Zuge dieser Arbeit wurde aufgrund der gewonnenen Erkenntnisse, ein
User-Interface automatisiert auf Guideline-Verstofe inspizieren zu kénnen,
eine eigene Losungsidee entwickelt und in Form eines Prototypen umgesetzt.
Das Ziel der Entwicklung lag auf der Visualisierung der Losungsidee durch
die Erstellung eines User-Interface, welches durch Benutzer evaluiert werden
sollte (siehe Kapitel@. Die Umsetzung des Prototypen orientierte sich an der
Erreichung dieses Ziels und beschrankte sich auf die Evaluierung von einem
Satz ausgewéhlter Guidelines. In diesem Kapitel werden die Ideen und Kon-
zepte im Rahmen des Losungsansatzes, sowie das entstandene User-Interface
und die Umsetzung des Prototypen dargestellt. Zur technischen Umsetzung
der Losungsidee mussten einige Arbeitsschritte und Uberlegungen zur Aus-
wahl, Kategorisierung und technischen Abbildung der Guidelines vorgenom-
men werden.

5.1 Beschreibung des Interaktionskonzepts

Die Beschreibung des Interaktionskonzepts bildet einen zentralen Punkt des
Losungsansatzes und stellt die Ausgangssituation und Vorarbeit fiir die prak-
tische Umsetzung dar. Es beinhaltet die Beschreibung der Losungsidee, der
Zielgruppe, sowie die Vorgehensweise bei der Auswahl und Klassifizierung
der Guidelines. Ebenfalls fiir die Umsetzung der Losungsidee relevant, war
die Analyse moderner GUI-Builder beziiglich der Integration von Usability-
Richtlinien. Der folgende Abschnitt beschreibt die Idee einer Lésungsmog-
lichkeit zur automatisierten Inspektion eines User-Interface wiahrend dessen
Erstellungsphase.

28
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5.1.1 Losungsidee

Einen der wesentlichsten Punkte der Losungsidee stellt die automatisierte
Evaluierung eines User-Interface wiahrend dessen Erstellungsphase in einer
integrierten Entwicklungsumgebung dar. Als Entwicklungsumgebung wur-
den GUI-Builder mit der Moglichkeit einer Designansicht und der Verwen-
dung von GUI-Elementen (Radiobuttons, Checkboxes usw.) per Drag &
Drop in Betracht gezogen (siche Abschnitt . Der Entwickler bzw. De-
signer einer GUI soll wiahrend der Verwendung der GUI-Elemente und der
Erstellung des Interface in der Designansicht, auf Verstofte gegen Usability-
Guidelines automatisiert hingewiesen werden und Verbesserungsvorschlage
erhalten. Ziel ist es, durch den kontextsensitiven Guideline-Review, den Be-
nutzer auf Designfehler zum Zeitpunkt der Entstehung hinzuweisen und Wie-
derholungsfehler dadurch zu vermeiden. Als kontextsensitiv wird eine Hilfe
bezeichnet, wenn diese dem Anwender unmittelbar zur Verfiigung steht und
sich auf ein bestimmtes Element der Oberfliche bezieht [41].

Uberpriift werden soll nur die Einhaltung von Guidelines, welche im di-
rekten Bezug mit den verwendeten GUI-Elementen stehen (siehe Abschnitt
[5.1.3). Wie auch in Abschnitt erwéhnt, ist es aufgrund der Beschaffen-
heit der Guidelines nicht immer méglich, diese automatisiert evaluieren zu
konnen. Gemé$ [8] sind im besten Fall 78 % der Guidelines und im schlechtes-
ten Fall nur 44 % operationalisierbar. Operationalisierbar ist eine Guideline,
wenn die Einhaltung dieser durch eine Software automatisiert erkannt wer-
den kann. Die Vorgehensweise bei der Unterteilung in operationalisierbare
und nicht-operationalisierbare Guidelines wird in Abschnitt erlautert.
Um dennoch dem Benutzer die Moglichkeit bieten zu kénnen, ein fehler-
freies Interface durch die Einhaltung aller Guidelines zu gestalten, sollen
nicht-operationalisierbare Guidelines in Form von Checklisten zur Evaluie-
rung durch den Benutzer selbst zur Verfligung stehen. Der gesamte Prozess
ist somit aufgeteilt in eine automatisierte Inspektion durch die Software und
eine manuelle Evaluierung durch den Benutzer selbst.

5.1.2 Zielgruppe

Die Zielgruppe der bereits beschriebenen Losungsidee, sind all jene, die privat
oder beruflich einen GUI-Builder wie Adobe Flash Builder oder Microsoft
Visual Studio, zur Erstellung von grafischen Benutzeroberflichen verwenden.

Um das Wort Anwender zu spezifizieren und um eine Vorstellung von
einem typischen Anwender zu bekommen, wurden vor der Erstellung des
Prototypen Personas definiert. Personas sind dokumentierte Personen, wel-
che als Anwender des Produkts in Frage kommen. Sie verfolgen dhnliche
Ziele, mit dhnlicher Motivation und dhnlichem Verhalten. Die Definition der
Personas basiert auf den Unterschieden dieser Charakteristika: Was machen
diese Personen und warum machen sie es (Ziele und Motivation). Es emp-
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fiehlt sich die Anzahl der Personas klein zu halten. Je grofer die Gruppe,
desto mehr unterschiedliche Ziele und Wiinsche der Anwender gilt es mit
dem Produkt abzudecken [34].

Zur besseren Vorstellung der Design-Konzepte wurden Szenarios erstellt
und die entwickelten Personas in einen Kontext gebracht. Geméaf [34] sind
Szenarios in Worte gefasste Prototypen zur Vermittlung einer Vorstellung
beziiglich des Gebrauchs des entstehenden Produkts. In Anhang [A] werden
je drei Personas und die dazugehorigen Szenarios beschrieben.

5.1.3 Auswahl der Guidelines

Evaluiert werden soll das User-Interface gegen eine Wissensbasis an Gui-
delines. Diese Guidelines beziehen sich ausschliefilich auf die zur Verfligung
stehenden GUI-Elemente. Jegliche andere Arten und Bereiche von Usability-
Guidelines wurden nicht miteinbezogen. Bei der Auswahl der Guidelines wur-
den insgesamt vier Quellen verwendet:

e The Essential Guide to User Interface Design [10]: Ein Buch von
Wilbert O. Galitz iiber gutes Screen- und Interface-Design. Die Guide-
lines wurden einem Kapitel, welches sich zur Génze mit der richtigen
Verwendung von GUI-Elementen befasst, entnommen.

e GUI Bloopers [14]: Jeff Johnson zeigt in seinem Buch haufig vorkom-
mende Designfehler und gibt Ratschlége, wie diese vermieden werden
kénnen. Diesen Empfehlungen wurden die Guidelines fiir diesen Lo-
sungsansatz entnommen.

e Sun Web Application Guidelines — Version 4.1 [41]: Diese Samm-
lung von Richtlinien wurde von User-Interface-Designern und Usability-
Experten zur Schaffung eines guten und konsistenten Look & Feel in-
nerhalb einer Web-Applikation erstellt. Entstanden sind die Richtlinien
urspriinglich fiir den Gebrauch innerhalb von Sun Microsystems. Ge-
maéfs den eigenen Angaben von Sun, konnen die Richtlinien jedoch von
allen Personen bei der Verwendung einer Web-Applikation verwendet
werden.

¢ Windows User Experience Interaction Guidelines |21]: Das Ziel
der Windows User Experience Interaction Guidelines ist eine quali-
tativ hochwertige und konsistente Basis an Richtlinien fiir Windows-
basierte Applikationen zu schaffen. Die Guidelines, speziell fir Win-
dows-Bedienelemente, konnen auch generalisiert bei der Erstellung von
grafischen Benutzeroberflichen angewandt werden.

Die Wahl der vier genannten Quellen fiir Styleguides lésst sich zum
einen mit ihrer Aktualitit begriinden, zum anderen beinhalten alle einen
ausfithrlichen Teil mit Guidelines iiber die richtige Verwendung von GUI-
Komponenten.
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Fiir die Aufnahme einer Guideline in die Wissensbasis musste mindes-
tens eine von zwei Voraussetzungen erfiillt sein. Die eine Voraussetzung war
das Vorkommen einer Guideline in mindestens zwei der vier oben aufgeliste-
ten Quellen. Wurde diese Voraussetzung nicht erfiillt, musste die Guideline
durch die Angabe einer Quelle, welche ihre Existenz rechtfertigt, belegbar
sein. Da es sich bei der im Zuge dieser Arbeit implementierten Losung je-
doch um einen Prototyp handelt, wurde nicht jede einzelne Guideline der
vier genannten Quellen ganz genau analysiert, sondern es wurde eine erste
repriasentative Auswahl getroffen.

Fiir die Erstellung des Prototypen wurden Guidelines fiir vier GUI-Ele-
mente ausgewéhlt und kategorisiert. Dazu zdhlten Radiobutton, Checkbox,
Button und Drop-Down-Liste.

5.1.4 Klassifizierung der Guidelines

Der erste Schritt der Klassifizierung umfasste die Zuordnung der Guidelines
zu den jeweiligen GUI-Elementen. Im néchsten Schritt wurden die Guidelines
je GUI-Element in messbare und und nicht-messbare eingeteilt. Die Tabelle
zeigt eine vorgenommene Kategorisierung der Guidelines fiir das Element
Radiobutton.

Tabelle 5.1: Kategorisierung der Guidelines fiir Radiobuttons.

Measureable Immeasureable

Right Text/
Element Sorted Meaning

Guidelines Available| Default |Alignment| Distance | Number Size Action Sorted

Radiobutton | Every group of radiobuttons needs to be|
labeled.

You should have one radiobutton
selected by default.

X

Prefer to align radiobuttons vertically
instead of horizontally.

Provide adequate separation between X
choices.

Never use a single radiobutton. x

Don't use the selection of a radiobutton
to perform a command.

Itis recommendable not to use more
than 8 options in a group.

Radiobuttons should be used to choose X
only one choice from a list.

The data should be small and fixed in X
number.

The options should be important enough|
to be a good use of the screen space.

The options of a group are listed in a X
logical order.

All labels should be written as a word or x
phrase, not as a sentence.

Zur Klassifizierung wurden anhand der Eigenschaften der Guidelines Un-
terkategorien gebildet. Wurde eine Unterkategorie als messbar eingestuft,
d.h. sie kann durch die Software evaluiert werden, wurde sie der entsprechen-
den Hauptkategorie Measureable zugeteilt. Die Bewertung, ob eine Guideline
als messbar eingestuft werden konnte, erfolgte demnach durch die Zuordnung
zu einer Unterkategorie. Diesem Schema entsprechend wurde jede einzelne
Guideline einem GUI-Element und einer der beiden Hauptkategorien zuge-
ordnet. Die Uberschriften Measureable und Immeasureable der Tabelle
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bilden die beiden Hauptkategorien ab. Darunter befinden sich die jeweiligen
Unterkategorien. Die Zuordnung einer Guideline in eine Unterkategorie wird
durch ein Kreuz dargestellt. In Anhang [B] wird die vorgenommene Katego-
risierung aller vier Elemente in tabellarischer Form dargestellt.

Im Bezug auf die Aussage beziiglich der Operationalisierbarkeit von Gui-
delines in [8], konnten fiir die in die Wissensbasis aufgenommenen Guidelines
der vier GUI-Elemente, die gezeigten Werte in Tabelle ermittelt werden.

Tabelle 5.2: Angabe der Prozentwerte nach erfolgter Kategorisierung.

Anzahl Messbar Nicht-Messbar
Radiobutton 12 58% 42%
Drop-Down-Liste 10 60% 40%
Button 8 63% 37%
Checkbox 8 50% 50%
Gesamt 38 58% 42%

Diese Werte repréasentieren die vorgenommene Kategorisierung im Zuge
dieser Arbeit und stellen aufgrund der prototypischen Auswahl der Guideli-
nes nur Richtwerte dar.

