Easy?

Fin Task-based Interaction Testing

far eine vereinfachte Darstellung des Language
Archive Cologne liefert...

Das Projekt eLAC

Im Rahmen des Hauptseminars ,Digital Humanities und Informatik der Geisteswissenschaften” wird die Web-App ,easy LAC" (kurz: eLAC) entwickelt. Die Grundlage dafiir ist die Idee, den Teilnehmern der Studien des von der DFG geférderten Projektes
,2Variation und Spracheinstellung im Yurakaré“ und deren Angehdrigen einen vereinfachten Zugriff auf die im Language Archive Cologne (LAC) hinterlegten Videos zu erméglichen. Der Hintergrund dafiir ist die derzeit sehr komplexe Ansicht und die
Beschrankung auf englische Metadaten im LAC, wodurch der Zugang fir Personen mit mobilen Endgeraten und ohne oder mit nur geringen Englischkenntnissen erschwert wird. Die zwei Schwerpunkte von eLAC sind daher 1) der vereinfachte, mobile Zugriff
und 2) die Implementierung von Mehrsprachigkeit (Spanisch und Yurakaré).

In Verbindung mit der Ubung ,Usability" entstand ein vorlaufiges Mockup fiir eLAC, das mit Balsamiq erstellt wurde und die grundlegenden Funktionen wiederspiegelt. Daher bot sich ein User Test der geplanten App an.

STAGE 10

User Story :

Du bist Teil der indigenen Gruppe der Yurakaré. Du lebst am Ful3 der Anden in Bolivien. Dein Dorf hat ungefahr 600 Einwohner und befindet sich in einer landlichen Region, die Teil des Regenwaldes des Amazonasgebietes ist. Deine Muttersprache ist
Spanisch. Von deinem Onkel und deiner Tante hast du von einem wissenschaftlichen Projekt gehort, das verschiedene Aspekte der Sprache deiner Gemeinschaft, dem Yurakaré, erforscht. Die beiden haben an diesem Projekt teilgenommen und wurden dabei ‘
gefilmt. Diese Videos wirdest du dir nun gerne anschauen und deinen Eltern und Freunden zeigen. Einen Zugang zum Internet hast du in erster Linie Gber dein Mobiltelefon. Deine Tante hat dir die URL der Seite geschickt, auf der die Videos zu finden sind.
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Die Tests wurden in zwei Gruppen unter Beobachtung durchgefiihrt. Eine Gruppe LAC
arbeitete mit eLAC, die andere mit dem LAC, um einen Lerneffekt zu vermeiden.
Die Gruppen bestanden aus jeweils sechs Probanden. Diese testeten jeweils einzeln — \ — N G ——— - \
ohne Anwesenheit anderer Testpersonen. Es wurden drei User Tasks vorgegeben. A
Der letzte Task wurde nur in der Gruppe der eLAC-Tester durchgefiihrt. [ oy s s | pp—— | Fic |
ceesal25 bloRebeca Beria |
1) Dein Onkel und deine Tante heiBen Pablo und Rebeca. Finde eines ihrer Videos e m&‘,’fé
und spiele es ab. Peripheral
2) Bei den Interviews wurden auch Audiodateien aufgenommen. Finde eine dieser :(:(:?elccltﬁ
Aufnahmen und spiele sie ab. Project?
3) [Nur eLAC: Deine Eltern sprechen kein Englisch. Daher méchtest du ihnen die e DoB0B0 i[‘;j:g:ﬁ
Beschreibung auf Spanisch zeigen und die Spracheinstellung entsprechend = e [ remly rotiems P an Project10
verandern] S I | P = Projetiz
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nschlieBend an die Tasks wurden drei offene Fragen zum Nutzererlebnis gestellt: \ / \ \ / }
1) Konntest du die Aufgaben bewaltigen? Gab es Probleme bei der Bewaltigung der Y Y
Aufgaben?
2) Hatte die Aufgaben schneller bewaltigt werden kénnen? Wenn ja, wie? Zeit pro Person Zeit pro Person
3) Hat sich die Website zu irgendeinem Zeitpunkt unerwartet verhalten? War die Sy "
Website selbsterklarend? Wenn nein, was wirdest du anders machen?
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Zusammenfassung der Beobachtung und der Antworten zu eLAC Y
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Zwei Probanden schafften es nicht, alle Aufgaben zu erflillen. Beide scheiterten daran, die Audiospur zu finden. “‘ O C u p a Sa l I l I q

Mittelwert und Konfidenzintervall
Es gab keine Probleme, was die Struktur anbelangt (keine obsoleten Schritte). Lediglich eine Testperson verstand nicht,

worum es im Hauptmenii unter den Meni Punkten ,Yurakaré® etc. geht. Deswegen versuchte sie, dem ersten Task 500 0‘0 S C rO I I ba r — > S C ro I I ba r
entsprechend das Video von Pablo und Rebeca als Menupunkt zu finden. Dieselbe Person versuchte ebenfalls, das Video 450 4
uber die Suchleiste zu finden. 100
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Bis auf eine Testperson versuchten alle, die Scrollbar zu scrollen, was fir alle irritierend war. >0 ‘0‘ - X p O rt e I n g u te S

