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Abstract

Eine der groBten Herausforderungen der nutzerzentrierter Entwicklung in interaktiven Systemen ist die
Einbeziehung einer grolen Anzahl an Nutzern in die Evaluationsphase des Designprozesses. In diesem
Artikel werden Erfahrungen einer 5-miniitigen Evaluation pro Nutzer vorgestellt, mit der eine mobile
crowdsourcing-App im Rahmen der FIFA Weltmeisterschaft 2014 mit mehr als 110 Nutzern in drei
verschiedenen Stidten weltweit evaluiert wurde. Darauf basierend geben Experten Richtlinien fiir die
Durchfiihrung einer leichten und schnellen Evaluation, mit deren Ergebnissen die Qualitét einer App
mit geringem Aufwand stark erhoht werden kann.
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Einleitung

Die Nutzung von mobilen Software Systemen ist sowohl im privaten Leben als auch in der
Businesswelt lingst angekommen (BITKOM (1) 2014, BITKOM (2) 2014, Haufe Online
Redaktion 2012, IDC 2013). Neue Technologien, wie Wearables und Beacons, verbessern
die Nutzererfahrung, besonders durch die Verwendung von personalisierten, ortsbezogenen
Dienstleistungen (Buenen und Teje 2015). Viele Unternehmen arbeiten an der Entwicklung
von mobilen Software-Systemen bzw. investieren Zeit und Geld in den Test von mobilen
Software-Systemen. Angeles (2012) berichtet, dass 40 % des Budgets wihrend der
Entwicklung eines mobilen Software-Systems fiir Tests ausgegeben werden. Nach Buenen
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und Teje (2015) fokussieren Tests von mobilen Software-Systemen auf Funktionalitét,
Sicherheit und Performanz. In ihren Studien mit Softwareentwicklungsunternehmen ist aber
der Anteil von Usability-Tests mobiler Anwendungen von 36 % in 2013 auf 45 % in 2014
gestiegen (Buenen und Teje 2015). Bei einer Evaluation von mobilen Anwendungen miissen
die Ziele genau analysiert werden, um die richtige Mischung aus Techniken und Methoden
zu finden. Es liegt jedoch auf der Hand, dass man mit einer Testart nicht alle Ziele der
Teststrategie bzw. des Qualitétsplans erreichen kann (Kuniavsky 2003).

Fir Nutzertests zur Messung von Usability und User Experience stehen heutzutage
quantitative und qualitative Methoden zur Verfiigung (Kuniavsky 2003). Diese konnen
sowohl in kontrollierten Umgebungen als auch in realen Nutzungskontexten durchgefiihrt
werden. Die Meinung hinsichtlich der geeignetsten Methode geht stark auseinander. Zum
Beispiel sagt Lang (2013), dass der Einsatz von Nutzerstudien im Bereich mobiler Software-
Systeme in realen Nutzungskontexten iiberbewertet sei und dass man nicht immer Tests in
dem Nutzungskontext durchfiihren muss. Dies basiert auf statistischen Hinweisen die
besagen, dass 73% der Nutzer ihr Smartphone im Bett bzw. auf der Couch benutzen (IGD
2015), was dafiir sprechen wiirde Labortests vorzuziehen, da die Nutzung des mobilen
Software-Systems in einem Raum mit reproduzierbaren Einflussfaktoren stattfindet (im Bett
/ auf der Couch). Dieselbe IGD-Studie (2015) sagt aber auch, dass 69 % der Nutzer wihrend
der Arbeitszeit, 51 % auch am Wochenende, und 42 % wihrend des Pendelns ihr
Smartphone verwenden. Dies bedeutet, wiirde man immer Labortests vorziehen, wiirden
viele weitere Nutzungskontexte nicht beriicksichtigt werden.

Die Betrachtung der Hauptziele eines Nutzertests von mobilen Software-Systemen ist von
enormer Wichtigkeit, d.h. das Verstehen wie Nutzer mit einem System im realen Kontext
und mit anderen alltdglichen Gegenstinden interagieren, ob das System die
Nutzerbediirfnisse in den entsprechenden Nutzungssituationen erfiillt und ob das System der
Denkweise und Einstellungen der Nutzer entspricht (Kuniavsky 2003). Diese Ziele konnen
ausschlieflich durch Feldstudien erreicht werden. Im Gegensatz zur Argumentation von
Lang (2013) finden wir es extrem relevant die Evaluation des mobilen Software-Systems in
realen Kontext als Feldstudien durchzufiihren.

