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Liefert Eye-Tracking einen Mehrwert
im Rahmen formativer Usability-Tests?

1. Einleitung

Die formative Evaluation von Benut-
zungsschnittstellen nimmt im Bereich des 
Usability-Engineering eine bedeutende 
Rolle ein. Zu diesem Zweck wird von vie-
len Experten das Laute Denken oder auch 
„thinking aloud“ als eine der wertvolls-
ten Methoden eingestuft (Dumas 2003; 
Nielsen 1993; Nielsen 1995). Im Rahmen 
formativer Usability-Tests, die meist auf 
der Verwendung des Lauten Denkens ba-
sieren, bearbeiten repräsentative Nutzer 
realistische, dem Nutzungskontext ent-
sprechende Aufgaben und sprechen da-
bei Überlegungen aus, die ihnen wäh-
rend der Aufgabenbearbeitung durch 
den Kopf gehen. In Verbindung mit der 
Beobachtung des Nutzerverhaltens wäh-
rend der Bearbeitung der Aufgaben er-
möglicht die Auswertung des Lauten 
Denkens die genaue Identifizierung von 
Usability-Problemen einer Benutzungs-
schnittstelle (Dumas 2003). In Anlehnung 
an die Usability-Definition der Norm DIN 
EN ISO 9241-11 (1998) wird jeder Gestal-
tungsaspekt der Benutzungsschnittstelle 
als Usability-Problem bezeichnet, der zu 
Einbußen der effektiven und effizienten 
Nutzung sowie zur Beeinträchtigung der 
Zufriedenstellung des Nutzers vor dem 
Hintergrund eines bestimmten Nutzungs-
kontextes führt.

Auf diese Weise können jedoch nicht 
immer alle Usability-Probleme einer Be-
nutzungsschnittstelle erkannt werden 
und insbesondere das Identifizieren der 
Gründe, warum Testpersonen bei der Er-
füllung bestimmter Aufgaben scheitern, 
gestaltet sich mit Hilfe von Usability Tests 
oftmals schwierig. Wurde ein Navigati-
onselement übersehen? War die Funkti-
on eines Elementes nicht klar oder wurde 
die Aufmerksamkeit des Testteilnehmers 
durch ein anderes Element wie z.B. ein 

animiertes Werbebanner gestört? Über 
die Gründe des Scheiterns von Testperso-
nen bei der Erfüllung bestimmter Aufga-
ben im Rahmen von Usability-Tests kön-
nen daher häufig nur Vermutungen an-
gestellt werden. Die Klärung solcher 
Fragen ist für ein effektives Re-Design 
einer Benutzungsschnittstelle jedoch un-
erlässlich (Karn et al. 1999).

In den letzten Jahren wurden deshalb 
verstärkt die Einsatzmöglichkeiten von 
Blickbewegungsanalysen (Eye-Tracking-
Analysen) im Rahmen von Usability-Tests 
diskutiert (Schießl et al. 2003; Manharts-
berger und Zellhofer 2005). Im Gegen-
satz zu klassischen Beobachtungs- und 
Befragungsmethoden werden bei Eye-
Tracking-Analysen objektiv messbare 
Blickbewegungsdaten gesammelt, die es 
ermöglichen, exakt und sehr detailliert zu 
bestimmen, zu welchem Zeitpunkt, wel-
che Informationen betrachtet wurden. 
Auf Grund des technischen Fortschritts 
und der damit verbundenen leichteren 
Einsetzbarkeit dieser Methode können 
mittlerweile auf diese Weise auch größe-
re Stichproben effizient untersucht wer-
den. Der Einsatz der Blickbewegungsre-
gistrierung hat sich daher in den letzten 
Jahren bspw. in der Werbewirkungsfor-
schung weitgehend etabliert (Schießl und 
Duda 2005). In diesem Bereich liefern 
Eye-Tracking-Analysen wichtige Erkennt-
nisse zu zentralen Fragestellungen. So 
kann mittels Eye-Tracking eindeutig be-
legt werden, ob die zentralen Elemente 
eines Werbemittels von den Rezepienten 
wahrgenommen werden bzw. wie inten-
siv diese sich mit diesen Elementen ausei-
nandersetzen. Im Gegensatz dazu lässt 
sich der praktische Nutzen von Blickbe-
wegungsdaten für das Usability-Testing 
momentan noch nicht klar benennen. 
Zwar zeigen Untersuchungen von Gold-
berg und Kotval (1999), sowie von Co-
wen (2001), dass auf Grund von Blickbe-
wegungsparametern Rückschlüsse auf 