5.1.5 Analyse moderner GUI-Builder

Wie in Abschnitt bereits erklért, ist der Kernpunkt der Losungsidee
die automatisierte Evaluierung eines User-Interface wihrend der Erstellungs-
phase in der Designansicht einer Entwicklungsumgebung. In Betracht ge-
zogen wurden Entwicklungsumgebungen mit integrierten Editoren fiir gra-
fische Benutzeroberflaichen, d.h. mit der Moglichkeit der Verwendung von
GUI-Elementen (Radiobuttons, Checkboxes usw.) per Drag & Drop. Solche
grafischen Editoren werden auch oft als WYSIWYGﬂDesigner bezeichnet.
Als gut geeignet fiir die Integration der entwickelten Losungsidee, wurden
folgende Entwicklungsumgebungen identifiziert:

e Adobe Flash BuilderP} Der Adobe Flash Builder ist eine Entwicklungs-
umgebung fiir die Erstellung von Mobile-, Web- und Desktop-Applika-
tionen durch die Programmiersprache ActionScript 3.0 und dem Opens-
Source-Framework Flex.

e Microsoft Visual Studioﬂ Visual Studio ist eine von Microsoft entwi-
ckelte integrierte Entwicklungsumgebung fiir verschiedene Hochspra-
chen. Die Entwicklungsumgebung bietet dem Benutzer, bei der Erstel-
lung von Projekten mit einer grafischen Benutzeroberflache, Unterstiit-
zung durch einen dementsprechenden Editor.

"What You See Is What You Get
http://www.adobe.com/products/flash-builder.html
Shttp://www.microsoft.com /germany /VisualStudio/
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Jeff Johnson erldutert in [14] die Bedeutung von Entwicklungsumgebungen
bei der Erstellung von User-Interfaces, welche mit generellen oder plattform-
spezifischen Standards und Usability-Guidelines konform sind. Dabei betont
er auch bei der Auswahl einer Entwicklungsumgebung darauf zu achten, ob
der Benutzer bei der Einhaltung von Standards und Guidelines wéhrend der
Erstellung einer GUI Unterstiitzung erhalt.

Die beiden genannten Entwicklungsumgebungen wurden beziiglich der
Unterstiitzung eines Designers oder Programmierers bei der Einhaltung von
Richtlinien analysiert. Als Referenz fiir bestehende Guidelines wurden die
vier Quellen aufgelistet in Abschnitt herangezogen.

Hilfestellung bei der Einhaltung von Standards erhalten die Benutzer vor
allem durch das festgelegte Aussehen der zur Verfiigung stehenden grafischen
Komponenten. Gerade Visual Studio erm6glicht durch das Grafik-Framework
WPFH die Erstellung von Applikationen im Windows-Look & Feel. Erreicht
wird dieser Look & Feel beispielsweise durch vorgefertigte Message Bozes

oder zahlreiche unterschiedliche Dialog Bozes (siche Abbildung [5.1))°|

) Find Dialog Box (=] 5 [t

Find What: wordtoFind

Case Sensitive:

i) e

Abbildung 5.1: Eine Dialog Box erstellt mit der Grafikbibliothek WPF.

Auch das Aussehen von einfachen Steuerelementen wie z.B. von Check-
boxes, unterstiitzt die Einhaltung von Usability-Guidelines und Standards.
Bei den Checkboxes befindet sich das Label geméafs Usability-Guidelines, be-
reits vordefiniert immer rechts neben dem Icon. Auch bei der Begutachtung
von Buttons konnten integrierte Guidelines festgestellt werden. So wird bei
der Vergabe eines Labels, welches die Standardgrofe eines Buttons iiber-
steigt, die Breite des Buttons automatisch angepasst, so dass der gesamte
Text lesbar bleibt. Dabei wird auch ein konsistenter Abstand zwischen dem
Text und dem Button-Rand eingehalten. Bei Vergabe einer extrem kurzen
Beschriftung wird im Adobe Flash Builder die Standardbreite von 70 Pixel
jedoch nicht unterschritten. Ebenfalls Unterstiitzung erhalten die Benutzer
bei der Ausrichtung und Anordnung von Komponenten durch Abstandhalter
und das Erscheinen von Hilfslinien.

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass die analysierten Entwick-
lungsumgebungen die Einhaltung von Standards und Guidelines durch das
vordefinierte Aussehen der GUI-Komponenten und durch die Hilfestellung

“Windows Presentation Foundation
"Entnommen aus: http://msdn.microsoft.com/en-us/library/aa969773.aspx



5. Kontextsensitiver Guideline-Review 34

bei deren Ausrichtung unterstiitzen. Dariiber hinaus konnte keine Unter-
stiitzung oder Hilfestellung festgestellt werden. Aufféllig war, dass in der
Designansicht beider Entwicklungsumgebungen keine Beschreibung der GUI-
Komponenten oder iiber deren richtige Verwendung gefunden werden konnte.

5.2 Darstellung des Interaktionsprototypen

Um die Integration eines automatisierten Guideline-Reviews in eine Entwick-
lungsumgebung veranschaulichen zu kénnen, wurde ein Prototyp implemen-
tiert, welcher die wichtigsten Funktionalitdten eines grafischen Editors ei-
ner wie in Abschnitt [5.1.5] beschriebenen Entwicklungsumgebung beinhaltet.
Die Funktionalitdt beschrankt sich auf folgende Komponenten: Der Proto-
typ beinhaltet GUI-Komponenten, welche per Drag & Drop auf die Biihne
gezogen werden konnen. Werden auf der Biihne liegende Elemente markiert,
kénnen Eigenschaften fiir die jeweils markierten Elemente gesetzt werden.

Die Darstellung der entwickelten Losungsidee und folglich die Benutzbar-
keit der integrierten Hilfestellung, sollten durch die Umsetzung des Prototy-
pen erreicht werden. Dazu wurde der zuvor ausgewéhlte und danach katego-
risierte Pool an Guidelines herangezogen (siche Abschnitt [5.1.3| und |5.1.4)).
Die Umsetzung der als messbar eingestuften Guidelines ist nicht vollstandig
und erfolgte exemplarisch.

Der weitere Verlauf des Kapitels zeigt das fertige Ergebnis des User-
Interface und beinhaltet Uberlegungen und Begriindungen, die zu diesem
Ergebnis fiihrten. Abbildung zeigt den prototypisch umgesetzten grafi-
schen Editor einer Entwicklungsumgebung mit integrierter Hilfestellung zur
Einhaltung von Usability-Guidelines.

5.2.1 Automatisierter Guideline-Review

Im Folgenden wird der Funktionsumfang der Hilfestellung zur Durchfiihrung
eines automatisierten Guideline-Reviews erlédutert. Zu diesem Zweck wur-
de beispielhaft ein User-Interface mit Verstofien gegen Usability-Guidelines
erstellt (siehe Abbildung [5.2).

Die gelben Dreiecke mit Rufzeichen im erstellten User-Interface geben
dem Benutzer den Hinweis, dass Verstofe gegen Usability-Guidelines in sei-
nem Design vorliegen. Wihrend der Benutzer sein Interface erstellt, fiihrt
die Software im Hintergrund automatisch einen Guideline-Review durch. Der
Guideline-Review erfolgt gegen einen Teil der in Abschnitt als messbar
eingestuften Guidelines. Sobald ein Verstofs — ausgelost durch Aktionen des
Benutzers (siche Abschnitt — festgestellt werden kann, erscheint das
Symbol und wird dem jeweiligen Element oder der Gruppe von Elementen
zugeordnet. Die Wahl des Symbols begriindet sich durch vorhandene Guide-
lines fiir Warning Messages in [21].
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Abbildung 5.2: Prototypisch umgesetzter grafischer Editor mit integrierter
Hilfestellung zur Einhaltung von Usability-Guidelines.

Durch den Klick auf ein Rufzeichen, 6ffnet sich ein Fenster mit einer Auf-
listung gebrochener Guidelines durch das jeweilige Element oder die jeweilige
Gruppe. Bei der Radiobutton-Gruppe auf Abbildung [5.3] konnten zwei Ver-

stole festgestellt werden.

Land:  “{_) Belgien
Large Group: ?

It is recommendable not to use more than 8

{_) Deutschland
#  Finnland

(_) Griechenland
() Italien

Don’t show this warning again for this item or group!

options. Use the following widget instead:
DropDownlList
Default Value: ?

If possible, you should have one RadioButton
selected by default.

Abbildung 5.3: Auflistung von zwei gebrochenen Guidelines nach durchge-
flihrtem automatisierten Guideline-Review.

Zum einen wurde diese Gruppe als Large Group identifiziert, was be-
deutet, dass die Gruppe aus mehr als acht Optionen besteht. Zum anderen
erkannte die Software, dass vom Benutzer keine Default-Option gesetzt wur-
de. Die gebrochene Guideline wird dabei textuell als Empfehlung formuliert.

Durch die Verwendung des Fragezeichens

besteht die Moglichkeit, in einer
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Detailansicht noch weitere Informationen zu dieser Guideline zu erhalten.
Entschliefst sich der Benutzer der Empfehlung einen Default-Wert zu setz-
ten nachzukommen, verschwindet dieser Hinweis nach durchgefiihrter Aktion
aus der Liste. Wird allen Empfehlungen aus der Liste nachgekommen, sind
somit keine Verstofe gegen Guidelines, welche automatisch erkannt werden
koénnen, vorhanden und das gelbe Dreieck verschwindet.

Individuelle Uberlegungen des Benutzers zu seinem Design koénnen da-
zu fithren, dass er sich gegen die Einhaltung einer empfohlenen Guideline
entscheidet. Diese Entscheidung wird durch das durchgestrichene Dreieck
unterstiitzt. Durch einen Klick auf dieses Symbol, verschwindet die entspre-
chende Guideline aus der Liste. Der Benutzer legt dadurch ausdriicklich fest,
dass er zukiinftig diese Guideline fiir diese Gruppe nicht mehr angezeigt ha-
ben moéchte. Wird demnach ein Verstofs gegen diese weggeklickte Guideline
festgestellt, wird diese auch nicht wieder in die Liste aufgenommen.

Die Hilfestellung bietet neben den Empfehlungen zur Einhaltung einer
Guideline, auch die Moglichkeit das Interface automatisch zu modifizieren.
Auf Abbildung erhélt der Benutzer die Empfehlung anstatt der grofsen
Gruppe mit Radiobuttons eine Drop-Down-Liste zu verwenden. Durch einen
Klick auf die Schaltfliche wird die Radiobutton-Gruppe automatisch in eine
Drop-Down-Liste umgewandelt. Dazu wird eine neue Drop-Down-Liste mit
den Beschriftungen der einzelnen Radiobuttons als Datenanbinder erzeugt

(sieche Abbildung [5.4).

Belgien |4
Bulgarien
Danemark
Deutschland
Finnland
Frankreich [l

Abbildung 5.4: In eine Drop-Down-Liste umgewandelte Radiobutton-
Gruppe von Abbildung @.

Die Checkbox Show Guideline Warnings auf Abbildung [5.2] ermoglicht
das Ein- und Ausblenden der gelben Warnungen. Durch diese Funktion kann
der Benutzer bei Bedarf die Warnungen ausblenden und sein Design ohne
Unterbrechungen erstellen.

5.2.2 Checkliste

Bei der im Vorfeld durchgefiihrten Klassifizierung der Guidelines (Abschnitt
5.1.4]), wurde eine Guideline als nicht-messbar eingestuft, wenn ein Verstofs
gegen sie nicht automatisch von einer Software erkannt werden kann. Jene
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Guidelines werden pro Element in Form einer Checkliste abgebildet. Abbil-
dung [5.5] zeigt die Checkliste fiir das Element Radiobutton.

Single Choice: [/ luse RadioButtons to choose only one choice from alist.

@ Fixed in Number: [] The data are small and fixed in number.

Important Options: [¥] The options are important encugh to be a good use ofthe screen space ?
Logical Order: [¥] The options of a group are listed in a logical order. ?
Eﬁ| Labels: [] Alllabels are written as a phrase, not as a sentence, and use no ending punctuation

»

Abbildung 5.5: Checkliste fiir die Durchfiihrung eines manuellen Guideline-
Reviews durch den Benutzer.

Mit Hilfe der Checkliste muss der Benutzer selbst einen Guideline-Review
durchfiihren. Dabei sollte das erstellte Interface im Hinblick auf die Einhal-
tung jeder Guideline in der Checkliste inspiziert werden. Wird kein Bruch
gegen eine Guideline festgestellt, so kann diese in der Liste abgehakt wer-
den. Durch die farbliche Anderung von grau auf griin soll auf einen Blick
erkennbar sein, fiir welche Guidelines die Inspektion bereits erfolgte und fiir
welche noch nicht. Eine vollstdndig griine Checkliste signalisiert, dass fiir das
entsprechende Element alle Guidelines im User-Interface eingehalten werden.

5.2.3 Detailansicht

Die Detailansicht einer Guideline dient deren ausfiihrlichen Erlduterung. In
die Detailansicht kann durch einen Klick auf das zu einer Guideline gehorige
Fragezeichen gelangt werden (siehe Abbildung und Abbildung . Die-
ses ist vorhanden fiir Guidelines mit Erklarungsbedarf oder fiir Guidelines,
welche durch weitere verfeinerte Guidelines genauer spezifiziert werden.