Feldstudien von mobilen Software-Systemen haben interessante Spitznamen bekommen:
Guerrilla and Lightweight Testing (Mankelow, 2012), In-The-Wild Testing (User Zoom (1),
2015), or Fly on the Wall-Study (Optimal Experience, 2015). Alle diese Arten von Studien
besagen, dass Evaluationen vor Ort, ndmlich genau da wo die Nutzer das mobilen Software-
System verwenden, tiefliegende Erkenntnisse tiber die Nutzer und wie sie mit dem System
umgehen bringt. Hierfiir sprechen auch die drei oben genannte Referenzen: Nutzertests im
realen Kontext sind einfach und schnell durchzufiihren, sie sind flexibel und kénnen kleine
oder groBe Stichproben einbeziehen, sie erlauben die Kombination von quantitativen und
qualitativen Messverfahren und erlauben die Beobachtungen der Interaktion zwischen
mobilen Geréten und realen Welt (User Zoom (2), 2015).

Diese Faktoren waren ausschlaggebend Feldstudien durchzufithren und eigene Erfahrungen
zu sammeln. In diesem Artikel stellen wir Erkenntnisse und Richtlinien einer unserer Studie
vor, die Usability- und UX-Researcher dabei unterstiitzen sollen, eine schnelle Feldstudie
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durchzufiihren. Als Beispiel fiir die dargestellten Richtlinien verweisen wir auf eine
Nutzerstudie, die wahrend der FIFA Weltmeisterschaft 2014 durchgefiihrt wurde.

Kontext der Feldstudie

Gerade vor einem FufBballspiel ist die Zeit, die Besucher bereit sind fiir eine Umfrage zu
investieren, sehr gering. Die Suche nach dem besten Platz, das Kaufen von Verpflegung, das
Spiel von Beginn an mitzubekommen sind die entscheidenden Faktoren. Es ist daher notig
eine Feldstudie so kurz wie moglich zu gestalten, aber dennoch alle wichtigen Aspekte
abzudecken. Die vorgestellte Feldstudie wurde im Rahmen des Projekts RESCUER (Reliable
and Smart Crowdsourcing Solution for Emergency and Crisis Management) durchgefiihrt.
Das Ziel von RESCUER ist die Entwicklung einer intelligenten, computer-basierten Losung
fiir die Unterstiitzung der Notfall- und Krisenverwaltung bei Grofveranstaltungen und in
industriellen Anlagen. Die in RESCUER entwickelte Losung besteht aus vier verschiedenen
Komponenten (Mobile Crowdsourcing Solution, Datenanalyse Komponente, Emergency-
Reaction-Toolkit und Kommunikationsinfrastruktur).
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Abbildung 1: Screens von der RESCUER App

Die Mobile Crowdsourcing Komponente, auch RESCUER App in Abbildung 1, hat das Ziel,
betroffene Personen in einer Gefahrensituation zu unterstiitzen und (detaillierte)
Informationen iiber den Notfall an die Kommandozentrale weiterzugeben. Betroffene konnen
eine Notfallmeldung mithilfe der RESCUER App absetzten und, sobald sie in der Lage sind,
detaillierte Information {iber den Vorfall versenden. Zum Beispiel, im Fall eines Feuers
wihrend einer groflen Veranstaltung konnen die Benutzer mittels der RESCUER App die
genaue Position des Feuers zeigen, den Schweregrad und weitere Eigenschaften des Feuers
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beschreiben. Durch die RESCUER App konnen die Betroffenen auch Anweisungen der
Kommandozentrale empfangen, um z.B. sich in Sicherheit zu bringen.

