Prozessdaten online erheben:
Verschiedene Methoden im Uberblick

Von Michael Schulte-Mecklenbeck & Ryan O. Murphy

Einfihrung

Die Online-Befragung bietet seit mehreren Jahren eine Ergdnzung und oft sogar Alternative
zu klassischen Befragungsmethoden. Der sich aufdrangende Vergleich von online- und
offline erhobenen Daten wird in der Literatur breit diskutiert und zeichnet die Online-
Befragung meist mit guten Noten aus." Wie in diesem Band deutlich wird, sind die Ein-
satzmdglichkeiten dieser Methode weit gestreut und beinhalten qualitative wie quantitative
Verfahren, die fiir sozialwissenschaftliche wie auch kommerzielle Fragestellungen einge-
setzt werden. Online- wie Offline-Befragungen haben gemeinsam, dass die erhobenen Da-
ten in die Kategorie der Input-Output-Daten fallen.” Dieser Beitrag mochte eine zusétzliche
Datenebene beleuchten, die fur Online-Befragungen gleichermaRen interessant ist wie fir
Online-Experimente: die Sammlung von Prozessdaten. Der Begriff Prozessdaten meint in
diesem Zusammenhang, dass mehrere Datenpunkte pro Nutzer registriert und verarbeitet
werden.

Welchen Mehrwert kann die Erhebung von zusétzlichen Daten bringen? Ist man bei-
spielsweise daran interessiert, mehr tber die Nutzbarkeit® einer Webseite herauszufinden,
so kann man die Nutzer nach der Verwendung der Seite befragen. Vieles wird allerdings zu
diesem Zeitpunkt schon wieder vergessen sein. Ein genaueres Bild lasst sich z. B. mit der
Prozessmethode des ,,lauten Denkens* herausfinden, in der die Nutzer parallel zur Bearbei-
tung der Seite ihre Gedanken verbalisieren (siehe unten). Die daraus resultierenden verba-
len Protokolle geben detailliert Auskunft iber Probleme bei der Bearbeitung oder Hinweise
auf offene Fragen des Nutzers. W&hlt man einen noch héheren Auflésungsgrad, so ist die
Registrierung von Augenbewegungen das Mittel der Wahl. Die Verweilzeiten auf verschie-
denen Teilen der Webseite kdnnen mit dieser Prozessmethode im Detail analysiert werden.

Eine Vielzahl von Methoden erfiillt den Anspruch, Prozessdaten zu erheben. Die Liste
der , klassischen“ Prozessmethoden enthalt unter anderem Informationstafeln®, die Regist-
rierung von Augenbewegungen®, die Methode der aktiven Informationssuche® oder das
Laute Denken.” Informationstafeln sind, in den ersten Versionen, Tafeln, auf denen Brief-
umschldge mit Informationskértchen befestigt sind. Der Teilnehmer nimmt ein Kértchen
aus einem Briefumschlag und steckt es nach dem Lesen wieder zuriick. Der Forscher no-

! vgl. Pétschke 2004; Li et al. 2004; Dillmann & Bowker 2001.

2 Ein Input ist in diesem Zusammenhang die jeweilige Aufgabe, ein Output die Reaktion des Probanden, z. B.
das Ankreuzen einer Antwort in einer Multiple-Choice-Aufgabe. Pro Aufgabe gibt es bei Input-Output-Daten
also nur einen Datenpunkt bzw. eine Reaktion, die dann interpretiert wird.

Engl. ,,Usability”; siehe z.B. die Webseite von Jackob Nielsen, einem der filhrenden Usability-Experten:
http://www.useit.com/.

Vgl. Payne 1976; engl.: ,,Information Boards”.

Vgl. Russo 1978; engl.: ,,Eye-Tracking”.

Vgl. Huber, Wider & Huber 1997; engl.: ,,Active Information Search“.