Das Ziel ist, dem Benutzer auf Wunsch weitere Informationen zu bieten
und beim Verstédndnis einer Guideline zu unterstiitzen. Die Darstellung der
Informationen erfolgt textuell und wird durch Grafiken unterstiitzt. Abbil-
dung zeigt eine Detailansicht einer Guideline mit der Kurzbezeichnung
Important Options.

5.2.4 Automatisierte Fehlererkennung

Der Anstof zur Uberpriifung eines Elements oder einer Gruppe von Elemen-
ten beziiglich der Einhaltung von Guidelines, kann durch unterschiedlich
gesetzte Aktionen des Benutzers ausgelost werden:

e Die Erzeugung gewisser Elemente: Dies geschieht entweder indem der
Benutzer ein Element per Drag & Drop auf die Biithne zieht oder durch
die Transformation eines bereits auf der Biihne liegenden Elements in
ein anderes Element.
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Important Options:

The options are important enough to be a good use of the screen space.
Otherwise, use a CheckBox or DropDown-List.

If the default option is recommended for most users in most situations,
RadioButtons might draw more attention to the options than necessary. Use a
DropDown-List if you don’t want to draw attention to the options, or you don't
want to encourage users to make changes. A DropDown-List focuses on the
current selection, whereas RadioButtons emphasize all options equally.

Correct: Correct:
@ Landscape 7| Don't show this message again
() Portrait

Incorrect: Incorrect:
[[]Landscape (@ Show this message again

(©) Den't show this messag e again

Abbildung 5.6: Detailansicht einer Guideline.

e Das Setzen oder Andern von Eigenschaften eines Elements: Dies bein-
haltet alle Eigenschaften die, durch die in Abbildung gezeigte Re-
gisterkarte Properties, gesetzt werden kdnnen. Beispiele dafiir sind:

— Breite, Hohe
— X-Position, Y-Position
— Vergabe eines Labels

Setzen von Default-Werten

Erstellen einer Gruppe

— Setzen von Events

Anbindung eines Datenanbieters

e Die Bewegung eines Elements durch den Benutzer: Bewegt der Benut-
zer ein Element mit der Maus, d&ndert sich die X- und Y-Position.

Wird eine dieser Aktionen vom Benutzer ausgefiihrt, fithrt die Software
fiir das betreffende Element bzw. fiir die betreffende Gruppe an Elemen-
ten einen Guideline-Review durch. Wird ein Verstoft gegen eine Guideline
erkannt, so erscheint dem Element zugeordnet ein gelbes Dreieck.

5.3 Struktur der Applikation

Die Umsetzung des Prototypen erfolgte mit Adobe Flash Builder und Flex
SDK Version 4. Der Aufbau erfolgte in Anlehnung an das Architekturmuster
Model-View-Presenter (MVP), was eine einfache Erweiterbarkeit der Appli-
kation ermoglichen soll. MVP geht aus dem Entwurfsmuster Model- View-
Controller (MVC) hervor und beschreibt einen Ansatz, bei dem das Model
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und die View komplett voneinander getrennt und iiber einen Presenter ver-
bunden sind. Abbildung[5.7] zeigt den Ausschnitt des Aufbaus der Applikati-
on, welcher fiir die Umsetzung der integrierten Hilfestellung zur Einhaltung
von Guidelines relevant war und beschrédnkt sich auf die GUI-Komponenten
Radiobuttons und Checkboxes. Fiir alle weiteren GUI-Komponenten ist der
Aufbau ident. Die beinhalteten Klassen sowie das verwendete Architektur-
muster, werden im weiteren Verlauf dieses Abschnitts beschrieben.

> {} — Service

SRR F e
. [As N N
{}

Warn‘Eg.as Adwcias Detaﬂes
|
- Presenter
—— {}
BasWnp.as
[ ns | [ ns | “{ }‘
0 0 e 1
|
AdvicePresenter.as -
RadioButtonGroup.as CheckboxGroup.as i { }
[ As | [“as | [“as | DetailViewpresenter.as

...... 1) } }

1
l
1
1
1
1
! 1
: I resenteras  CHAdvicePresenter.as [
1
! 1
! 1
! 1
: 1
1
1

- - - - — - - - - - - - - - - = = = T — =T - — —

! .
| .. ! View
i [ As | { } Pttt

» {}

»

" Mxml NavigatorContent.as 15

BaseView.as WarningList.mxml ﬁ S

[ As |8 [ 1S (8 Wi
{ } } Mxml Mxml DetailsView.mxml

RBAdvice,;mxml CHAdvice.mxml
RadioButtonView.as CheckboxView.as \77 . /

Mxml
AdviceList.mxml

Abbildung 5.7: Der Ausschnitt des Aufbaus der erstellten Applikation zeigt
den fiir die integrierte Hilfestellung relevanten Teil der Umsetzung.
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5.3.1 Service

Um mit den fiir den Prototypen ausgewéhlten Guidelines arbeiten zu kénnen,
musste die in Abschnitt beschriebene Klassifizierung technisch abgebil-
det werden. Zur Haltung und Verwaltung der Daten der Guidelines wurden
die folgenden zwei Klassen implementiert.

DataService.as

Dieses Interface definiert die erforderlichen Methoden zur Bereitstellung der
Daten.

DataServiceImpl.as

Je Element (Radiobutton, usw.) existiert eine Liste zur Haltung der messba-
ren Guidelines (Objekte des Typs Warning) und eine zweite Liste zur Hal-
tung der nicht-messbaren Guidelines (Objekte des Typs Advice). Durch einen
initialen Methodenaufruf werden die Objekte angelegt und die beiden Listen
befiillt. Die Klasse implementiert das Interface DataService.as und enthélt je
Element eine Methode zur Riickgabe der gesamten nicht-messbaren Guideli-
nes und eine Methode zur Riickgabe einer bestimmten messbaren Guideline.
Jede Guideline besitzt einen eindeutigen Namen, welcher als Schliissel zur
Identifikation dient. Die Daten Name, Kurz- und Detailbeschreibung der
Guidelines sind direkt in den Programmcode eingebettet. Zur Darstellung
einer Detailansicht, enthélt die Klasse eine Instanz von Detail.as.

5.3.2 Model

Die folgenden Klassen dienen der Haltung von Daten zur Laufzeit, welche
von der entsprechenden View angezeigt werden. Die Steuerung des jeweiligen
Models erfolgt allein vom Presenter. Das Model enthélt keine Geschéftslogik
und kennt weder die View noch den Presenter.

Warning.as

In einem Objekt dieser Klasse werden im Wesentlichen der Name sowie ei-
ne Kurz- und Detailbeschreibung einer als messbar eingestuften Guideline
gespeichert.

Advice.as

Ein Objekt der Klasse Advice.as speichert Name, Kurz- und Detailbeschrei-
bung einer als nicht-messbar eingestuften Guideline.
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Detail.as

Fordert ein Benutzer eine Detailansicht einer Guideline durch einen Klick
auf ein Fragezeichen an, werden in einer Instanz dieser Klasse die relevanten
Daten gespeichert.

5.3.3 Presenter

Die Klassen, welche auf Abbildung unter dem Begriff Presenter zusam-
mengefasst wurden, beinhalten die gesamte Logik der Applikation. Presen-
ter sind das Bindeglied zwischen Model und View und steuern die Abldufe
zwischen den beiden Schichten. Sie reagieren auf Aktionen des Anwenders,
Verwalten die Model-Klassen und steuern die Anzeige der View.

BaseElementPresenter.as

Von BaseElementPresenter.as sind alle Klassen abgeleitet, welche fiir die Ver-
waltung einer bestimmten GUI-Komponente zustdndig sind. Diese abgelei-
teten Klassen bilden das Kernstiick des automatisierten Guideline-Reviews.
BaseElementPresenter.as enthélt die gesamte Funktionalitdt zur Steuerung
der Anzeige fiir den automatisierten Guideline-Review (siche Abbildung|5.3]).
Dies beinhaltet folgende Aufgaben:

e Ein- und Ausblenden des Warnung-Symbols und der Liste mit War-
nungen (dargestellt durch WarningList.mxml): Sobald die Liste eine
Warnung enthélt, wird durch die Klasse BaseView.as das Symbol ein-
geblendet.

e Verwaltung der Warnungen: Dies beinhaltet das Hinzufiigen einer War-
nung zur Liste bei einem erkannten Verstofs, sowie das Entfernen einer
Warnung aus der Liste bei erfolgreicher Einhaltung der Guideline.

e Speichern der Warnungen: Warnungen, welche auf Wunsch des Anwen-
ders nicht mehr angezeigt werden sollen, werden gespeichert.

e Bilden von Gruppen: Definiert der Anwender die Zugehorigkeit eines
Elements zu einer Gruppe, wird ein Objekt des statischen Typs Base-
Group erzeugt. Das jeweilige Element wird dieser Gruppe zugewiesen.

e Anstofs zum Erzeugen einer Detailansicht: Erfolgt ein Klick auf ein Fra-
gezeichen, wird die entsprechende Methode im DataService aufgerufen.

e Setzen von Eigenschaften der jeweiligen View (RadioButtonView.as,
CheckboxView.as usw.): Dies betrifft Eigenschaften, wie Position und
Grofe, welche alle Elemente besitzen.

RadioButtonPresenter.as

Jeder erzeugte Radiobutton auf der Biihne (RadioButtonView.as) besitzt sei-
nen eigenen RadioButtonPresenter, welcher die Anzeige des Elements und
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die Anzeige der Hilfestellung iibernimmt. Diese Klasse, abgeleitet von Base-
ElementPresenter.as, enthilt Methoden zur Uberpriifung, ob die fiir Radio-
buttons relevanten Guidelines von der View eingehalten werden. Kann ein
Verstof gegen eine Guideline festgestellt werden, wird die entsprechende Gui-
deline von der Klasse DataServicelmpl.as durch einen eindeutigen Schliissel
angefordert. Die Riickgabe, ein Objekt der Klasse Warning.as, wird in der
Liste mit Warnungen gehalten. Enthélt eine Guideline metrische Grenzwer-
te, werden solche — als Konstanten definiert — im Programmcode gehalten.
Weitere Aufgaben der Klasse sind die Transformation des Elements in ein
anderes Element und das Setzen von elementspezifischen Eigenschaften der
ihr zugehorigen View.

BaseGroup.as

BaseGroup.as beinhaltet den Namen der erzeugten Gruppe und eine Liste
aller zur Gruppe gehérigen Elemente. Die Klasse ermdglicht das Hinzufiigen
zu einer Gruppe und das Entfernen eines Elements aus einer Gruppe. Zu
einer Gruppe zusammengefasst werden konnen alle Elemente, fiir die diese
Funktionalitdt standardméfig vorgesehen ist oder Elemente, fiir die grup-
penspezifische Guidelines existieren.

RadioButtonGroup.as

Uber die Funktionalitit der Elternklasse BaseGroup.as hinaus, ermoglicht
RadioButtonGroup.as die Evaluierung einer Gruppe von Radiobuttons ge-
gen die Einhaltung von Guidelines. Metrische Grenzwerte einer Guideline
werden als Konstante definiert in der Klasse gehalten. Bei einem festgestell-
ten Bruch einer Guideline, ist der folgende Ablauf gleich dem in der Klasse
RadioButtonPresenter.as.

AdvicePresenter.as

Zieht der Benutzer ein GUI-Element erstmalig auf die Biihne, wird eine
Checkliste mit Guidelines fiir das entsprechende Element der View hinzu-
gefiigt. Werden alle Elemente eines bestimmten Typs von der Biihne ge-
16scht, verschwindet auch die entsprechende Checkliste. AdvicePresenter.as
iibernimmt als Basisklasse diese Funktionalitat und stoft, durch den Aufruf
einer Methode im DataService, die Anzeige einer Detailansicht an.

RBAdvicePresenter.as

Diese Klasse ist abgeleitet von AdvicePresenter.as und iibernimmt die Befiil-
lung der Checkliste, angezeigt durch RBAdvice.mxml, mit Daten. Dazu wird
eine Liste mit Objekten der Klasse Advice.as von DataService.as angefordert
und gespeichert.
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DetailViewPresenter.as

DetailViewPresenter.as steuert die Anzeige der Detailansicht einer Guideline.
Die Klasse fangt die Events, ausgesendet von Detail.as, in einer Methode auf
und zeigt die gespeicherten Daten des Models in der DetailsView.mxml an.

