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ei der Etablierung von Apps am Markt

spielt die User Experience eine wesentli-

che Rolle, also die Erfahrungen, die der

Nutzer bei der Interaktion mit der An-
wendung macht. Bisher war es sehr aufwendig, die
Usability von Smartphone-Apps zu testen. Ein neues
Eyetracking-Tool macht nun aber sichtbar, was bisher
meist verborgen blieb. Wie genau das funktioniert,
erkliart Dr. Tina Walber, Mitgriinderin und Geschifts-
fithrerin beim Softwarespezialisten Eyevido.

Im Rahmen von Usability-Studien wird die Bedienbar-
keit von Apps gezielt getestet, um Schwachstellen auf-
zudecken. Die Probanden miissen dafiir alltégliche Auf-
gaben erfiillen, wie etwa einen Artikel suchen und in den
Warenkorb legen. Wahrend der
Durchfithrung wird die Inter-
aktion der Probanden mit der
Anwendung beobachtet und
aufgezeichnet. Hiufig werden
die Testpersonen im Anschluss
befragt und um ihre Meinung
gebeten. Besonders genau kann
die Nutzerfreundlichkeit durch
Eyetracking ermittelt werden.
Dabei wird erfasst, wohin eine
Person auf dem Bildschirm
schaut. Die Nutzung von Infra-
rotlicht macht Eyetracker ro-
bust gegen Umgebungslicht und
andere Stérungen von auflen. Auch Brillen und Kon-
taktlinsen stellen kein Problem mehr dar. Die Gerite
haben eine hohe Genauigkeit von wenigen Millimetern
und konnen somit auch in Usability-Tests auf kleinen
Smartphone-Bildschirmen eingesetzt werden.

Eyetracking-Daten machen sichtbar, was sonst ver-
borgen bleibt, und erméglichen es, die visuelle Auf-
merksambkeit der Probanden mit der ausgefiihrten Ak-
tion in Verbindung zu setzen. Etwa wenn in einem Test
ein Proband lange zogert, bevor er einen Artikel in den
Warenkorb legt. So wird erkannt, welche Teile einer
App die Aufmerksamkeit fesseln, wo eine Information
erwartet wird und ob ein Warenkorbsymbol nicht ge-
funden oder nicht als solches erkannt wurde. Pro-
banden konnen diese Informationen in der Regel in
Befragungen selbst nicht liefern, da es sich um unbe-
wusste Vorgénge handelt.

App-Test mit Eyetracking

Bisher war ein groBer Aufwand nétig. Konventionelle
Eyetracking-Studien mit Smartphones konnten bisher
nur sehr aufwendig realisiert werden: Das Smartphone
wurde mit speziellen Halterungen fixiert und Kameras
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zeichnen die Situation aus der Perspektive der Pro-
banden auf. Die Daten wurden im Anschluss zusam-
men mit dem Videostream ausgewertet. Dank fort-
schreitender Entwicklungen im Bereich Eyetracking-
Hardware sowie webbasierten Analysemoglichkeiten
ist es nun moglich, auf einem Tablet Usability-Studien
fiir mobile Apps durchzufithren. Wir haben dafiir jetzt
ein neues Tool entwickelt: Mit der Software der Anbie-
ter konnen im Rahmen von Usability-Tests simulierte
Smartphones auf einem Tablet angezeigt werden. Die
Teilnehmer interagieren wie gewohnt mit Daumen
oder Zeigefinger mit dem Touchscreen. Es ist moglich,
das System vorab an Links- oder Rechtshinder an-
zupassen. Die Eyetracking-Daten und Berithrungen
des Bildschirms werden zusammen mit Screenshots
der gesamten Session aufge-
zeichnet. Fiir die Auswertung
werden die Benutzerdaten auf
identischen Screenshots zu-
sammengelegt und gemein-
sam visualisiert. Um das un-
komplizierte Testen nativer
Apps innerhalb des Systems zu
erlauben, wurden die Losun-
gen zweier Anbieter integriert.
Apps im Entwurfsstadium
kénnen als Klickdummys mit
der digitalen Produktdesign-
Plattform InVision getestet
werden. Fertige Android- und
iOS-Apps werden mit Hilfe eines Emulators von appe-
tize.io analysiert.
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Schwachstellen sind einfach zu erkennen. Die auf-
gezeichneten Daten werden ausgewertet und die Blick-
pfade der Probanden visualisiert. Die Fixationen, also
die kurzen Phasen, in denen das Auge auf einem Punkt
ruht, werden dabei als Kreise dargestellt. Die Klicks der
Probanden werden durch eine Hand symbolisiert. In
einer App-Studie bekamen die Probanden beispiels-
weise die Aufgabe, eine neue Notiz in der App Swiftno-
tes anzulegen und zu speichern. In der App ist die
einzige Moglichkeit zum Speichern, einen Pfeil links
oben anzuklicken. In den Eyetracking-Daten wurde
deutlich, dass die Probanden verschiedene Bereiche
des Bildschirms abscannten, den Pfeil aber nicht fan-
den. Auflerdem wurde deutlich, an welchen Stellen ein
Speichern-Symbol erwartet wurde: Namlich oben
rechts oder unten rechts. Numerische Auswertungen
bestitigten diese Annahme. Mit Hilfe der so gewonne-
nen Informationen konnten die Entwickler die App
optimieren.