Die Felduntersuchung war so aufgebaut, dass die Teilnehmer einen Notruf mit Hilfe der
RESCUER App absetzen und dazu zusétzliche Informationen iiber den Vorfall mitschicken
mussten. Als Unterstiitzung zur Durchfiihrung der Aufgaben haben die Teilnehmer ein Bild
bekommen, auf dem Feuer in einem Stadion zu sehen war. Die Teilnehmer wurden durch
zwei Personen wihrend der Nutzung begleitet und nach einer bestimmten Nutzungszeit der
RESCUER App haben sie einen Fragebogen ausgefiillt. Insgesamt haben iiber drei Standorte
hinweg 112 potentielle Nutzer (57 % weiblich, Altersdurchschnitt = 26 Jahre, Min = 13, Max
=68, SD = 11.67) an der Felduntersuchung teilgenommen. Eine komplette Beschreibung der
Studie und Ergebnisse kann in Nakagawa et al. (2015) gelesen werden. Im folgenden
Abschnitt konzentrieren wir uns auf konkrete Aspekte der Studie und diskutieren anhand
diesen Richtlinien und Empfehlung fiir dhnliche, kurze Feldstudien.

Erfahrungen und Richtlinien fur kurze Feldstudien
mobiler Software-Systeme

In diesem Abschnitt werden unsere Erfahrungen und daraus abgeleitete Richtlinien fiir kurze
Feldstudien mobiler Software-Systeme vorgestellt. Sie sind in drei Gruppen unterteilt: (1)
Ziele und Messverfahren, (2) Vorbereitung und Ablauf und (3) Grundlagen und
Offensichtliches.

Ziele und Messverfahren

Ziel der Feldstudie war die Evaluation der Usability, Asthetik und Akzeptanz der App im
Kontext von Grof3veranstaltungen. Dafiir wurden sowohl quantitative als auch qualitative
Messverfahren verwendet, um Verbesserungspotential fiir die RESCER App abzuleiten.
Tabelle 1 zeigt welche Messverfahren fiir jedes Evaluationsziel angewendet wurden.

Evaluationsziele Messverfahren

Effektivitit Anzahl von erfolgreich durchgefiihrten Aufgaben
Pragmatische und hedonische Qualititen | Mini AttrakDiff (Bertram et al., 2010)
Demographische Daten Personalisierter Fragebogen
Verbesserungspotential Notizen des Beobachters

Tabelle 1: Evaluationsziele und Messverfahren
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Ziel der Studie stark eingrenzen

In dem gesamte Evaluationsplan der RESCUER App (Nakagawa et al. 2014) wurde anhand
der ISO NORM Systems and software engineering - Systems and software Quality
Requirements and Evaluation (SQuaRE) (ISO/IEC 25010:2011) ein breites Spektrum an
Qualitdatsmerkmalen festgelegt, an denen sich die RESCUER App orientieren muss. Diese
Merkmale betrachten sowohl Produktqualititsaspekte (Product Quality), wie funktionale
Vollstandigkeit, Verbrauchsverhalten, Benutzbarkeit (Bedienbarkeit, Attraktivitdit und
Erlernbarkeit), Ubertragbarkeit (Anpassbarkeit und Installierbarkeit), als auch
Nutzungsqualititsaspekte (Quality in Use), wie Effektivitit, Effizienz, Risikofreiheit,
Zufriedenheit (Niitzlichkeit, Vertrauen, Kontextanpassbarkeit). Diese Qualitdtsaspekte
kénnen nur anhand von Tests und Evaluationen iiberpriift werden. Wie schon vorher
erwédhnt, es ist nicht moglich in einer Studie alle relevanten Qualititsmerkmalen zu
evaluieren.

Fiir die Feldstudie der RESCUER App wurde nur ein Ausschnitt aller Qualititsmerkmale
ausgesucht, vgl. Tabelle 1. Besonders wenn die Qualitditsmerkmale anhand -eines
Fragebogens gemessen werden, miissen die Ziele stark reduziert werden. Aufgrund der
kurzen Durchfiihrungszeit der Untersuchung ist es von enormer Wichtigkeit, sich auf Ziele
die durch die Nutzung des Systems beobachtet werden konnen zu konzentrieren.
Konzentrieren Sie sich auf die wesentlichen Qualititsattribute, die man durch die
Interaktion mit dem System iiberpriifen kann.

Verhaltensbasierte Messverfahren sollen bevorzugt werden

Rohrer (2014) présentiert ein 3-dimensionales Framework zur Auswahl von UX-Research
Methoden. In diesem Framework klassifizierte er verschiedene UX-Research Methoden in
drei Dimensionen:

1. Verhaltensbasiert (was machen die Leute?) vs. haltungsbasiert (was sagen die
Leute?)

2. Qualitative (warum und wie kann man korrigieren?) vs. Quantitative (wie viele
Leute und wie viel unterscheiden sie sich?)

