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Formatives Remote Usability Testing

Der vorliegende Artikel beschéaftigt sich
mit dem Thema Remote Usability-Testing.
Im Vergleich zu einem Test im Labor kén-
nen die Testpersonen bei einem Remote-
Test von zu Hause oder von ihrem Ar-
beitsplatz aus teilnehmen, da ein solcher
Test Uber das Internet stattfindet. Es wur-
de die Durchfuhrung von Remote Usabi-
lity-Tests mit der Kommunikationssoft-
ware , virtual team room” (vitero) unter-
sucht. Es sollte die Frage geklart werden,
ob es moglich ist mit vitero eine weitest-
gehend entsprechende Testsituation wie
im Labor zu erreichen. Weiterhin sollte
gepruft werden, ob auch Testobjekte ge-
testet werden konnen, die nicht online
erreichbar sind, wie zum Beispiel Papier-
Prototypen und mobile Gerate.

1. Einleitung

Formatives Usability-Testing mit repra-
sentativen Nutzern, die realistische Auf-
gaben mit einem zu testenden interakti-
ven System ausfiihren, dabei laut denken
und deren Verhalten beobachtet wird,
gilt als sehr effektive Methode um Usabi-
lity-Probleme zu identifizieren (Nielsen
1993, S.165; Nielsen 1995, Dumas
2003). Allerdings ist es haufig schwierig,
Testteilnehmer fiir einen Usability-Test im
Labor zu gewinnen, da dies unter Um-
standen einen groBen Zeitaufwand mit
sich bringt. Remote Evaluation wird von
Hartson et al. folgendermaBen definiert:
. We define remote evaluation to be us-
ability evaluation wherein the evaluator,
performing observation and analysis, is
separated in space and/or time from the
user.” (Hartson et al., 1996, S. 228). Mit
Hilfe von Remote Usability-Testing (RUT)
kénnen Kosten fur Anreise und Arbeits-
ausfall reduziert werden. Eine Studie von
Tullis et al. (2002) zeigt, dass Testperso-
nen eher bereit sind an einem RUT teilzu-
nehmen, als an einem Labor-Test. Ein
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Grund dafir ist der geringere Aufwand,
den ein RUT im Vergleich zu einem Labor-
Test fur die Testpersonen nach sich zieht
(Dumas 2003). Als weiterer Vorteil ist die
Testumgebung zu nennen. Da Benutzer
in ihrer normalen Arbeitsumgebung an
dem Test teilnehmen konnen, ist diese
Situation realistischer als im Labor (Brush
et al. 2004). Die Testsituation ist erwar-
tungsgemaB nicht vollstandig naturlich,
jedoch weitaus naturlicher als im Labor.
Ein besonderer Vorteil ist, dass spezielle
Fachleute, die oft schwer zu rekrutieren
sind, eher an einer zeitsparenden Lésung
interessiert sind. Mit RUT kdnnen auch
Nutzer aus anderen Kulturen einfacher
erreicht werden.

RUT kann in zwei Kategorien unter-
teilt werden: synchron und asynchron.
Bei einem synchronen RUT befinden sich
der Testleiter und die Testperson zur glei-
chen Zeit an einem anderen Ort. Der Test
wird moderiert und es findet eine Kom-
munikation zwischen dem Testleiter und
der Testperson statt (Dray und Siegel
2004). Speziell diese Variante ist wichtig
fur formatives RUT.

Studien, die einen Labor-Test mit ei-
nem RUT vergleichen, belegen, dass so-
wohl mit synchronen als auch mit asyn-
chronen RUT quantitativ und qualitativ
vergleichbare Ergebnisse erreichbar sind
(Dumas 2003). Auch in der Anzahl und
Schwere der gefundenen Usability-Pro-
bleme konnten keine signifikanten Un-
terschiede festgestellt werden (Brush et
al. 2004; Bolt und Peters 2005). Haufig
wurden durch einen RUT sogar mehr
Usability-Probleme aufgedeckt (Thomp-
son et al. 2004). Testteilnehmer empfin-
den RUT zudem angenehmer als Labor-
tests (Brush et al. 2004).

In Usability-Tests werden unterschied-
liche Typen von Artefakten untersucht,
wie zum Beispiel mobile Systeme, Papier-
Prototypen, Produktsimulationen, Web-
sites, Softwareprodukte, Gerate etc. In
dieser Studie sollte geklart werden, wie
praktikabel die Durchfiihrung von RUT

Uber die Kommunikationssoftware ,,vir-
tual team room”, vitero, ist und ob ein
formativer Usability-Test Uber vitero mit
einer entsprechenden Testsituation im
Labor vergleichbar ist. Zudem sollte ge-
prift werden, ob RUT mit unterschiedli-
chen Testobjekten moglich ist. Drei ver-
schiedene Testartefakte wurden ausge-
wahlt: Papier-Prototyp, PowerPoint-Pro-
totyp und Website.

