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Zusammenfassung

Wir untersuchen drei verbreitete Anwendungen (Whatsapp, Netflix, Moodle) mit drei im deutschspra-
chigen Raum hdufig verwendeten UX Fragebdgen (VISAWI, meCUE, UEQ). Ziel ist die Beziehung der
Skalen dieser Fragebdgen néaher zu untersuchen. Uberraschenderweise zeigte sich, dass die Korrelationen
der Skalen innerhalb eines Fragebogens stets deutlich héher sind, als zwischen verschiedenen Fragebo-
gen. Zusétzlich hat die Art des untersuchten Produkts offenbar einen Einfluss auf die Beziehungen zwi-
schen den Skalen verschiedener Fragebdgen.

1  Fragestellung

Fur die Einschatzung der User Experience (UX) eines Produkts durch Nutzer*innen spielen
viele verschiedene UX Aspekte eine Rolle, z.B. Effizienz, Schonheit oder Spal} bei der Nut-
zung (siehe Schrepp, 2018). Zusatzlich ist die Wahrnehmung dieser verschiedenen UX Quali-
taten sehr subjektiv. Wie intuitiv Nutzer*innen ein User Interface einschdtzen, héngt z.B. von
den Vorerfahrungen mit anderen Produkten ab. Damit sind Fragebdgen ein sehr geeignetes
Muittel, diese subjektiven Einschatzungen zu erfassen.

Abhéngig von der Art des Produkts sind jeweils unterschiedliche UX Aspekte fiir den Gesamt-
eindruck wichtig. Fur eine professionell hdufig genutzte betriebswirtschaftliche Anwendung
sind andere UX Aspekte relevant, als fur ein Spiel (Winter et al., 2017). Aus diesem Grund
gibt es verschiedene UX Fragebdgen, die jeweils andere Kombinationen von UX Aspekten als
Skalen beinhalten. Es ergibt sich allerdings die Frage, in welcher Beziehung die Skalen der
unterschiedlichen Fragebdgen zueinanderstehen. Das gilt insbesondere, wenn Skalen verschie-
dener Fragebdgen verwandte Konzepte messen. Weiterhin ist es interessant, ob die Beziehung
der Skalen untereinander auch vom evaluierten Produkt abhdngig ist. Wir untersuchen diese
Fragen in einer Studie, in der drei verschiedene Anwendungen mit Hilfe von drei im deutsch-
sprachigen Raum verbreiteten UX Fragebdgen untersucht wurden.



2  Verwendete Fragebdgen

VISAWI (Visual Aesthetics of Website Inventory)

Der VISAWI erlaubt die Messung der visuellen Asthetik von Web-Seiten (Mooshagen &
Thielsch, 2010) mit den Skalen Vielfalt (Wirkt das Layout originell und interessant?), Einfach-
heit (Ist das Layout tbersichtlich?), Farbigkeit (Sind die Farben schén und aufeinander abge-
stimmt?) und Kunstfertigkeit (Wirkt die Gestaltung professionell und zeitgemaf?). Mehr In-
formationen finden sich auf www.meinald.de/forschung/visawi.

meCUE

Der meCUE (Minge & Riedel, 2013) besteht aus drei Modulen. Das Modul Produktwahrneh-
mung enthélt die Skalen Ntzlichkeit (Hilft mir das Produkt meine Ziele zu erreichen?), Be-
nutzbarkeit (Lasst sich das Produkt einfach erlernen und benutzen?), Visuelle Asthetik (Ist das
Design attraktiv?), Status (Verschafft mir die Nutzung des Produkts einen hdheren sozialen
Status?) und Bindung (Ist das Produkt wichtig fir mich?). Das Modul Nutzeremotionen enthélt
Skalen zur Erfassung von positiven und negativen Emotionen zum Produkt. Das Modul Kon-
sequenzen erfasst mit den Skalen Produktloyalitat (Man wird das Produkt nicht gegen ein an-
deres eintauschen) und Nutzungsintention (Man will das Produkt so oft wie mdglich nutzen)
die Verhaltensweisen, die sich aus den Reaktionen auf das Produkt ableiten. Mehr Informati-
onen finden sich auf www.mecue.de.

UEQ (User Experience Questionnaire)

Der UEQ umfasst 6 Skalen (Laugwitz et al., 2006): Attraktivitat (Gesamteindruck zum Pro-
dukt), Effizienz (Kann man seine Aufgaben ohne unnétigen Aufwand abarbeiten?), Durch-
schaubarkeit (Ist es leicht sich in die Bedienung des Produkts einzuarbeiten?), Steuerbarkeit
(Hat der Nutzer die Kontrolle tber die Interaktion mit dem Produkt?), Stimulation (Ist die
Beschéftigung mit dem Produkt spannend und motivierend?), und Originalitat (Ist das Produkt
innovativ und kreativ gestaltet?). Mehr Informationen zum UEQ finden sich auf www.ueq-
online.org.