3. Nutzungskontext (reale Kontext oder kontextnahe Nutzung des Produkts,
Drehbuch-geschriebene Nutzung, ohne Nutzung des Produkts wéhrend der Studie,
oder Mischform)
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Abbildung 2: Klassifizierung der Messverfahren der RESCUER App Feldstudie (nach Rohrer 2014)

Fiir die Uberpriifung der Qualitdtsmerkmale der RESCUER App wurde eine Mischung von
verschiedene Messverfahren erstellt, vgl. Tabelle 1. Die genannten Messverfahren beziehen
sich auf unterschiedliche Arten von Daten und Erhebungsmethoden. Abbildung 2 zeigt eine
Klassifizierung der angewendeten Methoden nach Rohrer (2014).

Der Vergleich von verhaltensbasierten und haltungsbasierten Messfahren zeigt auch
kontroverse Ergebnisse. Verhaltensbasierte Messverfahren (Anzahl von Nutzern, die die
Aufgaben erfolgreiche durchgefiihrten haben) zeigen schwere Nutzungsprobleme, wéhrend
die haltungsbasierten Messverfahren (Mini AttrakDiff) auf eine sehr positive Erfahrung mit
der RESCUER App hinweisen. Es lies sich kein Zusammenhang zwischen
verhaltensbasierten und haltungsbasierten Ergebnissen nachweisen. Abbildung 3 zeigt die
Anzahl an Nutzern, die die Aufgaben erfolgreich durchgefiihrt haben. Wie bei Aufgabe 2
und Aufgabe 4 beobachtet wurde, konnte knapp die Hélfte der Teilnehmer die Aufgabe nicht
erfolgreich durchfithren. Abbildung 4 zeigt aber eine extrem positive Bewertung der
RESCUER App anhand von Mini AttrakDiff.
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Abbildung 3: Anzahl von Nutzern, die die Aufhaben erfolgreich durchgefiihrt haben (N = 112)
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Abbildung 4: Berechneter Mittelwert von Mini AttrakDiff (N = 112)

Die Nutzung von haltungsbasierten Messfahren hat in dieser Feldstudie kein weiteres
Ergebnis fiir die Verbesserung der RESCUER App geliefert. Folgende Faktoren haben aus
unserer Sicht dazu beigetragen:

¢ Extrem kurze Nutzungszeit des Systems: Die Teilnehmer in der Feldstudie haben die
RESCUER App nur fiir eine kurze Zeit verwendet. Der gesamte Testverlauf betragt nur 5
Minuten, die Nutzung der RESCUER App selbst lag bei ca. 3 Minuten pro Benutzer.
Haltungsbasierte Messverfahren basieren auf der Meinung der Person beziiglich des
Systems. Aber offensichtlich bietet die kurze Nutzungszeit nicht die Gelegenheit eine
realistische Meinung gegeniiber dem System zu bilden.

* Einfluss der Untersuchungssituation: Die Teilnehmer fiillten die Fragebogen mit Hilfe
einer Evaluationskarte (Abbildung 5) aus. Obwohl Moderator und Beobachter nicht iiber
die Schulter der Teilnehmer geschaut haben, wurden sie beobachtet: soziale
Erwiinschtheit, Reaktivitit konnen das Ausfiillen der Fragebogen beeinflusst haben.

* Die Teilnehmer waren in Eile: wie schon erwdhnt, wurde die Studie unmittelbar vor
einem Spiel der FIFA Weltmeisterschaft 2014 durchgefiihrt. Die Teilnehmer waren in
Eile sich gute Plidtze zu suchen und Verpflegung zu organisieren. Die Eile beim
Ausfiillen des Fragebogens kann auch die Ergebnisse beeinflussen haben.