Vgl: Ericsson & Simon 1980; engl.: ,, Thinking Aloud“.
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tiert dabei die Reihenfolge der betrachteten Informationen. Uber die Anzahl und Art der
betrachteten Informationen kénnen Riickschlisse auf die Suchstrategien getroffen werden.
Eine Weiterentwicklung der Informationstafeln stellen die dynamischen Informationstafeln
dar, die vor allem in der Politikwissenschaft eingesetzt werden.® In dieser Methode ent-
scheidet der Teilnehmer zuerst, welche Informationen auf der Informationstafel angezeigt
werden sollen, um dann die einzelnen Zellen zu inspizieren. Bei der Registrierung von
Augenbewegungen wird mittels einer Infrarotlichtquelle ein Reflex auf der Hornhaut er-
zeugt (Cornea Reflex), der mit einer Infrarotkamera aufgenommen wird. In friihen Versio-
nen dieses Werkzeuges wurden die Augenbewegungsvideos dann von Hand ausgewertet.
Mittlerweile gibt es ausgefeilte Computerprogramme, die diese Aufgabe ibernehmen und
eine Vielzahl von Parametern® registrieren.’® Bei der Methode der aktiven Informationssu-
che bearbeitet der Nutzer ein Problem, zu dem er Fragen stellen kann. Die Fragen werden
mit vorbereiteten Texten auf Karten beantwortet. Diese Methode ermdglicht dem Nutzer
freies Explorieren einer Aufgabe. Dem Forscher wird ein unbeeinflusster Einblick in die
Informationsselektion des Nutzers geboten.'! Lautes Denken wurde Anfangs hauptsachlich
in der Problemldse-Forschung eingesetzt. In dieser Methode wird der Nutzer aufgefordert,
Gedanken, die ihm wahrend einer Aufgabe durch den Kopf gehen, zu verbalisieren. Dies
kann retrospektiv (also nach dem Ende eine Aufgabe) oder parallel (gleichzeitig mit einer
Aufgabe) durchgefiihrt werden. Lautes Denken ist auch auferhalb der Problemldse-For-
schung eine beliebte Methode, z.B. in der Expertenbefragung.*?

Das Hauptaugenmerk wird in diesem Kapitel allerdings nicht auf die eben genannten,
klassischen Prozessmethoden®® gelegt, sondern auf Methoden, die sich durch eine weitere
Gemeinsamkeit auszeichnen: den Ort der Datenerhebung. Die im Folgenden vorgestellten
Methoden erheben Daten online tber das Internet und ermdglichen den Schritt aus dem
Labor und der Universitat hinaus in die (Online-)Welt. Um den Uberblick zu erleichtern,
werden wir kurz das Konzept der Informationsumgebung erkléren, das die Einteilung der
verschiedenen Methoden erleichtert.

Informationsumgebungen

Befragungen und Experimente kénnen als Exploration von Informationsumgebungen ver-
standen werden. In einer Befragung ist die Informationsumgebung die Liste von Fragen, die
ein Teilnehmer bearbeitet. In einem Experiment, wie auch in einer Studie, in der Prozessda-
ten gesammelt werden, sind es die Aufgaben. VVor allem bei der Prozessdatenanalyse variie-
ren solche Umgebungen in Strukturierungsgrad und Datenvolumen oft stark. Strukturie-
rungsgrad meint in diesem Zusammenhang das Ausmal} der Informationsaufbereitung, die
ein Forscher vor einem Experiment durchfiihren muss. In einer Studie mit Informationsta-

& vgl. Lau & Redlwask 2006.

Fixationen: das Verweilen des Auges auf einer fixen Position des Stimulus fur mindestens 200-300 Millise-
kunden. Wahrend einer Fixation wird die meiste Information aufgenommen und verarbeitet (vgl. Rayner
1998), Sakkaden: willkirliche, schnelle Augenbewegungen. Pupillendilatation: die GroRe der Pupille.

Wir stellen weiter unten das Programm ,,Flashlight“ vor, das die Aufnahme von Augenwegungen in einer
webbasierten Version nachbildet.

Wir stellen weiter unten das Programm ,,WebDiP* vor, das die online Informationssuche eines Nutzers auf-
zeichnet.

2 vgl. Ericsson 2006.

¥ vgl. Schulte-Mecklenbeck, Kiihberger & Ranyard 2008.
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feln missen die vorhandenen Informationen zuerst in Alternativen und Attribute eingeteilt
werden — es handelt sich also um eine stark strukturierte Informationsumgebung. In einer
Studie, die Blickbewegungsdaten sammelt, kénnen z.B. Bilder von Autos ohne strukturelle
Veranderung verwendet werden.

Wir teilen die funf spater vorgestellten Online-Methoden (MouselabWeb, MindMap-
Web, Slider, Flashlight und WebDiP) anhand ihrer Struktur ein, wobei die Menge der ge-
sammelten Information die abhé&ngige Variable darstellt (siehe Abbildung 1). Zwei Grup-
pen von Methoden lassen sich unterscheiden: In der stark strukturierten Gruppe benétigt
MouseLabWeb klar strukturierte Stimuli. Der Forscher bietet diese meist in Form einer
Informationsmatritze dar. MouseLabWeb hat gleichzeitig das hdchste Datenvolumen.
MindMapWeb ermdglicht die Konstruktion einer Mind Map zu verfolgen. Der Forscher
stellt die zu organisierenden Informationen einzeln zur Verfigung und der Nutzer kann
diese ordnen. Slider gibt Auskunft Giber Feinadjustierungen auf bi-polaren Skalen. Hier gibt
der Forscher die Skalierung mit den Endpunkten vor, der Nutzer justiert die Skala dann
nach Belieben. In der zweiten Gruppe finden sich Methoden, wie WebDip oder Flashlight,
die gering strukturierte Stimuli verwenden. Flashlight hilft, den Suchpfad auf visuellen
Stimuli zu registrieren und bildet somit die Datengewinnung einer Augenbewegungskamera
nach. Die Stimuli miissen statisch und auf einem Bildschirm abbildbar sein. WebDiP liefert
die Sequenz und Haufigkeit von Stichwdrtern in einer Informationssuchaufgabe. Der For-
scher bereitet hier eine Datenbank mit Informationen vor, die der Nutzer dann selbsténdig
durchsuchen kann.

