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Abstract

Background

Die Dr. Ing. h.c. F. Porsche AG (nachfolgend
Porsche AG) nutzt Online-Trainings, um
ihre Mitarbeiter*innen im Handel zu quali-
fizieren. Bei Online-Trainings kdnnen
verschiedene Faktoren innerhalb der User
Experience dazu fithren, dass Nutzer*innen
nicht den gewiinschten Lernerfolg erzielen.
Ziel dieser Arbeit ist es deshalb, aus der vor-
handenen Literatur systematisch Faktoren
fiir die User Experience eines Online-Trai-
nings zu identifizieren und Online-Trainings
der Porsche AG anhand dieses Faktors zu be-
werten. Um die Zielstellung dieser Arbeit zu
erreichen, wurden dabei folgende Fachda-
tenbanken systematisch durchsucht: IEEE
Xplore, ACM Digital Library, Web of Sci-
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ence, Google Scholar. Im Rahmen dieser Ar-
beit konnten dabei 16 Artikel identifiziert
werden, die weiter untersucht wurden. Dabei
zeigte sich, dass mit 14 Nennungen der Fak-
tor Ease of Use am héiufigsten beriicksichtigt
wurde. AuBlerdem wurden im praktischen
Begleitprojekt dieser Arbeit eine Metrik zur
Auswertung dieses Faktors entwickelt. Die
Ergebnisse dieser Arbeit zeigten dabei, dass
in zukiinftigen Forschungsarbeiten die Be-
sonderheiten der User Experience von E-
Learnings genauer untersucht werden miis-
sen.

CCS Concepts

Human computer interaction (HCI)
HCI theory, concepts and model
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1 Introduction

1.1 Motivation

Fortschritte in Informations- und Kommuni-
kationstechnologien haben viele Neuerun-



gen mit sich gebracht, eine dieser Neuerun-
gen ist die Moglichkeit, iiberall und zu jeder
Zeit Wissen zu teilen und zu konsumieren
[22]. Diese Entwicklung hat auch einen gro-
Ben Einfluss auf den Bildungssektor. Der
Einsatz von Technologie im Lernkontext
wird dabei als E-Learning bezeichnet [2].
Die jiingsten Entwicklungen im Bildungs-
sektor wurden in den letzten Jahren zusétz-
lich durch die COVID-19 Pandemie und den
damit einhergehenden Kontakt- und Aus-
gangsbeschrankungen katalysiert und fiihr-
ten zu einer neuen Schwerpunktsetzung auf
das Thema E-Learning [22]. Auch die be-
triebliche Bildung folgt diesem Wandel. So
fiihrte hier am digitalen Lernen auch ohne
,Corona-Boost“ kein Weg mehr vorbei. So
gaben in der E-Learning Benchmarking Stu-
die von 2022 mit iiber 90% fast alle befrag-
ten Unternehmen an, E-Learnings fiir Aus-
und Weiterbildungszwecke zu nutzen [10].
Trotz der weiten Verbreitung und der grofen
Beliebtheit, welche E-Learnings heute auf-
weisen, bringen diese doch auch Herausfor-
derungen mit sich. So zeigt die Forschung,
dass gerade die Motivation von erwachsenen
Lernern im Laufe der Bearbeitung von E-
Learnings sinkt und bis zum Abbruch fithren
kann, was nachweislich negative Konse-
quenzen im Berufsalltag zur Folge hat [19].
Auch die Dr. Ing. h.c. F. Porsche AG mit
Konzernsitz in Stuttgart Zuffenhausen nutzt
die Vorteile, welche die E-Learning-Sys-
teme mit sich bringen, in vielfédltigen Use-
Case-Szenarien und ist deshalb mit den da-
zugehorigen Herausforderungen konfron-
tiert. Mit dem massiven Wachstum der E-
Learning Industrie hat sich deshalb in den
letzten Jahren ein wachsendes Verstindnis
dafiir entwickelte, wie wichtig die Betrach-
tung der User Experience (UX) im Kontext
dieser Disziplin ist [21]. Denn wie auch bei
anderen virtuellen Umgebungen sind jene
Online-Trainings erfolgreicher, welche die
spezifischen Bediirfnisse ihrer Endnut-
zer*innen in héherem Malfe erfiillen [4]. Da-
bei sollten neben Eigenschaften und Fahig-
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keiten der Nutzer*innen auch weitere Fakto-
ren bei der Interaktion mit der virtuellen Um-
gebung berlicksichtigt werden, die dazu bei-
tragen, den Lernprozess der Nutzer*innen
effektiver zu machen [12]. Ein Versténdnis
iiber die UX bildet hier die Grundlage fiir
eine solche nutzerzentrierte Gestaltung [21].