Konkrete Hinweise fiir die Verbesserung der RESCUER App kamen aus den Kommentaren
der Beobachter, die das Verhalten und Schwierigkeiten der Benutzer andeuteten. All dies
fiihrte dazu, dass in unserer Feldstudie sich besonders die verhaltensbasierten Messverfahren
bewihrt haben. Wir empfehlen die Nutzung von verhaltensbasierten Messverfahren fiir
kurze Feldstudien, da sie konkrete Hinweise zur Verbesserung des Systems liefern.
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Durchzufiihrende Aufgaben angemessen zuschneiden, sodass diese leicht zu
verstehen sind und zu dem aktuellen Kontext in Beziehung stehen

Analysieren Sie alle Aufgaben, die man mit der App durchfithren kann (z.B. von App
Herunterladen, First-Login, Login, Hauptfunktionalititen, Konfiguration) und beachten Sie
dabei, wo diese Aufgaben durch die Hauptzielgruppe durchgefiihrt werden. Priorisieren Sie,
welche Aufgaben Sie testen mochten und ob es moglich ist, alles in kurzer Zeit zu testen. Ist
dies nicht moglich, bereiten sie mehrere Aufgabensdtze vor und lassen Sie diese durch
verschiedene Probanden durchfiihren, so dass jeder Proband nicht zu lange in den Test
involviert ist.

In unserem Beispiel wurden sechs verschiedene Aufgaben getestet (vgl. Abbildung 3). Diese
sechs Aufgaben wurden in drei Aufgabensitze geteilt. Die Intention dahinter war, die
Evaluationszeit gering zu halten und die Studienteilnehmer nicht zu iiberfordern. Tabelle 2
zeigt die drei Aufgabesitze, die verwendet wurden. Einerseits waren wir erfolgreich, da die
Evaluationszeit kurz gehalten wurde. Anderseits haben viele Teilnehmer die anderen
Funktionalititen einfach so verwendet, obwohl sie nicht dazu aufgefordert wurden, die
Aufgabe durchzufiihren.

Aufgabensatz 1 Aufgabensatz 2 Aufgabensatz 3
Aufgaben: Aufgaben: Aufgaben:

1. Informieren Sie, dass Sie 1. Informieren Sie, dass 1. Informieren Sie, dass Sie
Feuer sehen. Sie Feuer sehen. Feuer sehen.

2. Informieren Sie, dass die 2. Informieren Sie, dass 2. Informieren Sie, dass sich
Feuerstelle sich auf der Sie verletzte Personen die Feuerstelle auf der
anderen Seite des sehen. anderen Seite des
Stadions befindet. 3. Beschreiben Sie die Stadions befindet.

3. Informieren Sie iiber den Eigenschaften des 3. Informieren Sie, dass Sie
Schweregrad des Feuers Feuers. verletzte Personen sehen.

4.  Machen Sie ein Bild des 4. Machen Sie ein Bild 4. Machen Sie ein Bild des
Feuers. des Feuers. Feuers.

Tabelle 2: Aufgabensditze

Wir empfehlen weiterhin sich einen angemessen Aufgabensatz zu iiberlegen und dies
entsprechend zu testen, so dass die Feldstudie in kurzer Zeit durchgefiihrt werden
kann. Benétigt ein Aufgabensatz zu lange, so erwdgen Sie diesen in mehrere kleinere
sinnvolle Sétze aufzuteilen.

Vorbereitung und Ablauf

Maximale Dauer von 5 Minuten pro Teilnehmer

Mit einer kurzen Durchfithrungszeit erreichen Sie eine hohere Aufmerksamkeit der
Probanden. Erfahrungsgemél sinkt mit fortschreitender Umfragedauer die Aufmerksamkeit
und Motivation von Probanden. Durch das Unterteilen zu groBer Aufgaben und Ziele in
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mehrere kleine Aufgaben konnen Sie die Umfragedauer entsprechend reduzieren. Achten Sie
darauf, dass die Ermittlung Studienrelevanter Daten (demographischer Daten, ...) nicht zu
lange dauert.