Abbildung 1: Datenvolumen und Strukturierungsgrad von Informationsumgebungen

N

grol3
Flashlight

Datenvolumen MindMapWeb

Slider

klein

gering stark
Strukturierungsgrad

Quelle: Eigene Darstellung
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Man kann unschwer erkennen, dass die eben genannten Methoden die Bearbeitung ver-
schiedenster Fragestellungen zulassen. Die Selektion der richtigen Methode zu einer Frage-
stellung stellt dabei einen entscheidenden Schritt in der Planung einer Befragung oder eines
Experimentes dar. Passen Frage und Methode nicht zusammen, werden oft zu viele Daten
auf einem zu detaillierten Level erhoben — dies flhrt zu Problemen, die Ergebnisse aus der
Datenflut herauszuldsen. Im Gegensatz dazu flihrt das andere Extrem (zu wenige Daten auf
einem zu oberflachlichen Level) dazu, dass Effekte unentdeckt bleiben. Wir werden den
Punkt der Methodenselektion nochmals in der Diskussion aufgreifen, zuvor aber mehr
Details zu den einzelnen Methoden.

Stark strukturierte Informationsumgebungen

Der Forscher bereitet die vorhandenen Informationen in dieser Gruppe von Methoden stark
auf und stellt sie gezielt zur Verfiigung. Das wohl alteste Tool zur Gewinnung von stark
strukturierten Prozessdaten ist Mouselab.

Mouselab(Web)

Die Grundidee der Informationstafeln wurde in einer computerisierten Version erstmals
von Payne, Betman und Johnson* verwendet und erhielt den Namen Mouselab. Die Na-
mensgebung rihrt daher, dass Mouselab einen Monitor und eine Maus fir die Informa-
tionsprasentation bzw. -eingabe verwendet. Die Bewegung des Mauscursors in einen der
Zellenbereiche (z.B. die dritte Zelle in der ersten Reihe in Abbildung 2) zeigt den vorher
verdeckten Inhalt an. Nachdem die Maus aus dem Zellenbereich herausbewegt wurde, wird
der Inhalt wieder verdeckt. Im Jahr 2004 wurde Mouselab fiir den Online-Einsatz neu pro-
grammiert und steht seither in verschiedenen Versionen zur Verfligung. Die wohl am meis-
ten genutzten Versionen basieren entweder auf den Programmiersprachen Javascript™® oder
Java.'® Mouselab(Web) ist ideal, um Informationen, die sich in Matrix-Form (2x2, 2x3, ...)
organisieren lassen, darzustellen und zu untersuchen (siehe Abbildung 2 fiir eine 2x4 Mat-
rix eines Spiels mit 2 Optionen). Es besteht natiirlich auch die Mdglichkeit, von diesem
Standardformat abzuweichen.” Folgende Daten werden in einem Mouselab(Web)-
Experiment aufgezeichnet: Anzahl und L&nge von Zellendffnungen, Sequenz der Zellen-
offnungen und gegebenenfalls die Entscheidung. Die Anzahl und Lénge der Zellendffnun-
gen sind hoch korreliert, darum werden diese beiden MalRe oft kombiniert und unter dem
Begriff Aufmerksamkeit gegeniber einer Zelle zusammengefasst. Die Aufmerksamkeit ist
umso groRer, je grolRer die beiden Einzelkomponenten werden, und lasst sich somit grafisch
als Flache in sogenannten attention plots*® abbilden.

¥ vgl. Payne, Bettman & Johnson 1993.

Vgl. Willemsen & Johnson 2004: http://www.mouselabweb.org/.

Vgl. Payne 2005: https://www.fuguaworld.duke.edu/blab/MouseLabExperimenter.jsp.

Y Andere Formate werden z.B. in Willemsen, Béckenholt & Johnson (2006) oder Schulte-Mecklenbeck &
Hirsch (2008) verwendet.