1.2 Usability und User Expe-

rience im E-Learning
Der Begriff User-Experience wird in der
Norm ISO 9241-210:2019 eingefiihrt und
definiert [8]. Nach dieser Definition geht es
bei der User Experience, um ,,Emotionen,
Vorstellungen, Vorlieben, Wahrnehmungen,
physiologische und psychologische Reaktio-
nen, Verhaltensweisen und Leistungen® der
Nutzer*innen, die sich vor, wihrend und
nach der Nutzung ergeben [23]. Geht es um
die Gestaltung und Konzeption von Lernan-
wendungen oder -apps, wurde jedoch in den
vorangegangenen Jahren im Forschungskon-
text vor allem die Gebrauchstauglichkeit
(engl. Usability) der Benutzeroberflichen
betrachtet [21]. Laut Jakob Nielsen, der den
Begriff maligeblich geprigt hat, ist die Ge-
brauchstauglichkeit als Qualitdtsmerkmal
von Benutzeroberflachen zu verstehen, wel-
ches bewertet, wie einfach eine Benutzer-
oberfliche zu verwenden ist [26]. Der Be-
griff Gebrauchstauglichkeit wird ebenso im
Rahmen der ISO 9241 Norm definiert und
beschreibt laut ISO 9241-11:2018 das ,,Aus-
maB, in dem ein System, ein Produkt oder
eine Dienstleistung durch bestimmte Benut-
zer in einem bestimmten Nutzungskontext
genutzt werden kann, um bestimmte Ziele
effektiv, effizient und zufriedenstellend zu
erreichen® [7]. Die Gebrauchstauglichkeit
konzentriert sich also stark auf die Aufgaben
der Benutzer*innen und deren Erledigung,
also die pragmatische Seite der Benutzer-
Produkt-Beziehung [16]. Um jedoch die
Qualitdat von Software zu bewerten, reicht
die Betrachtung der Gebrauchstauglichkeit
nicht aus. Denn Aspekte wie die Emotionen
und Gefiihle der Benutzer bei der Interaktion
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mit der Software sollten auch bei der Bewer-
tung beriicksichtigt werden [25]. Um diesem
Umstand zu begegnen, beriicksichtigt die
Begrifflichkeit User Experience laut Hassen-
zahl zwei Aspekte der Systemqualitét: prag-
matische und hedonistische Aspekte [17]. Es
besteht allerdings Einigkeit dariiber, dass die
Gebrauchstauglichkeit auch dazu geeignet
ist, die pragmatischen Teilaspekte der UX zu
bewerten [14]. Bei E-Learning Systemen ist
es besonders wichtig, dass diese den Lernen-
den eine positive UX bieten, da die UX die
Akzeptanz, das Verstdndnis, die Effizienz
und die Zufriedenheit der Benutzer bei der
Nutzung des Systems beeinflusst und
dadurch den Lernprozess erleichtert und be-
reichert. Sowohl die User Experience als
auch die Usability stellen also kritische Qua-
litdtsmerkmale fiir E-Learning-Systeme und
den Lernprozess dar [14].

1.3 Stand der Forschung und

Zielstellung
Um die Usability bzw. die User Experience
systematisch auszuwerten, offeriert die Lite-
ratur verschiedene Methoden. Besonders
héufig wird dabei auf den System Usability
Score (SUS) von John Brooke referenziert.
Dieser beschreibt in seiner Arbeit [3] von
1995 mit dem SUS eine ,,einfache und ver-
lassliche* Methode zur Evaluierung der Usa-
bility eines Systems. Dies gelingt durch ei-
nen 10 Punkte umfassenden Fragebogen mit
finf moglichen Antwortmdglichkeiten fiir
die Befragten von ,.Stimme voll zu“ bis
»Stimme liberhaupt nicht zu“. Die Auswer-
tung dieser Antworten liefert dann eine ein-
zige Zahl, die ein zusammengesetztes Mal}
fiir die Gesamtnutzbarkeit des untersuchten
Systems darstellt [3]. Zwar ist der SUS fiir
verschiedene Anwendungsgebiete konzi-
piert allerdings wird er von einigen For-
scher*innen im Kontext spezifischer An-
wendungsfelder als zu generisch beschrie-
ben [15] (Mehere Quellen einfiigen). Auch
in der E-Learning Domine ist es aufgrund
der Komplexitét dieses Feldes nicht ausrei-
chend den SUS als standardisiertes Tool fiir

Gebrauchstauglichkeitstests einzusetzen
[15]. Denn neben der Interaktionsgestaltung
miissen hier auch padagogische Aspekte, die
Lerninhalte und Unterstiitzungen fiir die Ler-
nenden beriicksichtigt werden [20]. Dement-
sprechend untersuchte Zaharias in [28] wie
eine Fragenbogenbasierte Bewertungsme-
thode der Gebrauchstauglichkeit von E-
Learning Kursen zu erstellen ist. Die
Ergebnisse dieser Arbeit miindeten in das E-
learning Usability Evaluation Questionnaire,
welches folgende 7 Kriterien umfasst: con-
tent, learning and support, visual design,
navigation, accessibility, interactivity, and
self-assessment and learnability [28]. We-
nige Jahre spater kniipfte Zaharias in [30] in-
haltlich an diesen Ergebnissen an mit der
Pramisse iiber das rein kognitive und aufga-
benorientierte Paradigma im Sinne der UX
hinauszugehen, indem affektive und emotio-
nale Aspekte in die Bewertung der Ge-
brauchstauglichkeit einbezogen werden.
Dazu wird als Ergebnis der Arbeit die intrin-
sische Lernmotivation als affektiver Faktor
fir die Bewertung der Gebrauchstauglich-
keit vorgeschlagen. Trotz dieser Entwick-
lung beschreibt der Autor im Ausblick der
Arbeit, dass in der zukiinftigen Forschung
weitere affektive und emotionale Faktoren
beriicksichtigt werden miissten, um das Ver-
halten der Lernenden besser zu verstehen.
Auch habe die Verwendung eines Fragebo-
gens als Methode zur Bewertung eines affek-
tiven Zustandes einige Schwiéchen, sodass in
kiinftigen Forschungsarbeiten weitere Me-
thoden betrachtet werden sollten [30]. Auch
12 Jahre nach der Veroffentlichung von Za-
harias beschreibt Hasan in [14], dass es nach
wie vor an spezifischen Techniken und Me-
thoden fiir die Bewertung der UX in der E-
Learning Doméne fehlt. Dementsprechend
greifen Forscher*innen auf verschiedene ge-
nerische Methoden zuriick, um die User Ex-
perience solcher Systeme zu messen [1]. Das
Ziel wird es deshalb im Folgenden sein, die
UX-KTriterien der verschiedenen Methoden
im Rahmen aller bereits veroffentlichten