2. vitero als
RUT-Plattform

vitero ist eine Kommunikationssoftwa-
re, die es ermdglicht Besprechungen
und Schulungen Gber das Internet abzu-
halten. Die Teilnehmer einer vitero-Sit-
zung werden durch einen Avatar repra-
sentiert (vitero 2006). vitero sieht drei
Rollen vor: Den Moderator, den Co-Mo-
derator und den Teilnehmer. Es werden
Funktionen zur Kommunikation und ge-
meinsamen Bearbeitung von Dokumen-
ten bereitgestellt. Die fur den RUT beno-
tigten Funktionen werden im Folgenden
erldutert.

In der Mitte des Bildschirms befindet
sich der virtuelle Besprechungstisch (vgl.
Bild 1). DarUber steht den Moderatoren
eine Leiste mit Werkzeugen zur Verfu-
gung. Die Avatare der Teilnehmer sind
um den Tisch angeordnet. Die Modera-
torenpldtze sind an den beiden Mikro-
fonsymbolen zu erkennen, die den Mo-
deratoren wahrend der gesamten Sitzung
zur Verfligung stehen. Weiterhin gibt es
ein Mikrofon, welches herumgereicht
werden kann und so den einzelnen Teil-
nehmern das Sprechen ermdglicht. Mit
der Funktion Application Sharing kénnen
Dokumente gemeinsam angesehen und
bearbeitet werden. Auf dem virtuellen
Besprechungstisch wird der Desktop der
Person angezeigt, die Application Sha-
ring gestartet hat. Diese Person kann nun
jede beliebige Anwendung starten. Die
verwendeten Programme und Anwen-
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Bild 1: vitero Besprechungstisch (vitero 2007)

dungen mdissen dazu nicht auf dem
Rechner der Teilnehmer installiert sein.
Sobald Application Sharing gestartet
wird, wird die virtuelle Maus eingeblen-
det. Durch diese wird einem Teilnehmer
das Fernsteuerrecht Ubergeben, das
heiBt, er kann die Tastatur und den Maus-
zeiger der Person steuern, die Application
Sharing gestartet hat.

3. Ablauf der Studie

Die sechs Testteilnehmer hatten noch nie
an einem Usability-Test teilgenommen
und auch noch keine Erfahrungen mit
vitero. Alle Teilnehmer wurden durch eine
E-Mail Uber den Test informiert und er-
hielten einen Link zum Download der
ausfuhrbaren  vitero-Applikation. Zur
Kommunikation Uber vitero wird ein
Headset bendtigt, welches den Testper-
sonen zugeschickt wurde. Um sicherzu-
stellen, dass die Computer aller Testper-
sonen Uber die geforderten technischen
Voraussetzungen verfligen, wurde bei
allen ein Technik-Check durchgefuhrt.

Im Test wurde die Website www.hlx.
com untersucht. Fir den Papier-Prototyp
wurden Screenshots der Website ausge-
druckt. Dropdown-MenUs und Auswahl-
maoglichkeiten wurden aus Papier erstellt
und bei Bedarf auf die Screenshots ge-
legt, um Interaktionen zu simulieren. Der
PowerPoint-Prototyp enthielt Screens-
hots der Website, aber keine aktiven
Links. In einem Pilottest wurde der Ablauf
einer Sitzung gepruft und anschlieBend
optimiert.
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Bild 2: Ausschnitt aus vitero bei Anderung des Papier-Prototyps aus Sicht des
Testteilnehmers (vitero 2006)

Ein typischer Sitzungsverlauf sah fol-
gendermaBen aus: Nach einer kurzen
Einflhrung in die benétigten vitero-Funk-
tionen wurde der jeweilige Testablauf (s.
Kapitel 3.1, 3.2, 3.3) erklart und gelbt.
Pro Testobjekt wurden zwei Tests mit je-
weils einer Testperson durchgefihrt. Die
Testteilnehmer sollten wahrend der Auf-
gabenbearbeitung laut denken, was
durch die bestehende Audioverbindung
moglich war. Die Testaufgaben wurden
auf dem virtuellen Besprechungstisch
prasentiert und durch den Moderator ge-
stellt. Um zum Beispiel die Website ge-
meinsam zu nutzen wurde Application
Sharing verwendet. Das Testobjekt konn-
te durch den Vollbild-Modus in vitero na-
hezu in BildschirmgréBe angezeigt wer-
den. Durch Starten von Application Sha-
ring erscheint die virtuelle Maus, die es
dem Teilnehmer erméglicht, die aufgeru-
fene Anwendung zu bearbeiten. Um die
nachste Aufgabe zu stellen, wurde Appli-
cation Sharing und somit die Anwendung
geschlossen. Da die Testperson den Maus-
zeiger des Moderators steuert, und dieser
immer nur von einer Person verwendet
werden kann, war es notwendig die
,Ubergabe der Maus" abzusprechen.