8 Ein Beispiel fir solche Plots findet sich in Johnson, Schulte-Mecklenbeck & Willemsen (2008: 267). Die
GroRe der einzelnen Rechtecke korrespondiert mit der Aufmerksamkeit gegeniber der jeweiligen Zelle, die
Lange der Pfeile zwischen den Zellen bildet die mittlere Anzahl der Ubergénge zwischen zwei Zellen ab.
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Abbildung 2: MouselabWeb-Matrix fur ein Spiel mit 2 Optionen

Amount to Win  Probability of Amount to Win  Probability of
that amount that amount

Gamble A: Pay $4000 Paz
Gamble B: Wil “ Who Pbs

[ Ichoose Gamble A | | | choose Gamble B |

Quelle: Eigene Darstellung

In diesen Plots findet sich auch die aufsummierte und gemittelte Sequenz der Zelléffnungen
wieder. Die gemittelten Abfolgen der Zellen6ffnungen werden als Pfeile zwischen den
Zellen dargestellt. Es ergibt sich somit ein Eindruck, gegeniiber welchen Zellen die Auf-
merksamkeit grofer war und welche Reihenfolgen der Zellendffnung am haufigsten waren.

MindMapWeb

Als zweites Beispiel fir eine starker strukturierte Methode soll MindMapWeb™® vorgestellt
werden, das die mittlerweile klassische Idee einer Mind Map® in einer Online-Version
nutzt. In diesem Programm, das unter Zuhilfenahme von dynamischem HTML? erstellt
wurde, kann der Forscher sogenannte Knoten® anlegen, die im eigentlichen Experiment
vom Nutzer angeordnet werden. Im Beispiel in Abbildung 4 lautet die Aufgabe, Risikofak-
toren der globalen Erwdrmung in Relation zueinander zu setzen und diese Relationen dann
zu bewerten. Der Nutzer kann dazu die vorgegebenen Knoten verschieben, uni- oder bi-
direktionale Pfeile (Relationen) zwischen den einzelnen Knoten setzen und dann diese
Relationen einzeln, z. B. auf einer Skala von 1-100, gewichten. Das Programm zeichnet die
Reihenfolge auf, in der Knoten bewegt werden, die Ausgangs- sowie Endposition und die
Zeit, die der Nutzer fur eine Aufgabe braucht. Weiterhin werden die Relationen zwischen
den Knoten und deren Gewichte gespeichert. Dadurch ist es mdglich, z.B. mittels Netz-
werkanalyse, ein genaues Bild der strukturellen Zusammenhénge und der Représentation
einer Aufgabe zu erhalten.

% vgl. Bshm, Pfister & Schulte-Mecklenbeck 2008.

2 vgl. Collins & Quillian 1969.

2 vgl. http://de.wikipedia.org/wiki/Dynamisches_ HTML.
2 Engl.: ,Nodes*.
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Abbildung 3: Verschiedene Knoten und Relationen in MindMapWeb
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Quelle: Eigene Darstellung

MindMapWeb stellt ein interessantes Tool fiir die Erforschung von Inhalten dar, bei denen
der Nutzer zwar Anhaltspunkte tber die relevanten Informationen erhélt, dann allerdings
die Relationen zwischen den Informationen selbst definieren muss.

Slider

In der stark strukturierten Gruppe liefert Slider die geringste Datenmenge bei einem Struk-
turierungsgrad, der dem klassischen Fragebogen nahe kommt. Die gesammelte Datenmenge
geht allerdings uber eine simple Antwort auf einer Ja/Nein-Skala hinaus. Slider registriert,
unter Zuhilfenahme von Javascript, Cursorbewegungen auf einer bi-polaren Skala sowie die
Zeit, die ein Nutzer mit einer Aufgabe verbringt. Dies kann in mehrerer Hinsicht nitzlich
sein: In einem Fragebogen kénnen Feinjustierungen des Nutzers analysiert werden, da jede
Cursorposition gespeichert wird. In einem Experiment kann Slider z.B. als Eingabetool
verwendet werden, um die Verteilung von verschiedenen Geldbetrégen in einer Entschei-
dungssituation zu testen (siehe Abbildung 4). Durch Verschieben des Cursors wird die
Zuteilung der Geldbetrage automatisch aktualisiert und gespeichert.
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Abbildung 4: Verteilungsspiel in Slider

Instructions Sider 1 7

On the right you =ee a slider. ¥ou can L
change the slider to adjust the amount of

money you and the other person wil 85 3 for you 100 s for you
receive. | k

L
The numbers at the ends of the slider 85 s for other 50 3 for other
=zhow the range of possible distributions . .
for you and the other person. You will receive © |93 Dollars
Once you have moved the slider to the The other will receive: 66 Dallars
distribution you most prefer press the
Submit button.