Publikationen fiir die Betrachtung von Lern-
inhalten addquat zu aggregieren. Dazu wird
eine systematische Literaturrecherche durch-
gefiihrt. Die identifizierten Kriterien werden
dann anhand der Héufigkeit ihrer Nennun-
gen in der Literatur bewertet. In der intensi-
ven Auseinandersetzung mit der eben be-
schriebenen Literatur fdllt dariiber hinaus
auf, dass es im aktuellen wissenschaftlichen
Diskurs im Kontext der E-Learning Doméne
so scheint, als wiirden zur Evaluierung der
User Experience und der Usability vor allem
Fragebogen zum Einsatz kommen. Dieses
Vorgehen ist fiir den Einsatz bei der Porsche
AG nur bedingt geeignet, da die betroffenen
Mitarbeiter*innen im beschriebenen Kontext
nur wenig Zeit haben neben dem Tagesge-
schift Online-Trainings zur Qualifizierung
und Weiterbildung zu absolvieren und eine
Befragung im Anschluss von Online-Trai-
nings so zu einem erheblichen Zusatzauf-
wand fiir die Mitarbeiter*innen fiihrt. Des-
wegen werden die Nutzung und Qualitit der
Lerneinheiten bei Porsche durch eine Aus-
wertung von Kennzahlen, die aus dem User-
Interface selbst gewonnen werden, realisiert.
Dementsprechend soll es ein weiteres Ziel
dieser Arbeit sein, fiir den in der Literatur-
recherche als am wichtigsten identifizierten
UX-Faktor zu betrachten, wie dieser anhand
von gemessenen Metriken aus dem User-In-
terface evaluiert werden kann.

2 Methods

2.1 Literaturrecherche und -

systematik
Um die Zielstellung dieser Arbeit zu errei-
chen, wurde vom 30.09.23 bis zum 02.10.23
eine Untersuchung der ver6ffentlichten Lite-
ratur vorgenommen, um UX-Faktoren von
E-Learnings zu identifizieren. Dazu wurden
die Fachdatenbanken IEEE Xplore und
ACM Digital Library durchsucht und durch
Ergebnisse aus der Zitationsdatenbank Web
of Science und der Suchmaschine Google
Scholar erginzt. Die systematische Uberprii-
fung der hier identifizierten Literatur wurde
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dabei in Ubereinstimmung mit den Preferred
Reporting Items for Systematic-Reviews and
Meta-Analyses (PRISMA-Guidlines [27])
durchgefiihrt. In Ergdnzung zu dieser syste-
matischen Suche wurden ebenso die Refe-
renzen der identifizierten Verdffentlichun-
gen im Sinne der ,,Citation Pearl Growth*-
Methode weiter iiberpriift, um auch hier re-
levante Literatur zu identifizieren. Das Pro-
tokoll zur Durchfithrung der Literaturrecher-
che mit Beschreibung der Suchstrategie ein-
schlieBlich der Suchterme und der Eignungs-
kriterien flir das Screening ist im Online-Zu-
satzmaterial dieser Arbeit zu finden (siehe
Z1). Das in dieser Arbeit beschriebene Re-
view ist dabei nicht im Kontext einer Daten-
bank registriert.

2.2  Studiensichtung

Die Sichtung der Literatur wurde in sechs
Stufen durchgefiihrt, um Literatur und Stu-
dien zu identifizieren, die die Ein- und Aus-
schlusskriterien erfiillen: Abstract-Sichtung
(Stufe 1), Sichtung der Zielstellung und For-
schungsliicke (Stufe 2), Sichtung der Metho-
dik (Stufe 3), Sichtung des Studiendesigns
und der Diskussion (Stufe 4), Sichtung der
Zusammenfassung (Stufe 5), Sichtung des
gesamten Paper (Stufe 6). Da es nur wenig
Primérliteratur zu Methodiken der Evaluie-
rung von User Experience oder UX in der E-
Learning Domaéne gibt, wurden auch Studien
gepriift, die anhand eines vorhandenen Mo-
dells die UX von E-Learnings evaluieren.
Bei der Priifung dieser Studien gab es dabei
keine Einschrankung in Bezug auf Studien-
design oder Stichprobengrofle, da nicht das
Ergebnis, sondern die verwendete Methodik
weiter untersucht wurde. Die identifiziert Li-
teratur wurde im Rahmen der Sichtung ledig-
lich von einem einzigen Gutachter {iberpriift.
Um trotzdem das Risiko der falschen Bewer-
tung von Inklusions- und Exklusionskrite-
rien zu minimieren, wurden uneindeutige
Fille bei Stufe 1-5 in die ndchste Stufe der
Sichtung iiberfiihrt, damit eine falsche Ex-
klusion der Literatur vermieden und diese
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weiter gepriift wird. In Stufe 6 hingegen wur-
den uneindeutige Félle im Zweifel exkludi-
ert, damit falsch inkludierte Literatur nicht
das Ergebnis verzerrt. Die Durchflihrung der
Sichtung fand in einer Excel-Datenbank
statt. Diese ist ebenso im Online-Zusatzma-
terial dieser Arbeit zu finden (siche Z2).