5.3.4 View

Klassen, welche der Anzeige von Daten oder Elementen dienen, werden hier
unter dem Begriff View zusammengefasst. Die View enthilt keinerlei Ge-
schéftslogik und hat keinen Zugriff auf das Model. Die gesamte Steuerung
der Ansicht in der View erfolgt vom Presenter. Da es sich hierbei um Klas-
sen ohne enthaltende Logik handelt, wird auf eine textuelle Beschreibung in
Folge verzichtet. Welche Daten und Elemente durch die jeweiligen Klassen
der View angezeigt werden, kann aus den Abbildungen des Abschnitts [5.2]
und Beschreibungen der anderen Klassen entnommen werden.



Kapitel 6

Empirische Evaluierung

Nach der Darstellung des eigenen Losungsansatzes beschreibt dieses Kapitel
die Evaluierung des Prototypen. Zur Evaluierung der Alltagstauglichkeit und
der umgesetzten Konzepte wurde eine Studie durchgefiihrt. Im Folgenden
wird zunéchst die durchgefiihrte Untersuchung zur Evaluierung des Prototy-
pen und dessen Konzepte beschrieben. Die Ergebnisse resultierend aus dieser
Untersuchung werden anschliefsend dargestellt und interpretiert.

6.1 Ziele

Das Hauptziel dieser Studie war die Evaluierung der im Prototypen prak-
tisch umgesetzten Ideen der Designphase und die dahinterliegenden Konzep-
te. Fragen die in diesem Zusammenhang beantwortet werden sollten, sind
folgende:

e Werden die implementierten Konzepte von den Benutzern verwendet?
e Wie werden diese von den Benutzern verwendet?
e Werden die Konzepte von den Benutzern verstanden?

e Erfiillen die Konzepte ihren vorgesehenen Zweck?

Ein wichtiger Aspekt dabei war die Uberpriifung der Alltagstauglichkeit und
des Mehrwerts der Konzepte. Die Ergebnisse sollen belegen, ob ein solches
Produkt von der Zielgruppe verwendet werden wiirde und welche Stirken
und Schwichen sie in den einzelnen Funktionen sehen. Die Herausarbeitung
dieser Vor- und Nachteile dient als Grundlage fiir anschliefsende Empfehlun-
gen fiir die Entwicklung solcher Produkte.

Die Ermittlung von zusétzlich erwiinschten Funktionalitdten war ein wei-
teres Ziel dieser Studie. Nicht im Vordergrund stand die Evaluierung der
grafischen Présentation des Prototypen.

44
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6.2 Methode

Zur Durchfiihrung der Studie wurde die Methode Lautes Denken gewéhlt.
Bei dieser Methode verbalisiert eine Testperson ihre Gedanken wahrend der
Verwendung eines Produktes. Indem die Benutzer ihre Gedanken laut aus-
sprechen, ist es moglich, Riickschliisse auf Eindriicke, Wiinsche oder Proble-
me zu ziehen. Die Probanden werden gebeten, eine Aufgabe zur Evaluierung
der Mensch-Computer-Schnittstelle zu bearbeiten [24]. Wie oben beschrie-
ben, war das Ziel der Studie die Evaluierung der Konzepte, Uberpriifung
der Alltagstauglichkeit und Eruierung von Wiinschen und Bediirfnissen der
Benutzer. Da auch [9] und [24] den Einsatz der Methode als Erprobung der
Gebrauchstauglichkeit der bereits erstellten Materialien beschreiben, schien
die Wahl dieser Methode als geeignet. Wahrend der Durchfiihrung werden
die Benutzer durch gezieltes Fragen des Testleiters angeregt ihre Gedanken
zu duflern. Solche Fragen konnen sein: ,Was denken Sie gerade?” oder ,Was
denken Sie, was das bedeutet? [24].

Um die geduferten Gedanken festzuhalten, ist es empfehlenswert, die-
se per Video- oder Audiomitschnitt aufzuzeichnen. Durch die Aufzeichnung
muss sich der Testleiter keine Notizen wahrend der Durchfiihrung machen
und kann sich so besser auf das Geschehen und die Motivation der Proban-
den konzentrieren. Um Themenfelder zu vertiefen, kann im Anschluss an die
Durchfiihrung anhand eines Leitfadens ein Interview gefiihrt werden. Zur
Auswertung und Dokumentation des Tonmaterials ist es empfehlenswert,
diese schriftlich zu erfassen. Die Transkripte dienen als Auswertungsgrund-
lage, werden zusammengefasst und in einer Ubersicht dargestellt [9]. In Ab-
schnitt [6.4] wird unter dem Punkt Auswertung genauer auf die Methode der
qualitativen Inhaltsanalyse eingegangen.

6.3 Teilnehmer

Fiir die Studie wurden fiinf Testpersonen (drei méannlich, zwei weiblich) re-
krutiert. Im Bezug auf die Anzahl der benétigten Probanden, kénnen geméf
[26] und [38] mit vier bis sechs Personen verléssliche Ergebnisse erzielt wer-
den. Die ausgewahlten Personen sind zum Zeitpunkt der Studie zwischen
22 und 28 Jahre alt und studieren an der Fachhochschule Hagenberg. Im
Hinblick auf die Zielgruppe und die entwickelten Personas des Produktes
(siehe Abschnitt wurde versucht, eine reprasentative leistungshetero-
gene Auswahl der Testpersonen zu treffen. Die Studenten kommen aus den
Studienrichtungen Software Engineering, Kommunikation Wissen € Medien
und Interactive Media und sind teilweise bereits berufstitig. Alle diese Per-
sonen verwenden privat oder beruflich Entwicklungsumgebungen wie Adobe
Flash Builder oder Microsoft Visual Studio und kommen somit als potenti-
elle Anwender der entwickelten Losung in Frage.



6. Empirische Evaluierung 46

Die Probanden wurden im Vorfeld der Studie gebeten, ihr Wissen iiber
Design-Guidelines einzuschétzen. Abbildung zeigt die Vorkenntnisse der
Probanden geméf eigenen Angaben. Die Buchstaben A-E représentieren die
Testpersonen.

Guideline-Vorkenntnisse
Sehr Gut A 4
,% Gut L 4 4
£
g
E Gering * -
Sehr Gering : - - r )
A B C D E
Teilnehmer

Abbildung 6.1: Eigene Einschitzung des Wissens der Testpersonen beziig-
lich Design-Guidelines vor Durchfiihrung der Untersuchung.

6.4 Durchfithrung

Das Ablaufschema und die Durchfiithrung der Studie erfolgte in Anlehnung an
die Empfehlungen in [9] und [24] wie auch in Abschnitt 6.2 zusammengefasst
beschrieben. In der folgenden Auflistung werden die einzelnen Phasen genau
erlautert:

¢ Einfiihrung: Die Einfiihrungsphase diente vor allem dazu, die Test-
personen auf die bevorstehende Studie vorzubereiten und um ihnen
Orientierung zu vermitteln. Im ersten Schritt wurden sie gebeten ei-
ne Einverstdndniserklarung zur Teilnahme an der Studie durchzulesen
und zu unterschreiben. Mit dieser Unterschrift bestétigte der Proband
die freiwillige Teilnahme an der Untersuchung. Des Weiteren wurde im
Zuge dessen beschrieben, was die Testperson im Verlauf der Untersu-
chung erwartet und das alle erhobenen Daten vertraulich behandelt
werden.

Der Arbeitsplatz bestand aus einem Laptop auf dem der Prototyp aus-
gefiihrt wurde, einem Aufnahmegerit und den ausgedruckten Aufga-
benstellungen. Die Testpersonen bekamen alle eine kurze inhaltliche
Einfiihrung iiber Ziel und Zweck des Prototypen. Eine Demonstration
sollte das Verstdndnis und Gespiir flir das Produkt und dessen Ziele
verstarken.

Danach wurden dem Probanden die Ziele der Studie verdeutlicht. Das
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Wissen der Probanden iiber die Ziele der Evaluierung und deren Schwer-
punkte erschien als besonders wichtig. So kénnen diese ihre Aufserungen
und Aussagen an den Anwendungskontext anpassen.

Nachdem den Probanden der Prototyp und das Ziel der Studie bekannt
war, wurde ihnen die Untersuchungsmethode Lautes Denken erlautert.
Als Hilfestellung bekamen Sie einen Ausdruck mit beispielhaften Aus-
sagen wie: ,,...jetzt liberlege ich gerade...”, ,....das ist aber viel zu lesen...“
oder ,,...das freut mich jetzt nicht...“.

Vor der Durchfithrung der Untersuchung wurde dem Probanden die
durchzufiihrende Aufgabenstellung vorgelegt und eine kurze Einleitung
dazu gegeben.

e Aufgabenstellung: Um den Prototyp testen zu kénnen, wurden Auf-
gabenstellungen definiert, welche die Probanden umsetzen sollten (sie-
he Anhang|C.1)). Das Ergebnis dieser Aufgabenstellungen war ein For-
mular zur Bewertung von Biichern. Anhand eines Pilottests mit einer
Testperson, welche nicht an der Untersuchung teilnahm, wurde die Ef-
fektivitdt der Aufgaben iiberpriift.

e Interview: Im anschliefsenden Interview wurden zunéchst kontext-
spezifische Fragen geklédrt. Ergaben sich aus der Beobachtung oder den
AuRerungen des Probanden Unklarheiten, so wurde versucht, diese im
direkten Anschluss an die Versuchsdurchfithrung zu kldren. Danach
folgten Fragen zur Klarung interessanter Aspekte, zu welchen der Pro-
band wihrend der Durchfiihrung keine oder wenige Aussagen treffen
konnte. Da das Ziel dieser Methode ist, Informationen durch das laute
Denken der Probanden zu gewinnen, wurde bewusst auf die Kurzhal-
tung des Interviews geachtet.

e Auswertung: Zur Auswertung der Aussagen der Probanden, musste
das Tonmaterial in geeigneter Form aufgearbeitet werden. Dazu wur-
den die Audiodateien gesichert und transkribiert. Die transkribierten
Texte wurden dann zu einer thematischen Ubersicht zusammengefasst.

Orientiert wurde sich hier an den Methoden der qualitativen Inhalts-
analyse nach Philipp Mayring in [20] und an der Beschreibung zur
Datenanalyse in [37]. Die in Abschnitt dargestellten Ergebnisse
entstanden durch eine zusammenfassende und inhaltlich strukturierte
Auswertung nach [20].

Das Wort zusammenfassend bedeutet, dass die Inhalte der Transkrip-
te so abstrahiert und generalisiert werden, dass am Ende eine iiber-
sichtliche Zusammenfassung der wesentlichen Aussagen aller Unter-
suchungsteilnehmer entsteht. Wéahrend der Analyse der Transkripte
wurden mehrere Analyseschritte zusammengefasst. So wurde bei der
Durchsicht der Transkripte Paraphrasierung, Abstrahierung, Genera-
lisierung und Reduktion durchgefiihrt. Die Textstellen wurden gleich
auf das angestrebte Abstraktionsniveau transformiert [20|. Ziel der in-
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haltlichen Strukturierung war es, die Inhalte der Transkripte nach de-
finierten Kategorien einzuteilen. Die zusammengefassten, abstrahier-
ten Textabschnitte wurden den entwickelten Hauptkategorien zugeteilt
und bildeten gleichzeitig neue Unterkategorien.

Die Kodierung der Transkripte erfolgte geméf [37]. Die entstandenen
Unterkategorien wurden nummeriert und in den Transkripten referen-
ziert. Dies geschah durch das Einschliefsen der Textstellen in eckige
Klammern.

Um festlegen zu kénnen, wann welcher Transkriptteil einer Unterkate-
gorie zugeteilt werden sollte, wurden sogenannte Ankerbeispiele defi-
niert. Ankerbeispiele sind konkrete Textstellen in den Transkripten, die
einer Unterkategorie zugeteilt werden und als Beispiel fiir diese gelten
[20].

Eine Kodiereinheit wird in [20] wie folgt beschrieben:

,Die Kodiereinheit legt fest, welches der kleinste Materialbe-
standteil ist, der ausgewertet werden darf, was der minimale
Textteil ist, der unter eine Kategorie fallen kann.*

In diesem Fall ist die Kodiereinheit jede vollstandige positive oder
negative Aussage eines Teilnehmers iiber die verwendeten Konzepte
des Prototypen. Jede vollstindige Aussage eines Teilnehmers iiber ge-
wiinschte zuséitzliche Funktionalitdten und jede Aussage iiber die All-
tagstauglichkeit des Produktes.

6.5 Ergebnisse und Interpretation

Die Ergebnisse der Studie bilden im Wesentlichen die erstellten User-Inter-
faces, das aufgenommene Audiomaterial, die Transkripte und die daraus
strukturierten und zusammengefassten Auswertungen in Form von Tabellen.
Ein Ergebnis, welches sich nicht auf Papier darstellen lésst, ist die Beobach-
tung der Probanden und das dadurch entwickelte Gespiir fiir die Nutzergrup-
pe. Im Folgenden werden die gewonnenen Ergebnisse gezeigt und erlautert.