Alle Testpersonen waren in der Lage, das Video zu finden und es abzuspielen. Allerdings waren alle etwas irritiert, dass 300

das Video nicht wirklich abgespielt wurde. Dennoch klickten sie auf die richtigen Stellen, also auf einen der beiden Play- 250 oo
Buttons oder direkt auf das Video (so wie bei YouTube). 200 F O r m a t fu r I e StS
150

Zwei Testpersonen waren nicht in der Lage, die Audiospur abzuspielen. Als Grund wurde die mangelnde Sichtbarkeit
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angegeben. Vorschlage waren, diese gro3er zu machen oder mit einer Uberschrift zu Betiteln, beispielsweise ,Pablo & 100 N/ F kt f B
Rebecca Audio“. Eine der Testpersonen dachte, dass er das Audiofile beim Video findet. >0 ‘0‘ u n I O n S u l I I a n g g rO e r
0
Zwei Testpersonen hatten ein Problem mit dem Button zum Wechseln der Sprache: ,Die Weltkugel konnte halt auch das LAC elAC

Internet sein“. Alternative Vorschlage waren eine Sprechblase, Sprachkiirzel oder Flagge. I t/ I k g
Gegenuberstellung der bendtigten Zeit (s) eS a S S e rze u e n

Eine der Testpersonen verstand zudem nicht, dass er die Sprache bereits angepasst hatte. Sie hatte sich eine Anzeige
gewlinscht, die visuell darstellt, welche Sprache gerade angezeigt wird. Ein weiterer Vorschlag der Person war eine
gezielte Sprachauswabhl, beispielsweise liber ein Dropdown-Mendi.

Eine Testperson schlug trotz erfolgreicher Nutzung vor, den Button farblich kontrastreicher hervorzuheben.

Anmerkungen der Testpersonen “‘ T t
,Prototyp ist so limitiert, dass man sich kaum verirren kann®, ,Generell bunter gestalten bzw. farblich besser hervorheben®. U S e r e S

Beobachtung

‘ [ J
Eine Testperson scannte den Prototypen gezielt mit der Maus ab, um die anklickbaren Elemente zu identifizieren. Ware der Prototyp nicht so limitiert, hatten die Ergebnisse vermutlich anders aussehen kénnen. “‘ a u S re I C e n O n teXt

Personlicher Erfahrungswert °

Mockups zukiinftig nicht mehr als PDF fiir Tests anbieten, sondern als IMG/PNG in andere Software einbinden (zum Beispiel Useberry) oder direkt in Balsamiq testen (benétigt Lizenz fiir eingesetzten Rechner; 30-Tage-Trial moglich). I I efe r n
User Story in noch mehr Kontext setzen, viele Testpersonen suchten nicht aktiv nach Yurakaré, sondern nach Pablo und Rebecca. Yurakaré wurde zwar angeklickt, jedoch war es auch die einzig anklickbare Option im Hauptmendi. Es stellt sich die Frage, ob die

Testpersonen die Aufgaben immer noch so gut 16sen kénnten, wenn der Prototyp nicht so limitiert ware.

Andererseits wiirden diese Testpersonen vermutlich nie auf die eLAC Seite stoBen. Die Personen, die diese Seite besuchen wiirden, wiissten wahrscheinlich eher, dass Yurakaré nicht nur ein indigenes Volk ist, sondern auch eine Sprache.

Diskussion % allgemein

*+* lcons => klickbar

Die Ergebnisse deuten zunachst darauf hin, dass das aktuelle Design des eLAC funktioniert und den zeitlichen Aufwand erheblich minimiert. Die geringe Anzahl der Tester erméglicht keine Generalisierung der Ergebnisse, eine Tendenz ist jedoch zu erkennen.
Allerdings befindet sich die Seite des LAC zur Zeit noch in Uberarbeitung und legt den Schwerpunkt nicht auf den mobile Zugriff.

Daruber hinaus muss man bedenken, dass das Mockup nicht tber die selbe Fiille an Auswahloptionen wie das LAC verfligt. Das heif3t: Man kann sich beim Erftillen der Tasks nicht verirren. Als Erweiterung der Testmalinahmen kénnte man das Mockup mit
mehr Irrwegen beziehungsweise Optionen ausstatten, um so einen praziseren Vergleich aufzustellen.

Die zur Bewaltigung der Tasks benétigte Zeit wurde insgesamt und nicht pro Task gemessen. Gerade durch die unterschiedliche Anzahl der Tasks (LAC: zwei, eLAC: drei) fihrt das zu einer Verzerrung der Ergebnisse.
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