2.3 Datenextraktion

Um die Literatur auswerten zu kdnnen wur-
den zwei Arten von Informationen aus dieser
extrahiert. Allgemeine Informationen zu der
Literatur und von der Literatur offerierte U-
ser Experience-Faktoren. Bei den allgemei-
nen Informationen wurden neben Titel, Au-
tor*innen und Jahr auch festgehalten, ob das
zugrundeliegende User Experience-Modell
generisch, also auf verschiedene Doménen
anwendbar oder spezifisch also speziell fiir
die Anwendung in der E-Learning-Doméne
gedacht ist. Dariiber hinaus wurden unter der
Bezeichnung Theorie-Modell auch die zu-
grundeliegenden theoretischen Modelle oder
Evaluierungsverfahren der User Experience
benannt, auf die sich die jeweiligen Arbeiten
beziehen. Bei den UX-Faktoren wurden alle
relevanten Faktoren aus der Literatur extra-
hiert und als Kategorie festgehalten, um bei
der Auswertung die Vorhandenheit der Fak-
toren in den jeweiligen Papern zu iiberprii-
fen. Da den identifizierten Papern unter-
schiedliche theoretische Modelle und deren
Anpassungen zugrunde liegen, unterschei-
den sich auch die verwendeten Terme fiir die
Faktoren der User Experience. Um trotzdem
eine quantitative Auswertung der Nennungs-
hiufigkeit vornechmen zu koénnen musste
dementsprechend ein Mapping vorgenom-
men werden. Dieses ist ebenso im Zusatzma-
terial dieser Arbeit zu finden (siche Z3) und
basiert auf den in der Literatur offerierten
Definitionen, die miteinander verglichen
wurden.

2.4 Auswertung und Synthese
Die eigentliche Auswertung der identifizier-
ten Literatur, wurde wie bereits beschrieben
quantitativ  durchgefiihrt. Dies erfolgte

ebenso in einer Excel-Datenbank (siche Z4),
bei welcher die Vorhandenheit der identifi-
zierten und durch das Mapping reduzierten
UX-Faktoren {iberpriift und markiert wurde.
Diese Markierungen liesen sich dann am
Ende summieren, um eine Aussage iiber die
Nennungshéufigkeit der einzelnen UX-Fak-
toren treffen zu kdnnen.

2.5 Bewertung Risiko eines

BIAS

Priméres Ziel dieses Punkts der PRISMA-
Guidelines ist die systematische Erfassung
des Risikos eines BIAS in den verwendeten
Primérstudien [27]. Dieser Schritt stammt
aus der Arbeit mit medizinischer Literatur
und hat das Ziel verschiedene mogliche Ver-
zerrungen durch das Studiendesign aufzude-
cken [9]. Da in diesem systematischen Re-
view nicht die Studien selbst sondern deren
Methodik Untersuchungsgegenstand waren,
wurde auf eine Bewertung des BIAS ver-
zichtet, da diese keine Auswirkung auf das
Untersuchungsergebnis hétte.

3 Results
3.1 [Ergebnis der PRISMA-
Recherche

Im Rahmen dieser Arbeit konnten 359 Arti-
kel durch das systematische Durchsuchen
von Literaturdatenbanken vom 30.09.23 bis
zum 02.10.23 identifiziert werden. Diese
konnten anschlieBend direkt durch das Uber-
priifen der Suchterme in einer Zitationsda-
tenbank ergénzt werden. Dies entsprach 292
einzigartigen Artikeln nach Entfernung der
Duplikate. Von den identifizierten Artikeln
wurden 250 nach dem Screening des Titels
und des Abstracts exkludiert. Dies fiihrte zu
42 Artikeln, deren Inhalt genauer iiberpriift
werden sollte. Das Screening des weiteren
Inhalts verlief wie bereits beschrieben in fiinf
weiteren Schritten und hatte eine weitere Ex-
kludierung von 33 Artikeln zur Folge. Dies
bedeutet, dass 9 Artikel den Zulassungskri-
terien fiir die weitere Untersuchung entspra-
chen (siche Abbildung 1). Dariiber hinaus



konnten weitere 7 Artikel durch das Unter-
suchen der Referenzen der iiberpriiften Lite-
ratur identifiziert werden.