die Qualität von Benutzungsschnittstel-
len gezogen werden können: im Rahmen 
einer Studie, bei der mit Hilfe von Eye-
Tracking unterschiedliche Designalterna-
tiven eines Werkzeugauswahlmenüs für 
ein Grafikprogramm getestet wurden, 
hat sich gezeigt, dass eine unterschiedli-
che Gruppierung der einzelnen Werkzeu-
ge des Menüs eine Beeinflussung der 
Blickpfadlänge und der konvexen Hüllflä-
che zur Folge hatte, wodurch sich Rück-
schlüsse auf die Qualität der verschiede-
nen Designs ziehen lassen. Es ist jedoch 
fraglich, ob durch den Einsatz von Eye-
Tracking wirklich Erkenntnisse gewonnen 
werden können, die nicht auch einfacher, 
d.h. durch klassisches Usability-Testing, 
hätten ermittelt werden können.

Dieser Umstand wird auch durch die 
Tatsache verdeutlicht, dass unter Usability 
Professionals momentan noch kontrovers 
diskutiert wird, welchen Beitrag die Daten 
einer Eye-Tracking-Analyse zur Verbesse-
rung der Usability einer Benutzungs-
schnittstelle wirklich leisten können. 
Während einige Experten vom Nutzen 
solcher Analysen überzeugt sind und die 
Meinung vertreten, dass sich Eye-Tracking 
mittlerweile als Standard im Methoden-
spektrum für Usability-Tests etabliert hat 
(Straub 2006), stehen andere dieser Me-
thode noch skeptisch gegenüber (Schaf-
fer 2006). Somit soll die Frage untersucht 
werden, ob der Einsatz von Eye-Tracking 
im Rahmen von formativen Usability-Tests 
mit einem konkreten Mehrwert verbun-
den ist. Der Mehrwert würde sich durch 
das Finden von zusätzlichen Usability-Pro-
blemen oder das Ermitteln von weiteren 
Hintergründen und Erklärungen zu den 
ermittelten Usability-Problemen zeigen.

2. Studienaufbau

Zur Untersuchung dieser Fragestellung 
wurde ein formativer Usability-Test durch-DOI 10.1524/icom.2007.6.2.39
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geführt, in dessen Ablauf zusätzlich die 
Methoden Eye-Tracking und Retrospekti-
ves Lautes Denken integriert waren. Als 
Untersuchungsgegenstand für die Studie 
wurde die Musikdownloadplattform 
www.mp3.de (vgl. Bild 1) gewählt, weil 
gerade im Bereich des E-Commerce der 
Usability eines Angebotes eine besondere 
Bedeutung zukommt, da sich hier Usabi-
lity-Probleme unmittelbar im Umsatz nie-
derschlagen (Marcus 2005). 

Wie bei einem klassischen Usability-
Test bearbeiteten repräsentative Nutzer 

als Testteilnehmer realistische Aufgaben, 
die typischen Aktivitäten realer Nutzer 
der Website www.mp3.de nachempfun-
den waren und gaben dabei ihre Überle-
gungen und Empfindungen mit Hilfe des 
Lauten Denkens wieder. Während der 
Aufgabenbearbeitung wurden neben 
den Aussagen der Testteilnehmer zusätz-
lich auch deren Blickbewegungsdaten 
aufgezeichnet. Im Anschluss an die Auf-
gabenbearbeitung wurde den Testteil-
nehmern ein Video ihrer Test-Session 
vorgeführt, das ihren Blickverlauf in Kom-