Nach dem Usability-Test wurden die
Teilnehmer Uber ihren Eindruck zum Tes-
tablauf mit vitero befragt. Die Fragen
wurden Uber Application Sharing in einer
PowerPoint-Prasentation geodffnet und
gleichzeitig durch den Interviewer akus-
tisch gestellt. Die einzelnen Sitzungen
dauerten rund eine Stunde und wurden
zur Dokumentation und Auswertung
aufgezeichnet.

3.1 Remote Usability-Test mit
einem Papier-Prototyp

Der Papier-Prototyp wurde mit einer Ka-
mera gefilmt und Uber Application Sha-
ring in vitero Ubertragen. Um eine besse-
re Lesbarkeit zu erreichen wurden die
verwendeten Screenshots auf DIN A3 Pa-
pier ausgedruckt. Aufgrund der hohen
Bildinformationen, kommt es je nach ver-
flgbarer Bandbreite zu Verzégerungen
bei der Ubertragung des Films. Dies wur-
de den Testpersonen in der Einfihrung
genau erklart und demonstriert. Mittler-
weile konnte das Problem durch eine
spezielle Webcam mit hoher Auflésung
gelost werden. Zur Bearbeitung der Auf-
gaben erhielt der Teilnehmer die virtuelle
Maus. Mit dem Mauszeiger konnte er im
Kamerabild zeigen und gleichzeitig erlau-
tern, auf welches Element er klicken wr-
de. Bild 2 zeigt das Kamerabild aus Sicht
des Testteilnehmers.

3.2 Remote Usability-Test mit
einem PowerPoint-Prototyp

Bei dem PowerPoint-Prototyp konnten
die Testteilnehmer, dhnlich wie beim Pa-
pier-Prototyp, nirgends klicken. Der Teil-
nehmer sollte auf das entsprechende
Element zeigen und erlautern, was er tun
wirde, um die gewlnschte Information
zu finden. Hierbei fand sehr haufig eine
~Mauslbergabe” statt, da der Teilneh-
mer dem Moderator die Maus Ubergeben
bzw. diese loslassen musste, damit der
Moderator die entsprechende Folie an-
zeigen konnte.
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3.3 Remote Usability-Test mit
einer Website

Bei diesem Test konnte die Testperson
selbst mit der Website interagieren. Der
Unterschied zur Bearbeitung am eigenen
PC bestand darin, dass der Mauszeiger
ferngesteuert wurde und somit je nach
Anbindung leichte Verzégerungen auf-
traten.

4. Ergebnisse

Alle Tests konnten erfolgreich durchge-
fuhrt, und der Testablauf konnte ohne
Schwierigkeiten eingehalten werden.

Die Sprachqualitat der Audioverbin-
dung war sehr gut und wurde von allen
Teilnehmern als forderlich empfunden,
da sie immer die Moglichkeit hatten Fra-
gen zu stellen, und sich dadurch sicherer
fahlten. Da die Aufgaben nicht wahrend
der Bearbeitung sichtbar waren, wurden
Details oft vergessen und der Moderator
wiederholte die Aufgabe verbal. Wenn
die Aufgabenstellung parallel zum Test-
objekt gesehen werden kann, fallt es
leichter sich auf die Bearbeitung zu kon-
zentrieren. Eine mdgliche Lésung ware
den Teilnehmern die Aufgaben im Voraus
per E-Mail oder per Post zuzuschicken.

Die Testteilnehmer sollten nach der
Sitzung angeben, wie anstrengend sie
diese erlebt haben. Zur Bewertung wurde
die SMEQ-Skala zur Beurteilung der sub-
jektiv erlebten Anstrengung verwendet
(Eilers, Nachreiner und Hanecke, 1986).
Diese stellt eine Skala von 0 bis 220 zur
Verfligung, wobei 20 ,kaum anstren-
gend” und 220 ,auBerordentlich an-
strengend” bedeutet. Drei von sechs
Testteilnehmern fanden die Sitzung
.kaum anstrengend” (20). Der hochste
Wert (120) wurde beim Test mit dem Pa-
pier-Prototyp vergeben. Insgesamt lasst
sich sagen, dass die Sitzungen in gerin-
gem MalBe anstrengend waren.