Abbildung [6.2] zeigt ein Interface, welches durch einen Probanden im
Rahmen der Untersuchung durch die Durchfiihrung der Aufgabenstellungen
entstand.

Abbildung zeigt einen Auszug eines kodierten Transkriptes. Die Vor-
gehensweise der Kodierung wird in Abschnitt [6.4) unter dem Punkt Auswer-
tung genauer beschrieben.

Die Tabellen in Anhang [C:2] stellen die Ergebnisse der durchgefiihrten
Untersuchung zusammengefasst dar. Die Beschriftungen der Tabellen bilden
die vordefinierten Hauptkategorien. Bis auf Kategorie 1, orientiert sich die
Bildung der Hauptkategorien an den einzelnen Funktionalitdten des Proto-

typen.
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Abbildung 6.2: Erstelltes Interface durch einen Probanden im Rahmen der
Untersuchung.

[...] das genau meint. Also ich lese mir da jetzt das ganze durch was da steht beim Fragezeichen 2.1]
und unten bei den Informationen. Ja das Fragezeichen sagt, dass die Auswahl wichtige Moglichkeiten
sein missen zum Anhaken, schatze ich mal. [Ok, das lese ich jetzt nicht alles durch weil ich mir
denke, dass ist jetzt eh nicht so schwer zum Anwenden, also schaue ich es nur grob durch. 2.2]
[Logical Order, ja, das betrifft es in dem Fall jetzt nicht, weil es nur zwei Optionen sind. Ich hake es
jetzt nicht an. Ok, ich weiRl jetzt noch nicht genau, was das jetzt bedeutet, ob das fir alle
Anwendungsfille gilt. 3.1] Dann gruppiere ich sie mal, ich nenne sie mal Group-Gender und
beschrifte sie. Jetzt versuche ich die Gruppe auszurichten. Dann ziehe ich ein Label auf die Bihne.
Dann schaue ich unten, was bei Label steht. Ah da kann man wechseln, das hétte ich jetzt nicht
gesehen so spontan. Gut da steht jetzt nichts (Prototyp). [Dann probier ich es mal mit Show
Guideline Warnings. Dann klicke ich auf das Rufzeichen, weil bei Herr zeigt es mir eine Warning.4.1]
Aha, man soll einen Radiobutton als default selektieren. [Schauen wir mal, was da steht beim
Fragezeichen. Gut das weil} ich eh, was ein Default-Wert ist, das lese ich jetzt nicht. 2.2] [Dann gebe
ich mal den Defaultwert beim Herrn ein.1.2] Jetzt mochte ich eine Namenseingabe machen. Es soll
eine Namenseingabe geben, dann mache ich einen Textentry und gebe ein Label dazu. Dann schauen
wir mal, ob da was steht unten (Checkliste). Mittlerweile habe ich das System verstanden. [Ah da
steht ein Tooltip, Place all Elements before checking the Guidelines. Okay dann mache ich mal alles
durch und dann checke ich die Guidelines. 1.3] Gut dann soll ich eine Auswahl treffen zwischen 3 [...]

Abbildung 6.3: Auszug aus einem codierten Transkript.

Abbildung[6.4] zeigt einen Screenshot des Prototypen mit den nummerier-
ten Funktionalitdten zur Veranschaulichung der gebildeten Hauptkategorien.
Kategorie 1, Allgemein (Tabelle, beinhaltet Aussagen der Benutzer, wel-
che sich nicht direkt auf eine Funktionalitdt des Prototypen beziehen.
Kategorie 2, Detailansicht (Tabelle , beinhaltet alle Aussagen der Be-
nutzer zur erweiterten Erkldrung der Guidelines. Durch einen Klick auf das
Fragezeichen, erhilt der Benutzer die Detailansicht.
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Suurce| Design [ Show Guideline Warnings

1) Radiobutton
Single RadioButton: 7 x

Never use a single RadioButton. Use at least two
options in a group or use this widgst instead:

CheckBox

X
Important Options: @

The options are important enough to be a good use of the screen space.
Otherwise. use a CheckBox or DropDown-List.

If the default option is recommended for most users in most situations,
RadioButtons might draw more attention to the options than necessary. Use a
DropDown-List if you don’t want to draw attention to the options, or you don't
want to encourage users to make changes. A DropDown-List focuses on the
current selection, whereas RadioButtons emphasize all options equally.

Correct: Correct:

@ Landscape [ Don't show this message again
(@ Portrait

Incorrect: Incorrect:

[ Landscape @ Show this message again
) Don't show this message again

2. Problems | Guidelines & #EB~-ri-=8
Single Choice:

Fixed in Number:

| use RadioButtons to choose only one choice from a list
The data are small and fixed in number.
Important Options: The options are important s@ to be a good use of the screen space ?

Logical Order: The options of a group are listed in a logical order. =

o N R

Labels: All |abels are written as a phrase, not as a sentence, and use no ending punctuation.

Abbildung 6.4: Abbildung der Funktionen des Prototypen. Die Numme-
rierung dient als Referenz zu den gebildeten Kategorien im Zuge der Aus-
wertung der Untersuchung.

Kategorie 3, Checkliste (Tabelle , beinhaltet alle Aussagen der Benutzer
zu den Guidelines, dargestellt in Form von Checklisten.

Kategorie 4, Automatisierte Hilfe (Tabelle , beinhaltet alle Aussagen der
Benutzer zu den automatisierten, kontextsensitiven Warnungen.

Im Folgenden werden die in tabellarischer Form dargestellten Ergeb-
nisse der durchgefiihrten Untersuchung, aber auch die daraus gewonnenen
Eindriicke textuell zusammengefasst und interpretiert. Es soll beschrieben
werden, wie diese Ergebnisse zu deuten sind und was diese fiir die Weiter-
entwicklung des Prototypen bedeuten. Die Einordnung der nun folgenden
textuell beschriebenen Ergebnisse erfolgt in die bei der Auswertung gebil-
deten Hauptkategorien. Dabei werden die Generalisierungen der Tabellen in
Anhang aufgegriffen, textuell beschrieben und interpretiert. Vorschlé-
ge fiir die Weiterentwicklung des Prototypen werden ebenfalls angefiihrt. Da
der folgende Text voraussetzt die Funktionen und Konzepte der entwickelten
Lésung zu kennen, empfiehlt es sich Kapitel [5] vorbereitend zu lesen.
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6.5.1 Kategorie: Automatisierte Hilfe

Im Bezug auf die automatisierte Hilfestellung konnte beobachtet werden,
dass alle Probanden diese wihrend der gesamten Erstellungsphase der GUI
aktiviert lielen. Die aufscheinenden Rufzeichen bei einem moglichen Bruch
einer Designrichtlinie wurden bei Erscheinen sofort registriert. Ziel aller Pro-
banden war es, ihr Design sofort von dem Rufzeichen zu befreien, indem sie
entweder der dahinter liegenden Empfehlung nachkamen oder die Warnung
ausblendeten. Diese Art der kontextsensitiven Hilfestellung wurde von fast
allen Testpersonen als hilfreich, nicht als stérend empfunden. Lediglich ei-
ne Person duflerte sich iiber eine mogliche Stérung des Arbeitsflusses durch
das aufscheinende Rufzeichen. Eine Lésung hierfiir wire, dem Benutzer ei-
ne Entscheidungsmoglichkeit iiber die Darstellung der Empfehlungen bzw.
Warnungen zu bieten. So kénnten neben der kontextspezifischen Darstellung
durch das Rufzeichen, alle Warnungen in Form einer Auflistung dargestellt
werden, die der Benutzer zu einem selbstgewéhlten Zeitpunkt abarbeiten
kénnte.

Wie eben erwéhnt, bieten sich dem Benutzer folgende Moglichkeiten, um
ein Rufzeichen aus seiner GUI zu entfernen: Eine Moglichkeit ist es, die
hinter dem Rufzeichen liegende Empfehlung auszufiihren und somit die De-
signrichtlinie zu befolgen. Die andere Mdglichkeit ist die Empfehlung nicht
zu beachten und die Warnung durch einen Klick auszublenden. Der Hinter-
gedanke dieser Funktionalitit, dem Anwender ein individuelles Entscheiden
iiber die Einhaltung der Richtlinien zu ermdglichen, wurde von allen Test-
personen erkannt und als sehr positiv empfunden. So wurde es geschétzt Al-
ternativen aufgezeigt zu bekommen, aber dennoch selbst die Entscheidung
iiber die Einhaltung der Richtlinie treffen zu kénnen.

Jedoch wére es fiir vier der fiinf Testpersonen wiinschenswert, die weg-
geklickten Warnungen in irgendeiner Form wieder anzeigen zu kénnen. Dies
duflerte sich dadurch, dass die Testpersonen die Warnung unbeabsichtigt
ausgeblendet haben oder im Nachhinein Warnungen oder Details dazu nach-
lesen wollten. Um dem entgegenzuwirken, kénnte eine Art von History zur
Darstellung ausgeblendeter Warnungen implementiert werden.

Teilweise konnte beobachtet werden, dass es fiir die Probanden verwir-
rend war, wenn eine bewusst ausgeblendete Warnung bei anderen Elementen
oder Gruppen wieder erschien. Grund dafiir war, dass diese Personen das Ge-
fiihl hatten, die Richtlinie nun bereits zu kennen und somit auch bei anderen
Elementen keinen Hinweis zu dieser Richtlinie mehr benétigt hatten. Um
auch diesem Wunsch entgegen zu kommen, kénnte man dem Anwender auch
hier wieder zwei Moglichkeiten bieten. Namlich zum einen die Moglichkeit
die Warnung nur fiir das betroffene Element ausblenden zu kénnen und zum
anderen fiir das gesamte Design und somit fiir alle Elemente der GUI.

Dass die Probanden die Richtlinien und Empfehlungen hinter den Ruf-
zeichen teilweise im Gedéchtnis behielten dufierte sich auch dadurch, dass
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die Texte hinter den Rufzeichen bereits vermutet oder die Richtlinien nach
einmaligem Lesen eingehalten wurden. Dies wiirde auch gegen eine, wie oben
erwihnt, listenartige Darstellung der Designfehler sprechen. In diesem Fall
wiirde der Benutzer eventuell erst zu einem sehr spaten Zeitpunkt oder gar
erst nach Fertigstellung der GUI auf seine Fehler hingewiesen werden. Ein
und derselbe Fehler konnte so mehrmals im Design und miisste demnach
auch im Nachhinein mehrmals behoben werden. Die Vermeidung von Wie-
derholungsfehlern der Probanden durch sofortiges Lesen der Empfehlungen
beweist den Vorteil der kontextsensitiven Integration der Warnungen.

Die Moglichkeit, seine GUI automatisch modifizieren zu konnen, wurde
von den Testprobanden als sehr praktisch und zeitsparend empfunden. Die
automatische Umwandlung einer Gruppe von Checkboxes in eine Liste wurde
sehr geschétzt. Auch bei Hinweisen iiber empfohlene Breiten wire eine auto-
matisierte Eingabe wiinschenswert gewesen. Basierend auf diesen Aussagen
kann festgestellt werden, dass automatische Modifizierungen erwiinscht sind
und noch verstéarkt eingebaut werden konnten.

Fast alle Probanden auflerten Unklarheiten iiber die Gruppierung von
Elementen zum Erhalt von gruppenspezifischen Warnungen. Es herrschte
Unsicherheit dariiber, ob man Checkboxes oder Buttons gruppieren miisse
um eine Warnung zu erhalten. Hier wére eine Integration einer Hilfestellung
fiir den Anwender empfehlenswert.

6.5.2 Kategorie: Checkliste

Wiéhrend der Erstellung der GUI wurden die Guidelines, dargestellt in Form
von Checklisten, von vier der fiinf Probanden nur kurz oder gar nicht be-
achtet. Erst nach Fertigstellung der GUI befassten sich die Teilnehmer mit
den Checklisten und evaluierten ihr erstelltes Design gegen die angefiihr-
ten Richtlinien. Nur eine der Testpersonen beachtete die Guidelines bereits
vermehrt wahrend der Erstellungsphase. Dies hatte den Vorteil, dass dieser
Teilnehmer wahrend der Erstellungsphase tiber mehr Informationen beziig-
lich Richtlinien verfiigte und dieses Wissen auch umsetzen konnte. Das voll-
standige Durchgehen der Checkliste und Abhaken der Richtlinien erfolgte
jedoch auch hier erst nach Fertigstellung der Benutzeroberfliche.