Evaluation als Team durchfiihren: ein Moderator und ein Beobachter

Gerade im Hinblick auf eine schnelle Studiendurchfiihrung ist es notwendig, die Evaluation
als Team durchzufiihren — ein Moderator und ein Beobachter sind notwendig. Der Moderator
ist fiir die Moderation durch die Studie zustindig. Er stellt Fragen zu den zu erhebenden
Daten, beschreibt die Ziele, stellt die Aufgaben vor und leitet den/die Teilnehmer durch die
Studie. Der Beobachter unterstiitzt den Moderator, indem er ihm benétigte Hilfsmittel reicht,
das Interviewprotokoll fiihrt, den Fragebogen ausfiillt und Auffalligkeiten bei der
Durchfithrung der Aufgaben notiert. Vor der Studiendurchfiihrung sollten mehrere Tests
bzw. Durchlaufe des Settings erprobt werden, um einen optimalen Ablauf sicherzustellen.
Wir empfehlen solch eine Studie immer paarweise durchzufiihren. Dies hilft bei der
Unterstiitzung der Teilnehmer und bei der Durchfiihrung der Studie. Dies fiihrt zu
einer hoheren Qualitit der Daten.

Unterstiitzendes Material entsprechend vorbereiten

Feldstudien mobiler Software-Systeme bringen eine ganz spezielle Situation fiir die
Untersuchungssituation mit sich. Wenn man mobil agiert muss man unterstiitzendes Material
sehr bedacht zusammenstellen. Fir unsere Feldstudie haben wir eine physische
Evaluationskarte im A5-Format entwickelt (Abbildung 5). Der Beobachter konnte auf einer
Seite der Evaluationskarte seine Kommentare notieren und auch welche Aufgaben durch den
Teilnehmer erfolgreich durchgefiihrt wurden oder nicht. Auf der Riickseite derselben Karte
waren die Fragebogen fiir die Teilnehmer. Alle Daten der Teilnehmer waren zusammen auf
einer Karte. Diese wurden nummeriert und danach fiir die Auswertung digitalisiert.
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Abbildung 5: In der Feldstudie angewendete Evaluationskarte: Beobachter-Seite (links) und Nutzer-Seite (rechts)

Die Evaluationskarte hat sich als ein praktisches Instrument fiir die Feldstudie erwiesen. Das
Evaluationsteam wurde durch die Karte einerseits unterstiitzt und andererseits wurden alle
Daten auf dieser Karte festgehalten. Wir empfehlen die Entwicklung é&hnlicher
Materialien, die sowohl den Ablauf als auch die spitere Auswertung der Daten
unterstiitzen und organisieren.

Die gesamte Dauer der Studie soll vor Ort nicht mehr als 2 Stunden betragen

Planen Sie die Studie mit einer begrenzten Dauer und setzen Sie sich auch ein Ziel, wie viele
Leute Sie in dieser Zeit ansprechen mochten. Das erhoht die Motivation und die
Uberwindung die Passanten anzusprechen. In unserer Studie haben wir als Ziel 1,5 Stunden
und 20 Probanden pro Team festgelegt. Pro Durchlauf hat jedes Team durchschnittlich 17
Probanden die Anwendung evaluieren lassen. Am Ende des Tages, nach 1,5 Stunden, haben
50 Personen an der Evaluation teilgenommen. Beachten Sie hierbei den nétigen Aufwand:
Teilnehmer aufsuchen, Leute ansprechen, sich vorstellen, App erkldren, Anweisung geben,
Fragebogen erklaren, immer hoflich sein, schnell sein, Geschenke verteilen, noch ein
bisschen Smalltalk mit allen und weiter geht es — es ist gar nicht so einfach, dies iiber
mehrere Stunden beizubehalten.
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Grundlagen und Offensichtliches

Identifizieren des realen Nutzungskontexts und durchfiihren der Evaluation
direkt vor Ort und explizite Selektion der Zielgruppe

Lassen Sie eine Anwendung bei einer Evaluation mit echten Endbenutzern immer in ihrem
realen Nutzungskontext testen. Das bedeutet, wenn die App fiir eine grole Veranstaltung
entwickelt wird, lohnt es sich wenig, sie wéihrend einer Veranstaltung zu testen, wenn nur
100 Leute eingeladen sind. Wenn eine App im Kontext von Bushaltstellen geplant wird, ist
es nicht ratsam in der Mitte des Uni-Campus zu testen, nur weil Studenten den 6ffentlichen
Verkehr nehmen. Es spielen hierbei nicht nur der Ort oder die Zielgruppe, sondern auch
andere Einflussfaktoren wie beispielsweise die kognitive Belastung des Benutzers oder
andere Umwelteinfliisse eine Rolle.