3 Studien

Mit Whatsapp, Netflix und Moodle wurden drei bekannte Anwendungen mit stark unterschied-
lichem Nutzungskontext ausgewahlt und von studentischen Teilnehmern mit dem VISAWI,
dem meCUE und dem UEQ bewertet, d.h. jeder Teilnehmer fullte alle drei Fragebdgen zu
einem Produkt aus. Die Bewertung der Anwendungen erfolgte (iber einen Online-Fragebogen,
der an Teilnehmer von Lehrveranstaltungen der Hochschule Emden/Leer verschickt wurde.
Insgesamt wurden die Online-Fragebdgen 259-mal begonnen. Daten von Teilnehmenden, die
nicht alle Fragen beantworteten, wurden aus der Auswertung eliminiert. Insgesamt verblieben
137 volistandige Datensatze (Durchschnittsalter 28,6 Jahre, 36% weiblich und 64% mannlich)
in allen drei Teilstudien (31 Whatsapp, 63 Netflix, 43 Moodle).


http://www.meinald.de/forschung/visawi
http://www.mecue.de/
http://www.ueq-online.org/
http://www.ueq-online.org/

Wir fokussieren uns in diesem Beitrag auf die Beziehung der Skalen (detaillierte Auswertun-
gen, insbesondere die numerischen Korrelationen, finden sich in Hinderks et al., 2018). Ab-
bildung 1 visualisiert die Korrelationen zwischen den Skalen fur Netflix und Whatsapp mit
einer multi-dimensionalen Skalierung (Torgerson, 1958), d.h. je ndher zwei Dimensionen zu-
sammenliegen, desto héher ist die Korrelation. Hierbei kdnnen nur die Distanzen interpretieren
werden, nicht die Lage eines Punktes in der Graphik.

Es ist deutlich, dass die Korrelationen zwischen den Skalen, d.h. die Beziehung zwischen den
von diesen Skalen gemessenen Aspekten von UX, zwischen den Produkten stark variieren.
Zum Beispiel bestehen fur Whatsapp offenbar hohe Korrelationen (s. Abb. 1 rechts) zwischen
den hedonischen UEQ Skalen und den Skalen der VISAWI, was inhaltlich auch zu erwarten
ist. Dieser Zusammenhang ist fur Netflix jedoch offenbar nicht vorhanden (s. Abb. 1 links).
Das gleiche gilt fir Moodle (ohne Abbildung). Ahnliche Abweichungen sind auch fiir andere
Skalen zu beobachten.
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Abbildung 1: Korrelation der Skalen von meCUE (griine Punkte), VISAWI (orangene Punkte) und UEQ (blaue
Punkte) fiir Netflix (links) und Whatsapp (rechts).

Items werden immer im Kontext einer Befragungssituation interpretiert, d.h. im Kontext des
evaluieren Produkts. Damit kénnen natirlich Bedeutungsunterschiede auftreten, die die Kor-
relationen zwischen den Skalen beeinflussen. Den oben gezeigten Unterschied zwischen Net-
flix und Whatsapp kénnte z.B. dadurch erklart werden, dass bei Netflix der visuelle Eindruck
vor allem durch die Inhalte entsteht, wahrend bei Whatsapp vor allem die Gestaltung der App
selbst fur diesen Eindruck verantwortlich ist.

Eine weitere Beobachtung (dies ist sehr deutlich bei Netflix zu sehen, aber auch in den hier
nicht visualisierten Daten von Moodle) ist, dass die Skalen innerhalb eines Fragebogens
deutlich héher korrelieren, als zwischen Fragebdgen. Das ist zun&chst einmal irritierend. Von
der Semantik der Skalen ware z.B. zu erwarten, dass die Asthetik Skala des meCUE starker
mit den Skalen des VISAWI korreliert, als mit den anderen Skalen des meCUE. Das ist aber
nicht der Fall. Ahnliches gilt fur die pragmatischen Skalen des UEQ und die Skalen
Benutzbarkeit und Nutzlichkeit des meCUE.



4 Schlussfolgerungen

Ein Uberraschendes Ergebnis ist, dass Skalen innerhalb eines Fragebogens héher korrelieren,
als mit Skalen in einem anderen Fragebogen, auch wenn diese semantisch eigentlich verwandt
sein sollten. Eine mogliche Erklarung (die genauer untersucht werden muss) ist, dass die Item-
Formate (z.B. semantisches Differential im UEQ und Statements im meCUE und VISAWI)
und die konkrete Art Items zu formulieren, hier einen Einfluss hat, der die semantische N&he
Uberdeckt. Ein weiteres Ergebnis ist, dass die Art des Produkts offenbar einen Einfluss auf die
Korrelationen zwischen Skalen hat.

Was bedeuten diese Ergebnisse das fir die Anwendung von UX-Fragebégen? Bei Arbeiten,
die versuchen Zusammenhdange zwischen UX Aspekten zu untersuchen, sollte stark darauf
geachtet werden, dass diese mit mehreren maéglichst verschiedenen Produkten nachgewiesen
werden. Ansonsten besteht die Gefahr, dass die Beziehung nur flr eine spezielle Art von Pro-
dukten existiert und man sich dessen nicht bewusst ist.

Generell ist es offenbar wichtig, genauer zu untersuchen, wie sich die Skalen verschiedener
UX Fragebdgen zueinander verhalten. Auch wenn Skalen zweier UX Fragebdgen semantisch
&hnliche Konzepte realisieren, kdnnen die gemessenen Qualitaten offenbar stark abweichen.
Einschrankend muss angemerkt werden, dass die Datensétze unserer Studie recht klein sind
und nur drei verschiedene Produkte untersucht wurden. Es ist geplant, die gefundenen Effekte
in weiteren Studien genauer zu untersuchen.
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