Ein Grofiteil der Probanden hatte Schwierigkeiten mit dem Verstéandnis
beziiglich des Ziels und des Zwecks der Checklisten. Es war bei erstmaliger
Verwendung nicht klar, warum die Richtlinien abgehakt werden sollten oder
ob dies eine Aktion im Hintergrund auslésen wiirde. Die Teilnehmer dufierten
Wiinsche nach einer allgemeinen Information iiber das Ziel der Checklisten.
Da die bestehenden Tooltips, welche die gedachte Funktionsweise teilweise
beschreiben, nicht sehr beachtet wurden, ist hier eine andere Art von Hilfe-
stellung anzudenken.

Alle Probanden &uflerten den Wunsch nicht relevante Guidelines der
Checklisten bearbeiten zu kénnen. Als nicht relevant wurden Richtlinien er-
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achtet, wenn diese im aktuellen Design keine Anwendung fanden oder der
Benutzer sich nicht mit der Richtlinie identifizieren konnte. Dies bestétigt
auch wieder den Wunsch der Benutzer, individuell iiber das Anwenden der
Guidelines und der Empfehlungen entscheiden zu kénnen. Um eine solche
Bearbeitung zu erméglichen, sollte der Benutzer die Mdoglichkeit haben, fiir
ihn nicht relevante Guidelines deaktivieren oder wegklicken zu kénnen. Bei
einigen Elementen, wie Checkboxes oder Radiobuttons, besteht des Weiteren
noch die Moglichkeit, je nach aktueller GUI, gruppenspezifische Richtlinien
anzuzeigen oder wegzulassen. Dies konnte die Relevanz der Guidelines ent-
sprechend der individuellen Benutzeroberfliche erhéhen.

Bei zwei der fiinf Teilnehmer konnte beobachtet werden, dass es die Be-
nutzer bevorzugen wiirden, pro Element oder Gruppe eine separate Check-
liste mit Richtlinien durchgehen zu konnen. So wurde die eine Checkliste,
welche fir alle Elemente eines Typs auf der Bithne gedacht wére, mehrmals
an- und abgehakt. Da diese Arbeitsweise sehr viel Zeit in Anspruch nimmt,
aber dennoch teilweise wiinschenswert sein kann, sollte der Benutzer selbst
iiber die Art der Evaluierung entscheiden kénnen. Eine Erweiterung im Rah-
men dieses Prototypen wire dahingehend anzudenken, dem Benutzer eine
Moglichkeit zu bieten, das gesamte Design nur mit einer Checkliste zu evalu-
ieren oder die Evaluierung separat pro Gruppe oder Element durchzufiihren.

Die farbliche Riickmeldung von grau auf griin nach Abhaken einer Richt-
linie wurde von allen Teilnehmern als hilfreich und gut empfunden. Fiir vier
der fiinf Probanden wire dariiber hinaus noch ein weiteres Feedback wiin-
schenswert. Eine Idee hierfiir, welche noch umgesetzt werden kénnte, ware
eine Darstellung des Fortschrittes in der Einhaltung der Richtlinien. Umge-
setzt werden konnte das in Form eines Fortschrittsbalkens oder einer alter-
nativen Visualisierung.

Nach Angaben der Probanden erfordert das Durchgehen der Checklisten
erstmalig viel Zeit und Miihe. Jedoch konnte auch beobachtet werden, dass
bei mehrmaligem Vorkommen einer Guideline, die Probanden die Richtlinie
bereits anhand des fettgedruckten Schlagwortes erkannten und diese nicht
mehr vollstdndig durchlesen mussten. Das Abhaken solcher bereits bekann-
ten Guidelines erfordert demnach auch weniger Zeit und Miihe als das Durch-
gehen von noch unbekannten Guidelines. Auch die Probanden teilten diese
Ansicht. Geméf ihren Angaben wird der Aufwand fiir das initiale Durchge-
hen der Checkliste als sehr hoch eingeschétzt. Die Probanden vermuteten,
dass nach mehrmaliger Anwendung jedoch nicht mehr der gesamte Text ge-
lesen werden miisse und somit die Checklisten viel schneller abgearbeitet
werden konnten.

6.5.3 Kategorie: Detailansicht

Die Detailansicht einer Guideline, welche durch einen Klick auf das Fragezei-
chen sichtbar wird, wurde von den Probanden aus unterschiedlichen Griinden
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verwendet. Haufig wurde das Fragezeichen bei Unklarheiten iiber die Bedeu-
tung der Guideline oder bei wichtigen Entscheidungen verwendet. War sich
der Proband iiber die Bedeutung einer Guideline jedoch im Klaren, wurde
diese Richtlinie auch ohne detaillierte Information umgesetzt. Ein weiterer
Grund fiir das Anzeigen der Detailansicht war das Interesse des Teilnehmers
an der Richtlinie.

Aufgrund der Tatsache, dass die Teilnehmer das Fragezeichen nur spora-
disch benutzten, wurden teilweise wichtige Informationen zu den Guidelines
hinter den Fragezeichen nicht gelesen. Das fiihrte dazu, dass die GUI trotz
Hilfestellung am Ende kleine Fehler beinhaltete. Abbildung zeigt, dass
der Benutzer bei der Auswahl Mann, Frau einen Default-Wert bei Mann ge-
setzt hat. Der Detailtext dieser Guideline enthélt jedoch den Hinweis, dass
ein Default-Wert in solchen Fillen nicht gesetzt werden muss.

Beim Lesen der detaillierten Beschreibung hatten die Probanden teilwei-
se das Gefiihl, keine genauere Information iiber die Guideline zu erhalten.
Geméfs den Aussagen der Teilnehmer, sollte der Detailtext die Guideline hin-
ter den Rufzeichen begriinden oder noch eine genauere Beschreibung dieser
Guideline liefern.

Des Weiteren konnte herausgefunden werden, dass die Texte oft nur grob
durchgelesen oder gescannt wurden. Die Bilder mit den Beispielen zur Vi-
sualisierung der Guideline wurden von allen Probanden noch vor dem Text
beachtet. Diese Beispiele wurden als sehr hilfreich und effizient empfunden.
Die Lange der Texte wurde teilweise als zu lange, teilweise als passend emp-
funden.

In Anbetracht dieser Beobachtungen empfiehlt es sich, die detailierte Be-
schreibung einer Guideline eher kurz zu halten und diese mit Beispielen zu
deren Veranschaulichung aufzuwerten. Die ausgewahlten Informationen sol-
len eine Begriindung fiir die Richtlinie liefern. Jene Informationen, welche
zum richtigen Anwenden der Guideline notwendig sind, sollten aber direkt
nach dem Klick auf das Rufzeichen sichtbar sein und sich nicht in der De-
tailansicht verstecken.

6.5.4 Kategorie: Allgemein

Als ein sehr wesentliches Ergebnis der Untersuchung kann die Erkenntnis be-
trachtet werden, dass es fiir Benutzer der Hilfestellung sehr wichtig zu sein
scheint, selbst iiber die Anwendung einer Guideline entscheiden zu koénnen.
Konnte sich der Proband mit einer Guideline nicht identifizieren, stand diese
nicht im Einklang mit dessen Erfahrungen oder deckte sich diese nicht mit
seinen Zielen, wurde diese Guideline auch nicht umgesetzt. Die Formulie-
rung der Guidelines sollte deswegen in Form von Empfehlungen oder Tipps
erfolgen. Dariiber hinaus, sollte dem Benutzer immer eine Moglichkeit der In-
dividualisierung geboten werden. Der momentane Prototyp unterstiitzt diese
Individualisierung im Bereich der automatisierten Hilfe sehr gut. Der Bereich
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der Checklisten sollte, wie auch oben (unter dem Punkt Kategorie: Check-
liste) beschrieben, um die Moglichkeit der Bearbeitung von nicht relevanten
Guidelines erweitert werden.

Ein weiterer wichtiger Punkt ist die Formulierung der Texte des gesam-
ten Produktes. Teilweise wurden die Texte der Guidelines, Tooltips oder
Detailansicht inhaltlich nicht richtig verstanden. War dies der Fall, wurden
die Texte von den Probanden entweder ignoriert oder bei falscher Interpre-
tation falsch angewandt. Fiir den entwickelten Prototypen bedeutet diese
Beobachtung die inhaltliche und sprachliche Uberarbeitung der Texte.

Die Untersuchung zeigte auch teilweise Unsicherheiten der Probanden bei
der richtigen Verwendung der einzelnen Funktionalitdten des Produktes. Um
die Benutzer dabei zu unterstiitzen, sollte eine Benutzerdokumentation /-hilfe
integriert werden.

Der folgende Abschnitt beschéaftigt sich mit der Frage, ob und warum die
Probanden eine derartige Hilfestellung fiir den privaten oder beruflichen Ge-
brauch einsetzen wiirden. Einen grofsen Vorteil sahen die Probanden darin,
dass die Hilfestellung nur bei Bedarf dazu geschaltet werden kann. Fiir einige
der Probanden wére die Unsicherheit iiber das eigene Design oder iiber die
Einhaltung von Richtlinien ein Grund fiir die Aktivierung der Hilfestellun-
gen. Andere Probanden wiirden die Hilfe bei wichtigen beruflichen Projekten
aktivieren.

Fiir vier Probanden hétte die Verwendung eines solchen Produktes den
Vorteil davon zu lernen bzw. ihr Wissen iiber Guidelines zu erweitern. Man-
che verglichen es mit einer Lernsoftware umgesetzt als Hilfestellung. Be-
sonders betont wurde diese Aussage von den zwei Personen, die angaben,
geringe Vorkenntnisse im Bezug auf Guidelines zu haben (sieche Abbildung
. Fiir die Person mit der Angabe, hohe Vorkenntnisse zu besitzen, wére es
wiinschenswert, wenn sich die Software automatisch updaten kénnte und die
Guidelines dadurch immer ,up-to-date” bleiben wiirden. Dadurch wire man
stets iiber neue oder geénderte Richtlinien im Bilde. Bei einer solchen Funk-
tionalitdt wiirde das Produkt auch fiir Personen mit hohen Vorkenntnissen
einen Lernnutzen bieten.

Fiir manche Teilnehmer, vor allem fiir jene mit guten oder hohen Vor-
kenntnissen, ware der Einsatz eines solchen Produktes bei hohem Installa-
tionsaufwand bedenklich. Ein Nutzen durch das Tool wére auf jeden Fall
gegeben, jedoch wiirde eine bestehende Integration in einen GUI-Builder be-
vorzugt werden.



Kapitel 7

Diskussion

Im Folgenden soll die im Zuge dieser Arbeit entwickelte Losung zur automa-
tisierten Inspektion eines User-Interface diskutiert werden. Zu diesem Zweck
werden die erreichten Ergebnisse, Vor- und Nachteile, als auch Erweiterungs-
und Verbesserungsmoglichkeiten genannt. Zur Diskussion wird auf bereits
existierende Losungen, wie die in Abschnitt [£.1.2] vorgestellten Tools, Bezug
genommen.

7.1 Ergebnisse

Durch die direkte Integration der Hilfestellung in eine Entwicklungsumge-
bung wird eine kontextsensitive Evaluierung ermoglicht. Der Vorteil dabei
ist, dass der Benutzer direkt zum Zeitpunkt der Entstehung auf einen Ver-
stofs gegen eine Guideline hingewiesen wird. Durch diese Methodik erhélt
der Benutzer die Gelegenheit, sich bei erstmaligem Auftreten des Verstofies
iiber die Guideline zu informieren. Dadurch kénnen im weiteren Verlauf Wie-
derholungsfehler vermieden werden. Bei allen erwahnten Tools in Abschnitt
hingegen, muss die Uberpriifung explizit von den Benutzern angestofen
werden. Die Darstellung der Verstofie erfolgt nicht kontextsensitiv, sondern
in zusammengefasster Form nach durchgefiihrter Evaluierung. Im Bezug auf
die Unterteilung zwischen automatisierten Ansétzen von Ivory und Hearst
[12] (siehe Beginn von Kapitel [d)), kann die entwickelte Lésung als Methode
zur Analyse und Kritik von User-Interfaces gesehen werden. Verstofe gegen
Guidelines werden nicht nur identifiziert, sondern auch begriindet. Bei ei-
nem festgestellten Verstof erhélt der Benutzer neben Begriindungen auch
Vorschlage zur Verbesserung oder zu alternativen Losungswegen. Bei der
Umsetzung von alternativen oder besseren Losungsmoglichkeiten, wird dem
Anwender Unterstiitzung durch die automatische Modifizierung des Inter-
face geboten. Geméf 13| bietet eine Methode zur Kritik mit automatisierter
Modifizierung das hochste Maft an Unterstiitzung. Grofser Wert wurde auch
auf individuelle Uberlegungen eines Entwicklers zu seinem Design gelegt. So
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kann dieser selbst entscheiden, ob er einer Richtlinie nachkommen mé&chte
und ob diese im weiteren Verlauf noch zur Evaluierung herangezogen wer-
den soll. Wie festgestellt werden konnte, ist die automatisierte Evaluierung
eines User-Interface nur gegen messbare Guidelines méglich. Nicht-messbare,
qualitative Guidelines werden im entwickelten Prototyp in Form von Check-
listen dargestellt und ermoglichen einen Guideline-Review durch den Benut-
zer selbst. Dadurch werden eine vollstédndige Evaluierung und ein fehlerfreies
Design, im Bezug auf die Einhaltung von vorhandenen Guidelines in der
Wissensbasis, ermdoglicht.