Abbildung 1 Flussdiagramm fiir die ver-
schiedenen Phasen der systematischen

Es wurden also insgesamt 16 Artikel in die-
ses systematische Review inkludiert, die von

Gefunden durch Datenbarksuche
am 30.08.23 - 02.10.23 [n = 359)

2usit2ich gefurden in anderen
Cuellen fn=7)

] [Idenllﬁkalian

Verbleiben nach Entfemer von Duplikater
= 292)

InVorauswiahl
aufgenommen (n = 292)

) [

Wolltext in Stufen suf
Fignung beurteilt in = 22

Studien final eingeschlossen
in Zusamimenfassung
(n=16]

[Eingeunlus“n ] [E.gmmg

2010 bis 2022 ver6ffentlich wurden. Weitere
Details zu den Artikeln sind in Tabelle 2 zu
finden.

3.2 Raumliche und Zeitliche
Verteilung

Von den identifizierten Artikeln stammen
sieben aus Siidostasien, eine Mehrzahl hier-
von aus Indonesien (2016-2022). Dariiber
hinaus wurden zwei der Artikel in Ostasien
verfasst (2010-2019) und weitere zwei sind
aus Westasien (2016-2022). Die restlichen
Regionen sind jeweils nur einmal vertreten.
Dazu gehoren: Westeuropa (2015), Siidasien
(2021), Nordeuropa (2022), Siidamerika
(2017).

3.3 Quantitative Auswertung

Um die Zielstellung dieser Arbeit zu errei-
chen, wurde ein quantitative Auswertung der
beschriebenen UX-Faktoren der identifizier-
ten Literatur durchgefiihrt. Dabei zeigte sich,
dass sieben der Artikel ein spezifisches UX-
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Modell fiir E-Learning Anwendungen offe-
rieren (43,75%) und neun auf ein generi-
sches, doménenunspezifisches Modell zu-
riickgreifen (56,25%). In einem weiteren
Schritt wurden die zugrundeliegenden theo-
retischen Modelle der User Experience un-
tersucht. Hierbei referenzierten manche Ar-
tikel auch auf mehrere Modelle. Die Unter-
suchung zeigte, dass acht der Artikel auf dem
generischen User Experience Questionnaire
(UEQ) basieren und drei Artikel das Techno-
logy Acceptance Model (TAM) verwenden.
Weitere einmalig genannte Modelle waren:
das End-User Computing Satisfaction Mo-
dell (EUCS), Das Developmental Model of
Intercultural Sensitivity (DMIS), Das Tay-
lor, Eisenberg, Dirks, & Scholl (TEDS)
Framework, das UX Honeycomb Modell,
das Heuristic Evaluation Modell (HE) und
das Integrated Experience Acceptance Mo-
del (IEAM). Auf diesen Modellen basierend
beschreiben die verschiedene Artikel Fakto-
ren der User Experience. Dabei wurde in den
Artikeln am héufigsten der Faktor Ease of
Use beriicksichtigt. Auf diesen referenzieren
14 der Artikel (87,5%). Am zweithdufigsten
wurden UX-Faktoren identifiziert, die im
Rahmen des Mappings zur Gruppe Aesthe-
tics/Attractivness/Affection  zusammenge-
fasst werden konnten. Hier wurden zwolf
Nennungen dokumentiert (75%). Zehn der
identifizierten Artikel beriicksichtigen dar-
iiber hinaus den Faktor Innovation/Novelty
(62,5%) und neun Artikel verweisen auf
Faktoren, die zur  Gruppe  Task
Sucess/Efficency zugeordnet werden kdnnen
(56,25%). Jeweils acht Artikel benennen De-
pendability (50%) und Stimulation (50%) als
UX-Faktoren und jeweils sechs Artikel un-
tersuchen die Information- (37,5%) und Ser-
vice-Quality (37,5%). Die weniger haufig
genannten Faktoren sind in Z5 zu finden.
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Tabelle 1 Beschreibung der UX-Modelle in den identifizierten Artikeln