ubmit

Quelle: Eigene Darstellung

Der Nutzer kann die Verteilung der Geldbetrdge nach verschiedenen Gesichtspunkten wie
Fairness, Altruismus oder Egoismus durchfiihren. Fair wére in diesem Zusammenhang z.B.
eine gleichméaBige Aufteilung der Geldbetrage (weiter links auf der Skala in Abbildung 4),
altruistisch wére das Bevorzugen des Partners, egoistisch wére das Bevorzugen der eigenen
Person (weiter rechts auf der Skala in Abbildung 4). Dem Forscher ermdéglichen die Pro-
zessdaten (Cursorbewegungen, Verweilzeiten) einen genaueren Einblick in die Strategien
von verschiedenen Nutzern und somit eine Kategorisierungsmoglichkeit.

Geringstrukturierte Informationsumgebungen

Geringstrukturierte Informationsumgebungen stellen flexiblere Mdéglichkeiten der Stimu-
lusgestaltung zur Verfiigung. Es kann hier leicht vom einfachen Matrix-Format abgewichen
werden. Ein Vorteil der folgenden Methoden ist somit, dass die Vorstrukturierung der In-
formationsumgebungen durch den Forscher wegfallt. Dies ist vor allem bei Fragestellungen
wichtig, in denen nicht das Verwenden von vorhandenen Informationen, sondern die Explo-
ration der Informationsumgebung im Mittelpunkt steht.

Flashlight

Flashlight®® bietet von den hier vorgestellten Methoden die groBte Freiheit in der Gestal-
tung von Stimuli. Jegliche Art von statischen Stimuli, die in Bildform dargeboten werden
kdnnen, lassen sich verwenden. Als Beispiel soll hier die Wahl zwischen zwei einfachen
Spielen dienen. Diese Art von Stimuli ist in der Entscheidungsforschung® beliebt, da sie
eine kontextunabhangige, relativ reine Form einer Entscheidung darstellen. In Abbildung 5
(linke Halfte) wird die Entscheidung zwischen zwei Spielen A und B dargestellt. In Spiel A

2 vgl. Schulte-Mecklenbeck, Murphy & Hutzler 2008.
2 vgl. Slovic & Lichtenstein 1968; Russo & Dosher 1983.
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erhdlt man 2500 Punkte mit Wahrscheinlichkeit .33 und in Spiel B erhélt man 2400 Punkte
mit Wahrscheinlichkeit .34. Der Stimulus (siehe Abbildung 5, linke Halfte) wird durch
einen Weichzeichner unkenntlich gemacht (siehe Abbildung 5, rechte Halfte). Nur ein run-
der Ausschnitt um den Mauscursor zeigt den Stimulus unverfalscht an. Durch Bewegen des
Mauscursors kann nun das Spiel vom Nutzer erkundet werden. Diese Bewegung bildet das
Suchmuster der Augen, das normalerweise mit einer Augenbewegungskamera registriert
wird, gut nach.

Abbildung 5: Spiel-Stimulus in Flashlight

Gamble A: 2500 .33

Gamble B: 2400 .34 24(
r—-

Quelle: Eigene Darstellung

Die Bewegungen der Maus werden zehn Mal pro Sekunde (also mit einer Auflésung von
10 Hz) registriert. Dies ist zwar im Vergleich zu géangigen Augenbewegungskamera-
Modellen eine relativ geringe Auflosung®, fiir viele Fragestellungen ergibt sich allerdings
eine ausreichende Datendichte. Die gesammelten Daten geben Auskunft tber Fixationen
(Anzahl und Lange) sowie die Sequenz der Informationsaufnahme. Verschiedene Stimuli-
Arten werden gegenwartig (2008) getestet: Dazu gehéren Spiele (wie schon fur Mouse-
labWeb beschrieben), visuelle Suchaufgaben (auf einem Bild soll ein Ziel [roter Punkt]
gesucht werden) und einfache arithmetische Aufgaben. Neben der schon erwéhnten Ein-
schrankung der Auflosung soll noch auf eine weitere Einschrénkung der Methode hinge-
wiesen werden: Es ist nur moglich, statische Stimuli zu verwenden, dynamische Stimuli
wie Videos kénnen nicht verarbeitet werden.

