Web Usability Zusammenfassung

Definition:

Unterschiedliche Definitionen vorhanden. Basis oft J. Nielsen 5 Punkte (vgl. Nielsen, Usability-Engineering, 2001, S 26):

· Leicht erlernbar

· Effizient in der Bedienung

· Leicht zu merken

· Geringe Fehlerrate

· Zufriedenstellend Bedienbar

Usability-Engineering

Usability-Engineering ist der Prozess, Usability in den Lebenszyklus eines Produktes bzw. einer Internetseite einzuführen bzw. zu steigern. Dieser Prozess sollte nicht kurz vor dem Launch eines Produktes bzw. einer Internetseite stattfinden, sondern schon ganz zu Beginn in die Konzeption miteinbezogen werden (vgl. Schweibenz, W; Thissen, F., 2003,  S.52ff).

Der Usability-Engineering Lifecycle (vgl. Nielsen, J. 1993, S. 72) besteht aus 11 Schritten und führt von der Zielgruppenanlyse über die Anwendung von Usability Guidelines und Heuristiken zur Usability Evaluation eines Produktes / Website.

Psychologische Ansätze zur Usability

· Motivationspsychologie: Zielgruppenanalye, Motive wie Neugier, Leistung, Kontakt, Sicherheit, Helfen, Gewinn, Autonomie etc.(vgl. Wirth, T., 2002, S. 221).

· Wahrnehmungspsychologie: Die ersten und letzten Eindrücke sind besonders dominant und verhaften daher auch besser in unserem Gedächtnis (Primacy-Effekt bzw. Recency-Effekt) (vgl. Jukl, G., 2000, S.30).

· Gestaltpsychologie:
- Gesetz der Nähe: 
Elemente, die nahe beieinander liegen, 
nehmen wir als zusammengehörig war.
- Gesetz der Ähnlichkeit:
Dinge, die ähnlich sind, werden als 
zusammengehörig wahrgenommen.

Usability-Messung / Evaluation (Beispiele)

· Usability-Test / Usability-Labor: professionelles Labor mit mehreren potentiellen Nutzern durchgeführt

· Heuristische Evaluation: mehrere Usability-Experten untersuchen dasselbe Produkt, z.B. unter Verwendung der Heuristiken von Nielsen 

· Cognitive Walkthrough: In die Rolle eines potentiellen Users versetzen. 

· Thinking Aloud: Testpersonen führen eine konkrete Aufgabe durch und werden gebeten, dabei laut zu denken. 

· etc.

Usability Heuristiken 

· Visibility of system status (Sichtbarkeit des Systemzustandes)

· Match between system and the real world (Sprache des Anwenders)

· User control and freedom (Benutzerkontrolle und Zufriedenheit))

· Consistency and Standards (gleiche Sachverhalte einheitlich darstellen)

· Error prevention (Fehlerprävention) 

· Recognizing rather than recall (Erkennen ist besser als Erinnern)

· Flexibility and efficiency of use (z.b. Beschleunigungen oder Abkürzungen)

· Aesthetic and minimalist design (keine unwichtigen Informationen, KISS)

· Help users recognize, diagnose, and recover from errors (Hilfe bei Fehlern)

· Help and documentation (Hilfe und Dokumentation)

(vgl. Nielsen, Usability-Engineering, 2001)

Untersuchung Accessibility vs. Usability

Testportal 1 
keinerlei Rücksicht auf Barrierefreiheit 

Testportal 2
WAI-Richtlinien Stufe A

Testportal 3
WAI-Richtlinien Stufe AA.

4 Fragestellungen:

1. Wirkung der Accessibility auf die Usability

	Seiten
	WCAG
	Mittelwert /Usabability Probleme.

	Testportal 1
	nein
	82,70

	Testportal 2
	A
	62,73

	Testportal 3
	AA
	42,47


=> Signifikante Ergebnisse: Seiten mit einem höheren Level an Accessibility 
werden usabler erlebt. 
2. Keine Unterschiede zwischen Menschen mit Behinderungen und Menschen ohne Behinderungen

3. Leichter Einfluss des Alters (bei Testseite 1): je älter eine Testperson ist, desto niedriger die Usability-Bewertungen

4. Kein Einfluss des Nutzungsverhalten: Vielsurfer und Wenigsurfer unterscheiden sich nicht.

WCAG und Usability

Richtlinien zur Accessibility (WCAG) überschneiden sich vielfach mit den Erfordernissen der Usability. Hier einige Beispiele aus den WCAG die auch Usability Kriterien zugeordnet werden könnten:

WCAG 1.0 Checkpunkte (Beispiele)

· Skalierbaren Schriftgrößen

· Ausreichender Kontrast

· Vermeidung von PopUps 

· Unterteilung von großen Informationsblöcke

· Labels

· Acronyme

· verschiedene Arten der Suche bereit

· Grafische oder Audiovisuelle Ergänzungen 

· Konsistenter Präsentationsstil.

· etc.

WCAG 2.0 Checkpunkte (Beispiele)

· Kontrolle über Multimediainhalte und Zeitlimits(Start/Stop ...)

· Keine Kontextänderung bei nicht klaren Aufforderungen

· Umgang mit Fehlern (Fehlerbeschreibung...)

· Labels

· Kontrast

· Textvergrößerung

· Konsistente Navigation

· Korrekturvorschläge / Korrigierbarkeit bei Formularfehler

· Bei "Session aus" ohne Datenverlust weitermachen

· Information über Standort (Pfad, Highlighting, ...)

· Easy to Read Version

· Eingabehilfen (Kontextsensitiv)

· Fehlervermeidung bei Forms

· etc.

Weitere Infos u.a.:

· Web Accessibility Initiative (WAI)
http://www.w3.org/WAI/

· useit.com: Jakob Nielsen's Website
http://www.useit.com/
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