Fiir die Veranschaulichung der grundlegenden Idee, wurde eine Adobe
AIR-Anwendung erstellt. Die Integration eines automatisierten Guideline-
Reviews und einer Checkliste fiir die Evaluierung durch den Benutzer selbst,
konnten dadurch realisiert werden. Um die Ideen der Lésungsansitze um-
setzen und visualisieren zu kénnen, wurden die Grundfunktionalitdten eines
grafischen Editors zur Erstellung von GUIs nachgestellt.

Zusammengefasst kann festgestellt werden, dass die Moglichkeit, ein er-
stelltes Interface automatisch evaluieren lassen zu kénnen, von den Testper-
sonen als sehr praktisch und zeitersparend empfunden wurde. Die selbststan-
dige Evaluierung durch die Checklisten erfordert, nach Angaben der Proban-
den, erstmalig viel Zeit und Miihe, auch wenn der Aufwand nach mehrmali-
ger Anwendung geringer geschétzt wird. Daraus ldsst sich schliefen: Je mehr
Guidelines von der Software automatisiert iiberpriift werden konnen, desto
praktikabler wird die Anwendung fiir den Endbenutzer. Eingesetzt werden
wiirde die Hilfestellung sowohl im privaten als auch im beruflichen Bereich,
vorwiegend bei Unsicherheiten beziiglich des eigenen Designs oder bei wich-
tigen beruflichen Projekten.

7.2 Ausblick

Da es sich bei der umgesetzten Losung nur um eine erste Version eines Pro-
totypen handelt, gibt es diesbeziiglich noch viele Verbesserungs- und Er-
weiterungsmoglichkeiten. Die Weiterentwicklung des Prototypen kann dazu
verwendet werden, eine optimale Losung fiir die Integration einer automati-
sierten Usability-Evaluierung in eine Entwicklungsumgebung zu finden.

Der Prototyp zielt jedoch nicht auf die Entwicklung eines marktreifen
Produktes ab, da der grafische Editor einer Entwicklungsumgebung zum
Zweck der Demonstration der Losungsidee nachgebaut wurde und nur iiber
die wichtigsten Funktionalitéten verfiigt.

7.2.1 Erweiterte Evaluierung

Evaluiert wird das User-Interface gegen einen Satz ausgewéahlter Guideli-
nes. Die Guidelines beziehen sich dabei ausschlieklich auf die zur Verfii-
gung stehenden GUI-Elemente. Im Vergleich mit anderen Tools ist diese
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Losung sehr fokussiert und ermoglicht dadurch eine préazise Evaluierung
flir einen bestimmten Bereich von Usability-Guidelines. Als Gegensatz da-
zu, evaluiert Sherlock [18]| (siehe Abschnitt unter anderem Layout-
Eigenschaften (Grofe und Ausrichtung der Elemente), Dichte und Balan-
ce der gesamten Oberfliche, die Konsistenz von Schriftarten, Schriftgrofsen
und Hintergrundfarben oder inkonsistente Ausdrucksweisen (unterschiedli-
che Grof- und Kleinschreibung oder Rechtschreibfehler). Dementsprechend
konnte auch die im Zuge dieser Arbeit entwickelte Losung, um die Evalu-
ierung weiterer Bereiche von Guidelines erweitert werden. Moglich wére die
Integration von zusétzlichen Design-Guidelines, Design-Principles oder Kon-
ventionen. Auch die Messung der Asthetik, wie durch das Tool AMA [45|
oder der Einbau von modellbasierten Analysen (siche Abschnitt wére
denkbar. Dabei sollte die Prézision bei der Auswahl der Guidelines jedoch
nicht verloren gehen, da am Ende nicht der Eindruck entstehen soll, dass
alles und gleichzeitig nichts evaluiert wird.

Im Rahmen der prototypischen Umsetzung erfolgte die Evaluierung von
vier GUI-Elementen. Eine vollstéandige Evaluierung wiirde die Auswahl, Klas-
sifizierung und Umsetzung aller Guidelines fiir alle in der Entwicklungsum-
gebung vorhandenen GUI-Elemente voraussetzen.

7.2.2 Auswahl der Guidelines

Die Auswahl der Guidelines fiir den definierten Bereich, erfolgte durch die
Verwendung von vier Quellen. Die Voraussetzung fiir die Aufnahme in die
Wissensbasis war entweder das Vorhandensein einer Guideline in mindestens
zwei Quellen oder die Belegung dieser durch die Angabe einer Quelle. Dabei
wurde nicht jede mégliche Guideline analysiert, sondern es wurde eine repré-
sentative Auswahl getroffen. Diese Methodik lasst sich durch die Verwendung
von weiteren Quellen und durch die genaue Analyse aller Guidelines mit Si-
cherheit noch verfeinern. Durch die dadurch steigende Anzahl der Guidelines
je GUI-Element, wére eine noch prézisere Evaluierung moglich.

7.2.3 Klassifizierung der Guidelines

Bei der vorgenommenen Klassifizierung wurde jede Guideline einem GUI-
Element zugeordnet. Danach erfolgte eine Unterteilung in messbare und
nicht-messbare Guidelines. Diese Klassifizierung hat zum Nachteil, dass ei-
ne Guideline ofter als einmal in der Wissensbasis vorkommt. Zum Beispiel
betrifft die Guideline Prefer to align groups of elements vertically instead
of horizontally sowohl Radiobuttons als auch Checkboxes. Ergoval [8], sie-
he Abschnitt [f.1.2] erstellt durch das Gruppieren von Objekten, welche von
denselben Regeln betroffen sind, eine Typologie. Diese Methode verhindert
das mehrfache Vorkommen von gleichen Guidelines in der Wissensbasis.

In Anlehnung daran, kénnte eine Uberarbeitung der bestehenden Klassi-
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fizierung erfolgen. Je besser die Klassifizierung der Guidelines, desto geringer
ist auch der Aufwand fiir die Wartung der Wissensbasis.

7.2.4 Verwaltung der Guidelines

Grofses Potential steckt in der verbesserten Verwaltung der Guidelines. Im
Moment werden die Daten der Guidelines - Name, Kurz- und Detailbeschrei-
bung - direkt in den Programmcode eingebettet. Metrische Grenzwerte einer
Guideline werden, als Konstanten definiert, ebenfalls im Programmcode ge-
halten. Ein Nachteil dieser Losung ist, dass bei Anderungen der Daten oder
steigendem Umfang der Guidelines, die Wartung dieser erheblich erschwert
wird. Dazu wére jedes Mal ein Anpassen des Programmcodes nétig.

Eine verbesserte Datenverwaltung, wie z.B. durch eine relationale Da-
tenbank, konnte diesem Problem entgegenwirken. Eine Alternative wire ein
Ansatz im Sinne des semantischen Webs, bei dem die Daten der Guidelines
strukturiert abgelegt werden kénnen. Durch eine Veroffentlichung der Onto-
logie im Internet, konnten die Guidelines dezentral von mehreren Personen
verwendet und erweitert werden.

Gemél eigenen Angaben in [15], ist der grofe Vorteil des Tools Magenta,
die Flexibilitdt bei der Verwaltung der Guidelines. Magenta bietet einen
Editor zur Erfassung und Spezifizierung neuer oder existierender Guidelines.
Eine dahingehende Erweiterung der bestehenden Losung kénnte angedacht
werden.

7.2.5 Empirische Evaluierung

Um die durch die erste Untersuchung erkannten Probleme (Abschnitt
zu beheben, sollte in einem weiteren Schritt ein Redesign des Prototypen
durchgefiihrt werden. Dieser Schritt beinhaltet auch die Umsetzung der ge-
wiinschten zuséatzlichen Funktionalitdten der Testpersonen. Um auch die-
se redesignten oder neu implementierten Funktionen evaluieren zu koénnen,
miisste anschlieffend ein zweiter Test durchgefiihrt werden. Auch [38] und
[26] beschreiben den Vorteil des iterativen Testens. Um ein optimales Ergeb-
nis zu erzielen, empfiehlt Jakob Nielsen in [26] drei iterative Tests mit jeweils
fiinf Probanden und anschliefendem Redesign.

Aufgrund des begrenzten zeitlichen Rahmens wurden die Ergebnisse der
ersten Untersuchung in dieser Arbeit nur textuell festgehalten und nicht in
einem Redesign umgesetzt.

7.3 Resumee

Zur automatisierten Durchfithrung eines Guideline-Reviews, existieren zum
Zeitpunkt dieser Arbeit eine Reihe von Tools. Diese Tools assistieren dem
Benutzer bei der Erstellung eines benutzerfreundlichen Interface, durch das
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Finden und Erldutern von Usability-Verstofien. Ein Nachteil dieser Losun-
gen ist, dass die Evaluierung vom Entwickler selbst zu einem gewéahlten Zeit-
punkt angestofien werden muss, um ein Feedback iiber die Usability des In-
terface zu erhalten. Ziel dieser Arbeit war es, eine Losung zu entwickeln, bei
welcher der Entwickler unmittelbar beim Auftreten des Usability-Verstofies
einen Hinweis darauf erhélt. Dadurch wird eine kontextsensitive Evaluierung,
durchgehend wéhrend der gesamten Erstellungsphase des User-Interface, er-
moglicht.

Um die gesteckten Ziele zu erreichen, wurde eine Losungsidee entwi-
ckelt, bei der die Hilfestellung direkt in eine Entwicklungsumgebung zur
Erstellung von grafischen Benutzeroberflichen integriert ist. Die Umsetzung
der Losungsidee als funktionsfdhiger Prototyp erfiillt das Ziel der Visua-
lisierung einer kontextsensitiven Evaluierung wahrend der Erstellung eines
User-Interface. Neben der Visualisierung der Losungsidee, werden durch die
Umsetzung technische Uberlegungen und Vorgehensweisen, welche die Qua-
litdt einer derartigen Hilfestellung beeinflussen, sichtbar. Die durchgefiihrte
empirische Evaluierung durch potentielle Anwender beweist die Alltagstaug-
lichkeit und Niitzlichkeit der grundlegenden Losungsidee.

Abschliefsend sei gesagt, dass automatisierte Methoden zur Evaluierung
der Usability eines Produktes dem Entwickler zwar helfen Arbeit, Zeit und
Kosten zu sparen, jedoch Tests mit echten Benutzern nicht ersetzen. So kann
die automatisierte Durchfiihrung eines Guideline-Reviews zwar als Ergén-
zung, aber nicht als Ersatz fiir empirisch belegbare Ergebnisse gesehen wer-
den.



Anhang A

Personas & Szenarios

Zur Spezifizierung der Zielgruppe und zur Vermittlung der Design-Konzepte,
wurden vor der Umsetzung des Prototypen Personas und Szenarios entwi-
ckelt. Nachfolgend werden drei Personas mit dazugehorigem Szenario darge-
stellt. Zum besseren Verstidndnis enthalten die Szenarios Skizzen, welche in
den Texten referenziert werden.
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A. Personas & Szenarios

Michaela
Die Webdesignerin
Persanliches Profil:

Michaela arbeitet bereits seit funf Jahren in einer Werbeagentur fir Onlinemedien. Ihr
Aufgabenbereich umfasst, die Designs fiir die Onlineauftritte diverser Kunden zu entwerfen und
umzusetzen. Je nach Auftrag verwendet Michaela dafir verschiedene Entwicklungswerkzeuge
und Programme. Zum Erstellen ihrer GUIs verwendet sie hauptsachlich die Designansicht von
Adobe Dreamweaver und Adobe Flash Builder.

Michaela informiert sich taglich Uber News im Bereich Onlinemedien im Internet oder in
Fachzeitschriften. Sie ist standig ,up-to-date” und weiR, welche Designs angesagt sind und somit
auch was bei den Kunden gut ankommt. Der Chef der Werbeagentur ist sehr zufrieden mit
Michaela und mit ihrer Arbeit.