D Autor Jahr generisch/spezifisch Theorie- Herkunft der UX-Faktoren
Modell Studie
1 Yanti Tjong;Lianna 2018 spezifisch EUCS Siidostasien Content, Accuracy, Format, Ease of Use, Timeli-
Sugandi;Alifah (Indonesien) ness
Nurshafita;Yulia Magda-
lena;Clara  Evelyn;Novita
Sari Yosieto
2 James K. C. Chen;Kuan- 2019 spezifisch TAM, DMIS Ostasien Service Quality, Information Quality, System
Chin Shu;Howard H. Y. (Taiwan) Quality, Perceived ease of use, Perceived Useful-
Lee ness, E-Learning Performance, Service Innova-
tion, Continuance Intention
3 Hsin-Chih  Lin;Kai-Wen 2010 spezifisch TAM Ostasien Personal profile, System quality, Perceived useful-
Tang;Hsin-Chih Lai (Taiwan) ness, Perceived ease of use, Behaviour intention,
Learning effect
4 Lintang Yuniar Banowo- 2018 spezifisch - Stidostasien Task success, Novelty, Aesthetics, Happiness, En-
sari;Komang Anom Budi (Indonesien) durability
Utama
5 Athika Dwi Wiji 2021 generisch UEQ Siidostasien Attractiveness, Perspicuity, Efficiency, Dependa-
Utami;Sonhaji ~ Arif;Putra (Idonesien) bility, Stimulation, Novelty
Uji Deva Satrio
6 Margit Scholl 2015 spezifisch TEDS Westeuropa Ease of Use, Noise Reduction, Quality, Adaptabil-
(Deutschland) ity, Additional Performance Features, Affection
7 Bagar Ali Zardari ; Zahid 2021 spezifisch TAM Stidasien Social Influence, Self-efficacy, Information Qual-
Hussain ; Aijaz Ahmed (Pakistan) ity, Benefits, Perceived Usefulness, Behavioral In-
Arain; Wajid H. Rizvi; Mu- tention, Perceived Ease of Use, Pleasure, Appeal,
hammad Saleem Vighio Satisfaction
8 Hosseini; Z.; Hytonen; K.; 2022 generisch User Experi- Nordeuropa Useful, Useable, Desirable, Valuable, Findable,
& Kinnunen ; J. ence Honey- (Finnland) Accessible, Credible
comb
9 Ali, NM ; Ahmad, 2022 generisch UEQ Siidostasien Attractiveness, Perspicuity, Efficiency, Dependa-
WFW ; Abu Bakar, Z (Malaysia) bility, Stimulation, Novelty
10 Santosa et al. 2016 generisch UEQ Siidostasien Attractiveness, Perspicuity, Efficiency, Dependa-
(Indonesien) bility, Stimulation, Novelty
11 Syahrir, SN.A.; Sfenri- 2019 generisch UEQ, HE Stidostasien Attractiveness, Perspicuity, Efficiency, Dependa-
anto, Sfenrianto (Indonesien) bility, Stimulation, Novelty, Visibility of system
status, Match between system and the real world,
User control and freedom, Consistency and stand-
ards, Error-prevention, Recognition rather than
recall, Flexibility and efficiency of the usage of,
Help users recognize
diagnose and recover from errors, Aesthetic and
minimalist design, Help and documentation
12 Pandu, Ahmad Nurul Fajar 2019 generisch UEQ Siidostasien Attractiveness, Perspicuity, Efficiency, Dependa-
(Indonesien) bility, Stimulation, Novelty
13 Saleh, Ashraf ; Abu Ad- 2022 generisch UEQ Westasien Attractiveness, Perspicuity, Efficiency, Dependa-
dous, Hayfa ; Alansari, (Jordanien) bility, Stimulation, Novelty
Iman ; Enaizan, Odai
14 Nakamura, Walter; 2017 generisch UEQ, IEAM Siidamerika Attractiveness, Perspicuity, Efficiency, Dependa-
Marques, Leonardo; (Brasilien) bility, Stimulation, Novelty, Presentation, Interac-
Rivero, Luis; Teixeira de tion, Content, Functionality, Hedonic Identifica-
Oliveira, Elaine; Conte, tion, Hedonic Stimulation, Pragmatic (usability),
Tayana. Goodness, Beauty, System characteristics, Per-
ceived Usefulness, Perceived Ease of Use, Behav-
ioural Intention, System use
15 Panagiotis Zaharias; Chris- 2016 spezifisch - Westasien Pragmatic Quality, Motivation and Engagement,
topher Pappas (Zypern) Authentic Learning, Autonomy and
Relatedness
16 M S Abubakari, Nurkha- 2021 generisch UEQ Siidostasien Attractiveness, Perspicuity, Efficiency, Dependa-

mid; G Hungilo

(Indonesien)

bility, Stimulation, Novelty




4 Implementierung in der
Praxis

4.1 Auswertung der Online-

Trainings mit Power Bl

Neben der theoriebasierten quantitativen
Auswertung der UX-Faktoren, war es ebenso
das Ziel fir den am héufigsten genannten
Faktor eine Metrik zu implementieren mit
welcher dieser gemessen werden kann. Um
dieses Vorhaben umzusetzen, wurden im
praktischen Begleitprojekt zu dieser Arbeit
Daten von echten Nutzer*innen, die durch
das LMS im User Interface aufgezeichnet
wurden, in eine Datenvisualisierung des Vi-
sualisierungstools Power BI integriert. Hier-
fiir wurde ein Abzug des Datenbackends im
XLS-Format erstellt, welches dann so als
Datenquelle in Power BI hinzugefiigt wer-
den konnte. Durch diesen Abzug standen fiir
die Auswertung der Online-Trainings neben
Informationen zu den Nutzer*innen und zu
den verschiedenen Trainingsmodulen fol-
gende Daten zur Auswertung der Perfor-
mance zur Verfiigung: Datum zur Einschrei-
bung in das Trainingsmodul, Start-Datum,
End-Datum, Trainingszeit und Anzahl der
Aufrufe. Diese Daten wurden dann im Rah-
men der Power BI-Visualisierung in Form
von Kennzahlen-Kacheln, Balken- und Lini-
endiagrammen fiir die verschieden Trai-
ningsmodule visualisiert.