Web Decision Processes — WebDiP

In vielen Entscheidungssituationen suchen Menschen zuerst nach Informationen.?® Diese
Suche dient einerseits der Orientierung und andererseits dem Wunsch, eine gute Entschei-
dung zu treffen. WebDiP? registriert diesen Suchprozess in einem vorgefertigten Informa-
tionsraum. Der Forscher stellt im ersten Schritt Informationen, die eine Entscheidungssitua-
tion beschreiben, in einem Frage-Antwort-Format zusammen. Ein Beispiel fur eine Ent-
scheidung ist die Wahl zwischen zwei Impfungen. Zuerst wird man versuchen, mehr tber

% Viele Modelle haben eine Mindestaufldsung von 50-60 Hz, Highend-Modelle erreichen eine Maximalaufls-

sung von Uber 1000 Hz.
Die Suchmaschine Google (http://www.google.com) wird heute hdufig dafiir verwendet.
2 vgl. Schulte-Mecklenbeck & Neun 2005.

26
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die Impfungen herauszufinden. Auf die Frage: ,,Gibt es eine Impfung gegen die Krankheit*
wirde die Antwort z.B. lauten: ,,Es sind zwei Impfstoffe vorhanden.” Dann kann man ge-
zielt nach Informationen (ber diese beiden Impfstoffe suchen. Eine Vielzahl solcher Frage-
Antwort-Paare wird vom Forscher in der WebDiP-Datenbank gespeichert. Der Nutzer be-
arbeitet das Problem, indem er einen Suchbegriff in eine Maske eingibt (siehe Abbildung
6). Der Suchbegriff, z.B. ,,Krankheit“, wird dann von WebDiP an die Datenbank weiterge-
geben und der Nutzer erhélt eine Liste mit Fragen, die zum Stichwort ,,Krankheit* gefun-
den wurden. Er klickt dann auf eine fir ihn relevante Frage und erhalt die Antwort ange-
zeigt. Wichtig bei diesem Beispiel ist, dass der Forscher zwar die Informationen in der
Datenbank vorgibt, der Nutzer aber frei in diesen Informationen navigiert. Dadurch erhalt
der Forscher Einblick in die Reprasentation der Informationsumgebung des Nutzers, &hn-
lich wie das auch bei MindMapWeb beschrieben wurde. Die verwendeten Suchwdérter, die
im zweiten Schritt gedffneten Fragen sowie die Zeit, die fiir eine Aufgabe verwendet wur-
de, werden gespeichert.

Abbildung 6: WebDiP Eingabemaske

Informationssuche

bereits hetrachtet

- * Kann man gegen
Krankheit Kopfschmerzen und Ubelkeit

gin Medikarment nehmen?

= Yie hoch ist die Inzidenz der
Krankheit?

Resultat: Krankheit g wibslanias e

Kopfschmerzen und die
Ubelkeit?

+ Gibt es eing Impfung gegen die Krankheit?

« Gibt es noch andere Maglichkeiten, die Krankheit zu
behandeln?

« YWie entsteht die Krankheit?
« Wie heisst die Gehirmkrankheit?

Quelle: Schulte-Mecklenbeck & Neun 2005

Im néchsten Schritt méchten wir naher auf den Vergleich von verschiedenen Forschungs-
methoden eingehen, um genaueres (ber deren Validitat®® herausfinden zu kénnen.

Vergleich der verschiedenen Methoden

Wenn neue Forschungsmethoden vorgestellt werden, ist der Vergleich mit etablierten Me-
thoden wichtig. Fir diese Kapitel ist dabei vor allem der Vergleich zwischen im Labor und
online erhobenen Daten wichtig. Die Erhebung von Daten tiber das Internet I6ste Ende der
1990er Jahre eine breite Diskussion aus, ob die online erhobenen Daten mit den klassisch in
Labor, Horsaal oder Feld gesammelten Daten vergleichbar sind.? Hier kamen viele Impul-

% \gl. Huber 2005.
% Ein Uberblick zu dieser Diskussion wird von Batinic 1999 gegeben.
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se aus der eher kommerziellen Richtung (z.B. der Marktforschung) und der Fokus wurde
zuerst vor allem auf Fragebogenstudien und E-Mail-Erhebungen gerichtet. Erst mit verbes-
serten Mdglichkeiten der Online-Programmierung wurden Experimente interessanter und in
die Diskussion aufgenommen.*® Verschiedene Ansitze sind fiir den Vergleich von beste-
henden Methoden und neuen Zugangen maéglich. Wir wollen sowohl stark als auch gering
strukturierte Methoden betrachten und anhand von zwei Beispielen Unterschiede und Ge-
meinsamkeiten diskutieren.