Direkte und freundliche Ansprache verwenden

Der erste Satz ist alles! Uberlegen Sie sich im Voraus ganz genau, wie Sie die Leute
ansprechen mochten. Es muss etwas Interessantes und Provokatives sein, so dass die Leute
anhalten um mit Thnen zu reden. In unserem Beispiel mit der RESCUER App haben wir die
Benutzer so angesprochen: ,,Haben Sie sich schon einmal vorgestellt wie Sie sich verhalten
wiirden wenn es hier im Stadion auf einmal brennt?* Die Leute waren meisten iiberrascht
und interessiert und wir konnten direkt unsere RESCUER App vorstellen. Das Ausprobieren
der App seitens der Benutzer ging dann praktisch von allein los. Als Belohnung und kleine
Motivation an der Studie teilzunehmen, verteilen Sie am Ende kleine Geschenke. Dies
konnen SiiBigkeiten, Eintrittskarten oder Werbegeschenke wie beispielsweise Kugelschreiber
sein.

Sich fiir die Zielgruppe kenntlich machen (z.B. durch Uniform oder
Namensschild)

Leute sind eher dngstlich, wenn Unbekannte auf sie zukommen, daher ist es sehr wichtig, zu
zeigen, dass man Teil einer Organisation ist. Die Nutzung von gleichen T-Shirts,
Namensschildern oder sogar ein kleiner Stand mit einem Plakat, wo evtl. mehr Information
tiber die Arbeit prasentiert wird, sorgen fiir Vertrauen. Dies allein hilft jedoch nicht, dass die
Leute anhalten und mit dir sprechen.

Schlussfolgerung

In diesem Artikel werden Erfahrungen und Richtlinie zur Erstellung schneller Feldstudien
mobiler Software-Systeme vorgestellt. Als Beispiel wurde eine Feldstudie ausgewdhlte, die
im Kontext der FIFA Weltmeisterschaft 2014 mit mehr als 110 Probanden durchgefiihrt
wurde. Die kurze Dauer der Studie ermdglichte es dennoch den Usability und UX-Experten,
viele potentielle Nutzer des Systems zu beobachten und entsprechend
Verbesserungspotential des mobilen Software-Systems zu erkennen.
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Kurzevaluationen sind eine gute Moglichkeit, innerhalb weniger Stunden eine Anwendung
von vielen potentiellen Endnutzern testen zu lassen. Durch ein intelligentes Studiendesign ist
es hierdurch moglich, einen grofen Funktionsumfang der Anwendung von Benutzern
evaluieren zu lassen. Die hier vorgestellten Richtlinien geben einen Einblick, welche
Erfahrungen wir wéhrend der Vorbereitung und Durchfithrung verschiedener Studien
gesammelt haben.

Schnelles und qualitatives Nutzer-Feedback fiihrt zu einer kontinuierlichen Verbesserung
von mobilen Software-System und passt gut auf die kurzzyklische Entwicklung typischer
mobiler Software-Systeme. Wichtige Punkte die es zu beachten gilt, sind eine starke
Einschriankung der Ziele und die Auswahl von angemessenen Messverfahren. Vor allem bei
kritischen Qualitdtsmerkmalen wie Sicherheit, Safety oder Risikoreduktion stellt sich die
Frage, ob schnelle Evaluationen empfehlenswert sind. Eine schnelle Feldstudie kann auch
wertvolle Hinweise fiir solche Qualitdtsmerkmale bringen. Wichtig ist dabei den Fokus der
Studie von Beginn an zu betrachten, so wie die entsprechenden Aufgaben so vorzubereiten,
dass solche Attribute iiberpriift werden konnen. Nichtdestotrotz ist die Durchfiihrung von
mehreren Studien wichtig, um alle Aspekte eines mobilen Software-Systems zu evaluieren
und zu iiberpriifen.

Wir werden die Erfahrungen aus weiteren Studien zur Verbesserung dieser Richtlinien
verwenden. Die RESCUER App wird ebenfalls kontinuierlich weiterentwickelt und es ist
eine zweite grofle Evaluation mit Endnutzern geplant. Diesmal wird die Nutzung nicht mehr
moderiert, da Performanz und Portabilitdt des gesamten Systems in Fokus sind.
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