4.2  Metrik zur Auswertung
Ease of Use

Der am héufigsten in der identifizierten Lite-
ratur genannte Faktor fiir die User Experi-
ence war ,,Ease of Use* (im Folgenden Ein-
fachheit der Nutzung). Laut Chin und Lee
auf welche, einer der identifizierten Artikel
referenziert bezieht sich dieser Faktor auf die
Funktionen und das Aussehen eines Infor-
mationssystem und beschreibt ob diese ein-
fach zu verstehen bzw. benutzerfreundlich
sind [6]. Wie diese Definition erahnen lésst,
ist der Begriff sehr artverwandt zum bereits
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eingefiihrten Term Usability. Dieser be-
schreibt namlich u.a. Methoden, um eben
diese Einfachheit der Benutzung zu verbes-
sern [18]. Dementsprechend konnten fiir die
Zielstellung der Arbeit Usability-Metriken
herangezogen werden. Eine gute theoreti-
sche Grundlage hierfiir bot die Arbeit von
Elfaki et al. in [11]. Denn diese schligt fiinf
Metriken zur Messung der Usability von E-
Learnings vor: Time of user feedback, aver-
age of using help methods, average of using
undo, average time spent in any page und av-
erage of using e-learning system’s search en-
gine [11]. Dabei viel auf, dass im Kontext
der Fachliteratur die Nutzung der Zeit als
Metrik im Lernumfeld héufig betrachtet
wurde [13]. Im Kontext der Daten, die vom
User-Interface des Porsche-LMS zur Verfii-
gung gestellt werden, wurde deshalb ent-
schieden, dass die Trainingszeit herangezo-
gen wird, um die Einfachheit der Benutzung
zu messen. Adédquat zu diesen Daten schien
die von Elfaki et al. offerierte Metrik der
durchschnittlichen Verweildauer pro Seite
(average time spent in any page). Diese Met-
rik berechnet laut den Autoren die Zeit vom
6ffnet, bis zum SchlieBen der Website und
vergleicht die berechnete Zeit mit der vorde-
finierten Zeit, die als angemessenen flir die
Beendigung der jeweiligen Seite bestimmt
wurde [11]. Im Kontext der praktischen Im-
plementierung wurde deshalb die durch-
schnittliche Trainingszeit der einzelnen Trai-
ningsmodule ins Verhdltnis zur Trainings-
dauver (Trainingsduration) gesetzt, die von
den Erstellern des Moduls definiert worden
ist.
n

1
;Z X; = XTrainingsduration
i=1
Abbildung 2 Formel fiir Differenz Trai-
ningszeit zur Zeitvorgabe

Eine Signifikante Abweichung von der er-
warteten Zeit konnte auf Probleme bei der
Einfachheit der Nutzung hinweisen. Eine
Besonderheit im E-Learning Sektor ist dabet,
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dass eine signifikant kiirzere Bearbeitungs-
zeit nicht etwa auf eine besonders einfache
Bedienbarkeit hinweist, wie dies in anderen
Domainen der Fall wiére, sondern im Gegen-
teil ein Indiz dafiir sein kann, dass die Nut-
zer*innen die Lerninhalte nur iiberfliegen. In
der Praxis hat sich allerdings gezeigt, dass
eine moglichst geringe Abweichung von der
vorgegebenen Zeit allein noch kein Indiz fiir
eine einfache Bedienung ist. Dies ist vor al-
lem der Fall, wenn die Streuung der aufge-
zeichneten Daten besonders hoch ist. Dem-
entsprechend wurde zur Bewertung der Ein-
fachheit der Benutzung neben der durch-
schnittlichen Trainingszeit auch ein Streu-
ungsmal} herangezogen, und zwar die Stan-
dartabweichung des jeweiligen Trainings-
moduls.

2 (i — %)

n

Abbildung 3 Formel Standartabwei-
chung

Besitzt ein Modul eine geringe Abweichung
von der vorgegebenen Zeit und hat eine ge-
ringe Streuung der Daten weist dies auf eine
einfache Bedienbarkeit hin. Eine Hohe Ab-
weichung von der vorgegebenen Zeit in
Kombination mit einer geringen Streuung in-
diziert hingegen cher eine schlechte Bedien-
barkeit. Eine hohe Streuung in den Daten ei-
nes Trainingsmoduls weist unabhingig von
der Abweichung der vorgegebenen Zeit auf
Probleme in der Bedienbarkeit hin. Dement-
sprechend ergibt sich folgende Matrix zur
Bewertung der Einfachheit der Bedienung
(siehe Tabelle 2).

Tabelle 2 Matrix "Ease of Use''-Bewer-
tung

Geringe Abwei Hohe Abwei
vorgegebener Zeit

Bewertungsvariablen vorgegebener Zeit

Geringe Streuung der | Ease of Use* wahrscheinlich
Daten qut

Ease of Use* wahrscheinlich

Tlohe Streuung der | ,Ease of Use* wahrscheinlich | ,,Ease of Use* wahrscheinlich

Daten

Die eben beschriebenen Kennzahlen wurden
in die bereits beschriebenen Power-Bi Visu-
alisierungen integriert, sodass die einzelnen
Trainingsmodule anhand der Bewertungs-
matrix evaluiert werden konnten.