Ein Beispiel fiir eine Studie zu stark strukturierten Erhebungsverfahren stellt die Unter-
schuchung von Lohse und Johnson dar®': Sie verglichen die Informationsaufnahme durch
Mouselab mit Daten, die mit einer Augenbewegungskamera erhoben wurden. Der Ver-
gleich zwischen den Verfahren basiert auf verschiedenen abhangigen Variablen, wie die
Bearbeitungszeit einer Aufgabe, die Anzahl der Fixationen und dem Prozentsatz der be-
trachteten Information.* Die Bearbeitungszeit der Aufgaben lag bei Mouselab um 67 Pro-
zent hoher als bei der Analyse der Augenbewegungen. Dieser Unterschied ldsst sich vor
allem durch den Umstand erklaren, dass fir Mausbewegungen immer Augen- und Hand-
bewegung notwendig sind, wahrend bei der Augenbewegungskamera Augenbewegungen
ausreichen. Ein ahnliches Bild findet sich bei der Anzahl der Fixationen: Deutlich mehr
Fixationen (im Durchschnitt 120) werden in der reinen Augenbewegungs-Bedingung ge-
funden. Im Gegensatz dazu kommt es in der Mouselab-Bedingung nur zu durchschnittlich
66 Fixationen. Haben die unterschiedlichen Bearbeitungszeiten und Fixationen nun eine
Auswirkung auf die betrachteten Informationen? Der Prozentsatz der betrachteten Informa-
tionen war zwischen Mouselab und der Augenbewegungskamera praktisch der gleiche (90
Prozent versus 93 Prozent). Obwohl also die Zeit fir eine Aufgabe unterschiedlich war,
wurden trotzdem in beiden Methoden beinahe alle Informationen betrachtet.

Im Gegensatz zum ersten Beispiel standen im zweiten Beispiel, einer Studie von Schul-
te-Mecklenbeck und Huber, gering strukturierte Verfahren im Mittelpunkt der Analyse®:
Die Autoren boten den Probanden zweier Experimente die gleichen Entscheidungsaufgaben
in WebDiP (siehe oben) einmal im Labor und einmal online dar. Das erste Experiment
verwendete eine Zufallsstichprobe in der Online-Version und eine Studentenstichprobe in
der Laborversion. Zwei Ergebnisse sollen hervorgehoben werden: In der Online-Version
haben 36 Prozent der Teilnehmer das Experiment nicht beendet, in der Laborversion hinge-
gen wurde das Experiment von allen Teilnehmern bis zum Ende bearbeitet. Was koénnte
diesen Unterschied erklaren? Die Nutzer in einem Online-Experiment haben immer eine
sehr einfache Mdglichkeit, aus dem Experiment auszusteigen — sie schlieRen ihren Browser.
In einem Laborexperiment kommt es hingegen sehr selten vor, dass ein Teilnehmer einfach
aufsteht und den Raum verlasst. Man begegnet also sehr unterschiedlichen Dropout-Raten,
wenn man Online-Experimente mit Laborexperimenten vergleicht. Ein zweites Ergebnis
dieses Experimentes ist der Unterschied in der Menge der verwendeten Informationen zwi-
schen dem Labor und dem Online-Experiment. In der Online-Stichprobe wurden weniger
Informationen kirzer betrachtet, in der Labor-Stichprobe war sowohl der Umfang als auch
die Lange der Betrachtungszeiten groRer. Da dieser Effekt auch auf die beiden unterschied-

% Vor- und Nachteile von Online-Forschung sowie wichtige Punkte bei Online-Experimenten werden z.B. von

Reips 2002 diskutiert.
% vgl. Lohse & Johnson 1996.
®  \Weitere abhangige Variablen werden in Lohse & Johnson (1996: 31-33) detailiert erlautert.
% vgl. Schulte-Mecklenbeck & Huber 2003.
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lichen Stichproben zuriickgefiihrt werden kann®, wurde in einem zweiten Experiment aus
der gleichen Population (Studenten) rekrutiert und eine Zufallszuteilung zur Online- und
Laborversion vorgenommen. Die Ergebnisse aus dem ersten Experiment wurden hier repli-
ziert. Trotz der beschriebenen Unterschiede war die Struktur der betrachteten Information®
in beiden Experimenten vergleichbar. Dies deutet, wie auch schon in der Studie von Lohse
und Johnson*®, darauf hin, dass zwar Unterschiede im Umfang der aufgenommenen Infor-
mation zwischen Methoden und Orten der Datenerhebung bestehen, allerdings strukturell
durchaus vergleichbare Ergebnisse gefunden werden.

Diskussion

Wir haben in diesem Beitrag Methoden zur Online-Prozessdatenerhebung vorgestellt. Die
Auflistung erhebt nicht den Anspruch vollstandig zu sein. Vielmehr haben wir Methoden
ausgesucht, die frei verflighar und leicht anzuwenden sind. Zwei Dimensionen wurden zur
Einteilung der verschiedenen Methoden gewahlt: Die Menge der resultierenden Daten und
den Strukturierungsgrad der Stimuli.