Die Steuerung der Maus war bei dem
Test mit der Website etwas ungewohnt.
Da der Mauszeiger ferngesteuert wird,
wird, aus Sicht der Testperson zusatzlich
zum Mauspfeil (Mauszeiger der Maus,
die ferngesteuert wird) noch ein Kreuz
(Mauszeiger der eigenen Maus) ange-
zeigt. Bei geringen Bandbreiten befindet
sich der Mauspfeil etwas hinter dem
Kreuz. Weiterhin konnte das Scrollrad an
der Maus von den Teilnehmern nicht be-
nutzt werden, was nicht der normalen

Nutzung entspricht. Um zu scrollen muss-
te der Scrollbalken der Website verwen-
det werden, was auch durch die Anzeige
von Pfeil und Kreuz nicht ganz einfach
war, und weshalb manchmal unabsicht-
lich zu weit gescrollt wurde. Nach einer
Eingewohnungszeit konnten die Teilneh-
mer aber gut damit umgehen. Durch Re-
alisierung der Nutzung des Scrollrads und
Eliminierung des Kreuzes kénnten diese
Probleme vermieden werden.

Beim Test mit dem PowerPoint-Proto-
typ fand sehr oft ein ,Mauswechsel”
statt, da der Moderator die virtuelle Maus
Ubernehmen musste, um die nachste Fo-
lie anzuzeigen. Um dies zu vermeiden,
kénnten im Application Sharing Modus
so genannte Teilnehmerpfeile eingefthrt
werden. Teilnehmerpfeile konnen durch
Klicken auf eine Stelle auf dem virtuellen
Besprechungstisch gesetzt werden. So-
mit ware es mdglich, Tests mit nicht inter-
aktiven Testobjekten ohne die Nutzung
der virtuellen Maus durchzufthren.

Die Reaktionszeit bei einem Test mit
einem Papier-Prototyp wurde allgemein
als langsam eingestuft, da die Teilnehmer
genau beschreiben missen, was sie tun
wirden, und dann abwarten mussen, bis
die Anderung ausgefiihrt wird. Aus Sicht
der Testpersonen spielt die zusatzliche
Ladezeit des Bildes keine Rolle.

Die Ergebnisse zeigen, dass sich vitero
sehr gut fur RUT eignet. Weiterhin wird
bestatigt, dass mit vitero eine Testsituati-
on, die der im Labor weitestgehend ent-
spricht, erreicht werden kann. Durch die
bestehende Audioverbindung ist es mog-
lich die Methode des lauten Denkens an-
zuwenden und auch Ruckfragen zu stel-
len. Die Mausbewegungen und das
Klickverhalten des Testteilnehmers kann
durch die gemeinsame Nutzung der An-
wendungen gut nachvollzogen werden.
Im Anschluss an den Test kann ein Inter-
view stattfinden. Weiterhin kann die ge-
samte Sitzung aufgezeichnet werden,
wodurch Screenshots und die Kommen-
tare der Testpersonen fur die Auswertung
und Highlight-Videos verfugbar sind.

Mit vitero ist es moglich, RUT auch mit
Testobjekten durchzufuhren, die nicht
online erreichbar sind, wie zum Beispiel
Papier-Prototypen. Gezeigt wurde, dass
sowohl Testobjekte wie Websites, Onli-
ne-Prototypen und Software, als auch
Offline-Prototypen und mobile Gerate,
durch Abfilmen mit einer Kamera, getes-
tet werden kénnen. Wichtig ist in diesem
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Zusammenhang die Maglichkeit, Uber
Application Sharing Anwendungen zur
Verfligung zu stellen, die sich nur beim
Moderator befinden.

Durch die von vitero bereitgestellten
Funktionen konnten die Nutzer sich nach
einer kurzen Eingewohnungszeit in die
jeweilige Testsituation hineinversetzen.
Besonders wichtig sind in diesem Zusam-
menhang die Aspekte, dass vitero sehr
anwenderfreundlich und leicht erlernbar
ist und die Teilnehmer nicht Uber techni-
sche Kenntnisse verfigen mussen, um
vitero zu nutzen. Wie die Interviews erga-
ben, war fur die Teilnehmer ein wichtiger
Punkt, dass die Tests von zu Hause aus
durchgefuhrt werden konnten. Alle Teil-
nehmer wiirden wieder an einem solchen
Test teilnehmen, da es fur sie keinen gro-
Ben Aufwand bedeutet hat. Auch die
niedrigen Anstrengungseinschatzungen
der Sitzungen durch die Testteilnehmer
sprechen dafur, dass die RUT-Sitzung fur
die Testpersonen insgesamt angenehm
war.

Die Ergebnisse dieser Arbeit zeigen,
dass Remote Usability-Tests mit ganz un-
terschiedlichen Testobjekten, auf eine fur
den Benutzer unkomplizierte Art und
Weise mit einem System wie vitero durch-
gefuhrt werden kénnen. Durch die lau-
fende Realisierung der Verbesserungsvor-
schlage zur Optimierung von vitero wird
die Durchfuhrung weiter optimiert.
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