5 Discussion

Die User Experience von E-Learnings ist
eine im aktuellen Forschungsumfeld wenig
beachtete Disziplin. Diese Tatsache wird
auch dadurch bestérkt, dass in diesem syste-
matischen Review lediglich 16 Artikel iden-
tifiziert werden konnten, die den Zulassungs-
kriterien entsprachen. Diese geringe Anzahl
an identifizierten Artikeln kann mehrere
Griinde haben. Zum einen weisen die Arbei-
ten von Hasan und Alhejaili darauf hin, dass
sich erst in der jlingeren Vergangenheit ein
Verstidndnis fiir die Wichtigkeit etabliert hat
[1, 14]. Zum anderen konzentrieren sich aber
auch viele Forscher*innen auf die Usability
bei der Evaluierung von E-Learnings, wel-
che Teilaspekte der User Experience abdeckt
[1]. Ergidnzend muss allerdings erwédhnt wer-
den, dass in diesem Review gezielt Artikel
exkludiert wurden, die E-Learning Systeme
im Fokus hatten die Moglichkeiten fiir On-
line-Unterricht bieten. Ohne diese Ein-
schrankung hitten sich sicher ein paar wei-
tere Artikel identifizieren lassen. Dariiber
hinaus konnte dieses Review eine weitere
Hypothese aus der Literatur belegen. Und
zwar, dass zur Evaluierung der User Experi-
ence von E-Learnings hdufig generische
UX-Modelle verwendet werden [1, 14, 24].
Dies wird daran deutlich, dass von 16 Arti-
keln 9 auf generische UX-Modelle wie das
UEQ referenzieren. Im Vergleich zu anderen
Forscher*innen konnten allerdings auch spe-
zifische Modelle identifiziert werden. Neben
dem Artikel von Panagiotis und Pappas [29]
auf welchen auch verschiedene andere Auto-
ren referenzieren, konnten vor allem Arbei-
ten aus dem Bereich der Akzeptanz von E-
Learnings identifiziert werden, die ein spezi-
fisches UX-Modell offerieren [5, 31]. Hier
besteht dennoch grofes Potenzial fiir weitere
Forschungsarbeiten, denn auch wenn das



Konzept der UX holistisch und subjektiv
konzipiert ist und somit zundchst keine spe-
zifischen UX-Metriken flir E-Learning Sys-
teme existieren kommen verschiedene For-
scher zum Ergebnis, dass bei der Nutzung
von E-Learnings Probleme in der UX auftre-
ten, die so nicht von der klassischen Betrach-
tungsweise aufgedeckt werden [14, 24]. Ne-
ben diesen Erkenntnissen war es das Haupt-
ziel dieser Arbeit die am hiufigsten genann-
ten UX-Faktoren zu identifizieren. Dabei
wurde der Faktor Ease of Use, welcher in 14
von 16 Artikeln genannt wurde, als am rele-
vantesten identifiziert. Dabei konnte im Rah-
men der Arbeit gezeigt werden, dass dieser
Faktor stark mit der Disziplin der Usability
korreliert. Dass ein Usability Faktor als am
relevantesten fiir die User Experience von E-
Learnings identifiziert wurde ist insofern
kaum verwunderlich, als dass die Literatur
davon spricht, dass eine gute Usability ent-
scheidend fiir die Akzeptanz von E-Learni-
ngs ist [11]. AuBerdem wurde bereits im
Grundlagenteil dieser Arbeit beschrieben,
dass Usability-Metriken in der Lage sind die
pragmatischen Teile der User Experience zu
evaluieren. Im Gegensatz hierzu werden
Faktoren, die sich auf paddagogische Aspekte
des E-Learning beziehen kaum beriicksich-
tigt. Die einzige Ausnahme bildet hier die
Lernperformance, die in 3 von 16 Artikeln
genannt wurde. Schlussendlich wurde der
Zielstellung folgend im praktischen Teil der
Arbeit mit der Abweichung von der vorgege-
benen Zeit und der Standartabweichung zwei
Kennzahlen eingefiihrt, die zur Bewertung
des Faktors Ease of Use geeignet sind. Dabei
kann allerdings nicht geleugnet werden, dass
diese Zahlen nur einen ersten Hinweis fiir
Probleme liefern und die Lernmodule dahin-
gehend weiter untersucht werden miissen.
Nichtsdestotrotz bewiesen sich diese Hin-
weise in der Fachpraxis als stichhaltig. Um
jedoch die Aussagekraft der Metrik zu ver-
bessern konnte diese in einer zukiinftigen
Untersuchung durch eine Segmentierung der
Zeitmessung in einzelne Abschnitte des
Lernmoduls und durch eine Validierung der
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Ergebnisse durch Befragungen der Nutzer
optimiert werden.

6 Conclusion

Mit der wachsenden Verbreitung von E-
Learnings ist es wichtig zu verstehen, welche
Faktoren die User Experience von diesen be-
einflussen. Mit Hilfe einer systematischen
Literaturrecherche konnte dabei im Rahmen
dieser Arbeit gezeigt werden, dass der Faktor
Ease of Use am haufigsten in der Literatur
genannt wurde. Auflerdem konnte im Zuge
eines Praxis-Projekts bei der Porsche AG ge-
zeigt werden, dass eine Untersuchung der
Trainingszeit explizit deren Abweichung zur
Vorgabe und deren Standartabweichung ge-
eignet sind, um Probleme des E-Learnings
im Rahmen des Faktors aufzuzeigen. Trotz-
dem konnte in der Arbeit auch gezeigt wer-
den, dass die User Experience von E-Learn-
ings nur verhiltnismaBig selten Subjekt von
Forschungsarbeiten ist und dass aktuell spe-
zifische Modelle fiir die E-Learning Doméne
fehlen. Dementsprechend sollten zukiinftige
Forschungen die Besonderheiten dieser Do-
méne genauer in den Blick nehmen und Mo-
delle entwickeln, die auf spezielle pddagogi-
sche Aspekte dieser Umgebung eingehen.
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