Da die Wahl einer passenden Methode einen wichtigen Punkt in einem Forschungspro-
jekt darstellt, soll sie im Folgenden genauer diskutiert werden. Bei der Auswahl einer Me-
thode in Bezug auf die Forschungsfrage gilt die Devise, dass man besser ,,nicht mit Kano-
nen auf Spatzen schiefen* sollte. Kann man die Forschungsfrage relativ genau eingrenzen,
ist es sinnvoll, strukturierte Verfahren zu verwenden, da die resultierenden Daten klare
Aussagen (ber die Verwendung einzelner Informationseinheiten zulassen. MouselLabWeb,
MindMapWeb oder Slider liefern genaue Betrachtungszeiten und Navigationsmuster fiir ein
breites Spektrum von Stimuli. Je weniger strukturiert eine Informationsumgebung ist, je
mehr man also an der Frage interessiert ist, wie sich ein Nutzer durch die Informationen
bewegt, desto mehr sollte man sich in den Bereich der wenig strukturieren Methoden bege-
ben. WebDiP oder Flashlight helfen hier, ein genaueres Bild der Suchmuster zu erhalten.
Der recht simple Ratschlag, eine passende Methode zu einer Fragestellung zu wahlen, wird
oft ignoriert. Dies kann bei Prozessmethoden gerade wegen des groflen Datenvolumens
fatale Folgen bei der Datenauswertung mit sich bringen. Es ist viel schwieriger, aus einer
grofRen Datenmenge die relevanten Daten herauszufiltern, als in einer kleinen Datenmenge
eine einfache Zuordnung der vorhandenen Daten zu den Forschungsfragen zu treffen.

Weiterhin sollte auf das Zusammenspiel von Online- und Labor-Methoden eingegangen
werden. Diskutiert man Online- versus Offline-Methoden, trifft man oft auf die Aussage,
dass die Leichtigkeit, mit der Daten online erhoben werden kénnten, mit — im Vergleich
zum Labor - geringer Kontrolle bezahlt werden muss. Natrlich liegt darin etwas Wahres.
Der Forscher legt im Labor Wert darauf, dass der Nutzer ungestort ist, dass das Experiment
verstanden wird, dass ohne Unterbrechung gearbeitet wird. Man kann diese Punkte online
zwar nur schwer beeinflussen, allerdings nach der Datenerhebung durchaus, z.B. durch
Analyse von Aufgabenzeiten, erschlielen. Etwas schwieriger wird es, den Status, den ein
Forscher im Labor hat, online nachzubilden. Dieser Status garantiert, dass Nutzer Experi-
mente in einem Labor zu einem hohen Prozentsatz abschlieRen. Fallt die Anwesenheit des

3 Oder aber auch auf die mangelnde externe Validitat von Laborexperimenten. Auf diese soll allerdings in

diesem Zusammenhang nicht eingegangen werden.
Also wie die Probandnen die Aufgaben exploriert haben.
% vgl. Lohse & Johnson 1996.
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Forschers weg, veréndert sich die Dropout-Rate stark. Unser Vorschlag ist, aus der Not eine
Tugend zu machen und die Vorteile der jeweiligen Forschungsorte zu nutzen und zu kom-
binieren. Ein Beispiel ware eine Augenbewegungs-Laborstudie mit einer Online-Flashlight-
Studie zu kombinieren. Im ersten Schritt werden Daten im Labor erhoben (hohe Kontrolle,
kein Dropout). Dies ist aufwéndig, fuhrt allerdings zu exzellenter Datenqualitat in Bezug
auf die Auflésung. Im zweiten Schritt wird das gleiche Experiment mit Flashlight online
durchgeflhrt (geringere Kontrolle, hoherer Dropout). Die geringere Auflésung in Flashlight
(siehe oben) wird hier mit einer viel einfacheren Datenerhebung wettgemacht, es ist zeitlich
egal ob man 10 oder 100 Nutzer in ein Online-Experiment aufnimmt. Durch die groRere
Anzahl an Nutzern erhoht sich allerdings die statistische Aussagekraft einer Untersuchung
und auch kleine Effekte, die eventuell im Labor nicht gezeigt werden kénnen, werden leich-
ter nachgewiesen.

Die Betrachtung des Informationsaufnahme-Prozesses in einem Experiment oder in ei-
ner Befragung gibt Auskunft iber Vorgédnge, die sonst verborgen bleiben wiirden. Diese
zweite Ebene der Datenerhebung kann in vieler Hinsicht hilfreich sein, eine Fragestellung
detaillierter zu beantworten. Vor allem die Online-Datenerhebung stellt einen einfachen
Weg dar, um schnell an grofRe Datenmengen zu gelangen, die dann fiir sich stehend oder in
Kombination mit Labordaten analysiert werden kénnen.
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