Auch privat ist sie ein sehr gewissenhafter Mensch und liebt es wenn alles seine Ordnung hat.
Urlaube plant Michaela immer schon ein Jahr vor Reiseantritt, damit auch sicher nichts schief
geht. Sie will nichts dem Zufall iberlassen und deckt sich mit so vielen Informationen ein, wie sie
finden kann.
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Persénliche Informationen:

Alter:
35 Jahre

Bildungsabschluss:

FH Salzburg

Master of Arts in Arts and Design
Beruf:

Webdesignerin in einer
Werbeagentur

Hobbys:

Mode, Museum, Internet,
Fachzeitschriften fiir Kunst

Mediennutzung:

Nutzt Internet viel fur private
Zwecke: Online-Shopping usw.

Interessiert sich flir neue
Technologien und Anwendungen

Abbildung A.1: Beschreibung der Persona Michaela.

Szenario:

Michaela soll fur einen Kunden ein Design fur einen Online-Fragebogen entwerfen. Sie verwendet dafir die Designansicht von
Adobe Flash Builder. Michaela ist mit den GUI-Elementen der Designansicht vertraut und weil auch wie diese grundsatzlich
verwendet werden.

Beim Erstellen ihres Fragebogens verwendet Michaela Elemente wie Checkboxes, Radiobuttons, Textfelder usw. Danach zieht sie
die benétigten Elemente auf die Biihne und erstellt ihren Fragebogen. Dabei verwendet sie die Elemente richtig und macht keine
Fehler. Sie bekommt lediglich ein paar Hinweise Uber die sie dankbar ist und die sie auch liest [Bild 1].

Wahrend Sie einen Radiobutton auf die Blihne zieht fallt ihr auf, dass ein Icon eingeblendet wird. Das Icon enthélt eine Liste mit
allgemeinen Ratschldgen zur richtigen Verwendung von Radiobuttons. Sie liest die Hinweise in der Liste. Nachdem Sie mit den
Radiobuttons fertig ist, geht sie die Liste durch und markiert alle Hinweise griin, die sie bereits beachtet [Bild2, Nr.1]. Sie erkennt,
dass sie anstatt numerischer Daten in Radiobuttons einen Slider verwenden sollte und behebt diesen Fehler. Danach markiert sie
den Ratschlag in der Liste griin [Bild 2, Nr. 2].

Bild 1: Bild 2:

AR R C ol
d R REEE, Oy R A A A e 1
wieo sed of foo cadio hudleos %};

RRRL:

@ Acca Klase dexms
O Poadk acceph dvwnal.

Rt A gplions 4n o Zogeas

Ancovrect *
Aok gy s A 4R @ bne- 4
Il T

Cotac: @Rudk| O Geuan

Abbildung A.2: Beschreibung eines Szenarios fiir die erstellte Persona Mi-
chaela.



A. Personas & Szenarios

Andreas
Der Programmierer
Personliches Profil:

Andreas ist Webentwickler bei einer Agentur fur Internet- und Intranet-Projekte und als
Programmierer tatig. Vor drei Jahren hat er sein Studium der Informatik mit dem Schwerpunkt
Web abgeschlossen. Die meisten Webshops programmiert er entweder mit MS Visual Studio oder
mit Adobe Flash Builder. Andreas ist ein wirklich sehr guter Programmierer und legt nicht viel
Wert darauf, dass seine Produkte optisch ansprechend sind. Er sieht seine Arbeit eher als Mittel
zum Zweck um Geld zu verdienen.

Privat ist Andreas ein eher verschlossener Typ und freut sich wochentlich auf das FuBballtraining
mit seinen Kumpels. Wenn er mit seiner Arbeit fertig ist, mochte er so wenig wie moglich mit
Medien zu tun haben. Auch mag er es nicht, wenn Unvorhergesehenes eintritt. Am liebsten ist es
ihm, wenn alles beim Alten ist und bleibt.
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Persénliche Informationen:
Alter:
32 Jahre

Bildungsabschluss:
Studium Informatik
Master of Science

Beruf:
Webentwickler

Hobbys:
Kino, Freunde treffen, FuRball

Mediennutzung:

Nutzt Internet fiir
Recherchearbeiten

Abbildung A.3: Beschreibung der Persona Andreas.

Szenario:

Andreas ist gerade dabei ein Formular fir die Registrierung in einem Onlineshop zu erstellen. Er hat nur wenig Zeit dafir, da die
Seite in den nachsten Tagen online gehen soll. Er verwendet dafiir Visual Studio und wechselt in die Designansicht.

Andreas liest die Tooltips zu den GUI-Elementen und verwendet dadurch die meisten Elemente richtig. Er bemerkt die Warnungen
bei seinen Elementen auf der Biihne. Er mdchte momentan keine Hinweise erhalten und blendet diese tiber die Checkbox aus [Bild
1]. Danach arbeitet weiter.

Am Ende schaltet er die Hinweise wieder ein und liest diese auch teilweise. Ein paar davon erscheinen ihm nitzlich und werden
von ihm abgearbeitet. Aufgrund des Platzmangels, entschlieRt er sich dafiir eine Drop-Down-Liste anstatt seiner langen
Radiobutton-Gruppe zu verwenden [Bild 2]. Die anderen Hinweise fur die Elemente interessieren ihn nicht mehr.

Obwohl Andreas nicht viele der Hinweise beachtet, hat er aufgrund der Tooltips und der Beachtung von einigen Hinweisen ein

gutes Formular fur die Registrierung erstellt.

Bild 1: Bild 2:
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Abbildung A.4: Beschreibung eines Szenarios fiir die erstellte Persona An-
dreas.
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Ma rti n Persénliche Informationen:
Der Allrounder Alter:
24 Jahre

Persénliches Profil:
Beruf:

Martin studiert bereits im sechsten Semester Medientechnik und Design. Er ist sehr vielseitig Student Medientechnik und Design
interessiert und weiRl noch nicht so richtig in welchem Bereich er nach dem Studium arbeiten

Hobbys:
Webdesign, Handys, Joggen

mochte.

In seiner Freizeit beschaftigt er sich mit neuen Technologien und fotografiert gerne. Durch sein "
. Mediennutzung:
Studium ist Martin jedoch sehr stark gefordert und plagt sich standig mit Ubungen und

Abgabeterminen herum. Auch mit Entwicklungsumgebungen kennt Martin sich durch das Interessiert sich fiir neue
Studium sehr gut aus. Bei ein paar Studienprojekten konnte er bereits Erfahrungen im Bereich Technologien und Anwendungen
GUI-Design und —Entwicklung sammeln. Studium

Um ein bisschen Geld zu verdienen, arbeitet er neben dem Studium als Freelancer. Die Projekte
an denen er arbeitet reichen von einfachen Softwareldsungen bis hin zu groReren Webauftritten.
Martin arbeitet hier nach dem Motto ,Zeit ist Geld"”.

Martin ist ein interessierter junger Mann, der seine wirkliche Leidenschaft noch finden muss.

Abbildung A.5: Beschreibung der Persona Martin.

Szenario:

Martin, der Allrounder, mdchte in seiner Tatigkeit als Freelancer fiir seinen Freund, den Pizzameister im Ort, ein kleines
Bestellformular erstellen, damit seine Kunden in Zukunft ihr Essen auch online bestellen kénnen. Martin verwendet dazu Adobe
Flash Builder. Zum Erstellen des Formulars verwendet er die Designansicht.

Er entdeckt die GUI-Elemente, die er fur sein Bestellformular brauchen kann und kennt diese auch teilweise recht gut. Martin
macht ein paar Fehler hinsichtlich der Einhaltung von Design-Guidelines. Er verwendet eine Checkbox zum Akzeptieren der
Bedingungen. Dieses Element wird von Martin richtig eingesetzt. Die Hinweise, die er bekommt, sieht er sich an und stellt dadurch
fest, dass er keinen Fehler gemacht hat. Er entfernt die Hinweise [Bild 1] und das Rufzeichen verschwindet.

Am Ende ist Martin sehr froh, die Hilfestellungen erhalten zu haben, da er andernfalls das Bestellformular nur mit erheblich mehr
Zeitaufwand erstellen hatte kénnen. Auch die Kunden des Pizzameisters sind zufrieden, da sie in Zukunft ihre Pizzas auch online
bestellen konnen.
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Abbildung A.6: Beschreibung eines Szenarios fiir die erstellte Persona Mar-
tin.



Anhang B

Klassifizierte Guidelines

Im Rahmen der Entwicklung des Prototypen, wurden die fiir die Evaluie-
rung verwendeten Guidelines kategorisiert. Die Ergebnisse werden nachfol-
gend in tabellarischer Form dargestellt. Der Zusammenhang zwischen den
Uberlegungen bei der vorgenommenen Klassifizierung und den abgebildeten
Tabellen ist dem Abschnitt zu entnehmen.
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Anhang C

Unterlagen der empirischen
Evaluierung

C.1 Aufgabenstellung

Im Rahmen der empirischen Evaluierung erstellten die Testpersonen anhand
von Aufgabenstellungen ein Formular zur Buchbewertung.

Buchbewertung
1. Aufgabe
Der Benutzer soll seine Anrede definieren konnen. Erstellen Sie eine
Auswahl bestehend aus folgenden Daten:
e Herr
e Frau
2. Aufgabe

Der Benutzer soll die Moglichkeit haben, seinen Namen bekannt zu
geben.

3. Aufgabe
Der Benutzer soll ein Buch der Autorin auswéhlen kénnen. Je nach
Schreibgeschwindigkeit der Autorin, kénnen frither oder spéater noch
weitere Biicher hinzugefiigt werden. Eventuell wird die Auswahl auch
auf mehrere Autoren erweitert. Folgende Biicher stehen im Moment
zur Bewertung offen:
o Als gébe es kein gestern
e Schwesterherz
e Zwei Leben - eine Liebe
4. Aufgabe

Der Benutzer soll das Buch mit folgenden Moglichkeiten bewerten kon-
nen. Die Bewertungsoptionen sind gut durchdacht und werden sich
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C. Unterlagen der empirischen Evaluierung 69

ziemlich sicher nicht mehr verdndern.

e Grofartig
e OK
e Grauenhaft
5. Aufgabe
Die Art von Biichern, welche der Benutzer gerne liest, ist fiir den Be-
treiber der Seite interessant. Bieten Sie dem Benutzer folgende Aus-
wahlmoglichkeiten:
e Romane
e Erzdhlungen
e Krimis
e Science Fiction
e Fantasy
e Kinderbiicher
e Fachbiicher
e Zeitschriften
6. Aufgabe

Der Benutzer soll festlegen kénnen, ob er iiber neue Biicher der ausge-
wahlten Autorin einen Newsletter erhalten mochte.

7. Aufgabe
Am Ende hat der Benutzer noch folgende Moglichkeiten seine Bewer-
tung abzuschliefsen:

e Senden
e Zuriicksetzen
o Wiederherstellen

C.2 Ergebnistabellen

Nachfolgend werden die Ergebnisse der durchgefiihrten empirischen Evalu-
ierung (Kapitel @ tabellarisch dargestellt. Die Beschriftungen der Tabellen
entsprechen den definierten Hauptkategorien. Die Spaltenbeschriftungen de-
finieren sich wie folgt:

Die erste Spalte der Tabellen beinhaltet die Nummierungen, welche als Re-
ferenzen zu den wortwortlichen Aussagen in den Transkripten dienen. Jeder
Testperson wurde im Rahmen der Untersuchung ein Buchstabe zugeteilt.
Die zweite Spalte beinhaltet diese Buchstaben und beschreibt damit wievie-
le der Probanden die generalisierte Aussage in Spalte drei tétigten. Diese
Generalisierungen stellen die in Abschnitt unter dem Punkt Auswertung
beschriebenen Unterkategorien dar. In Spalte vier finden sich Ankerbeispiele
zu den Generalisierungen.
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Anhang D

Inhalt der CD-ROM

Format: CD-ROM, Single Layer, ISO9660-Format

D.1 Diplomarbeit

Pfad: diplomarbeit/
Reindl Susanne 2011.pdfl Diplomarbeit (PDF-Datei)

D.2 Online-Quellen

Pfad: |/

quellen/ . . . ... ... Kopien der als Literatur verwendeten
Internetseiten

D.3 Projektdateien

Pfad: projekt/
GuidelineReview.air . . . Installationsdatei des Projekts

GuidelineReviewSource/  Projektordner mit Quellcode
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diplomarbeit/
Reindl_Susanne_2011.pdf
/
quellen/
projekt/
GuidelineReview.air
GuidelineReviewSource/
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