bination mit den von ihnen während der 
Untersuchung getroffenen Aussagen 
zeigte. Ein solches Video ist gemäß Guan 
et al. (2006) als Stimulus für das Retros-
pektive Laute Denken geeignet. Das Re-
trospektive Laute Denken wurde in den 
Studienaufbau mit aufgenommen, um 
zu untersuchen, ob aus der Kommentie-
rung der Blickverläufe weitere Erkennt-
nisse zu Usability-Problemen gewonnen 
werden können. Unterstützend wurden 
vom Untersuchungsleiter Fragen zu be-
stimmten, interessanten Untersuchungs-
abschnitten gestellt. Gemäß Bowers und 
Snyder (1990) ist das Retrospektive Laute 
Denken dazu geeignet, mehr Hinter-
grundinformationen zu den Handlungen 
und Empfindungen der Testteilnehmer zu 
ermitteln. 

Durch den gestaffelten Studienaufbau 
sollte gewährleistet werden, dass eindeu-
tig festgestellt werden kann, welche Er-
kenntnisse die einzelnen Untersuchungs-
methoden liefern, um somit den Mehr-
wert der zusätzlich zu einem klassischen, 
formativen Usability-Test angewandten 
Methoden ermitteln zu können. 

Die hier beschriebene Studie wurde 
am 03.05.2006 und 05.05.2006 im Usa-
bility-Labor der HdM Stuttgart durchge-
führt. Zur Aufzeichnung der Blickbewe-
gungsdaten wurde der tischbasierte, 
berührungsfreie Eye-Tracker Tobii 1750 in 
Verbindung mit der ebenfalls von der Fir-
ma Tobii angebotenen Analysesoftware 
ClearView (Version 2.5.1) verwendet. Die 
Aussagen der Testteilnehmer während 
der Untersuchung wurden mit Hilfe des 
Mikrofons einer an den Eye-Tracker an-
geschlossenen Web-Cam aufgezeichnet. 
Zur Dokumentation des im Anschluss an 
die eigentliche Untersuchung durchge-
führten Retrospektiven Lauten Denkens 
wurden die Mikrofone und Deckenkame-
ras des Usability-Labors verwendet.

3. Erläuterungen zur 
 Auswertung der Studie

Die Methode der Blickbewegungsregist-
rierung sollte im Rahmen dieses Usability-
Tests genutzt werden, um zusätzliche 
Usability-Probleme zu entdecken, die an-
sonsten nicht hätten identifiziert werden 
können. Zudem sollte ermittelt werden, 
ob Eye-Tracking zu einem tieferen Ver-
ständnis der Ursachen von Usability-Pro-
blemen beitragen kann. 

Bild 1: Startseite von www.mp3.de

Bild 2: Darstellung einer „Gaze Plot“-Analyse
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Zur Beantwortung dieser Fragen wur-
den die Ergebnisse der einzelnen Metho-
den, also klassischer Usability-Test mit 
Lautem Denken und Verhaltensbeobach-
tung (UT), Eye-Tracking (ET) und Retros-
pektives Lautes Denken (RLD), zunächst 
unabhängig voneinander analysiert. Als 
erstes wurden die Daten des UT auf der 
Basis der von der Software ClearView er-
zeugten AVI-Videos der einzelnen Test-
Sessions ausgewertet. Mit Hilfe dieser 
Videos wurden vollständige Transkripte 
der Nutzeraussagen und des Nutzerver-
haltens angefertigt, die einer qualitativen 
Inhaltsanalyse unterzogen wurden (vgl. 
Hassenzahl und Burmester 1999), um 
aus kritischen Ereignissen (suboptimale 
Vorgehensweise bei einer Aufgabe) und 
negativen Kommentierungen bei korrek-
ter Vorgehensweise (vgl. Wright und 
Monk 1989) die Usability-Probleme der 
untersuchten Website herauskristallisie-
ren zu können (Dumas und Redish 
1999).

Im Anschluss an die Auswertung des 
UT wurden die Eye-Tracking-Daten ana-
lysiert. Im Rahmen der Auswertung des 
ET wurde zunächst der Blickverlauf aller 
Testteilnehmer während des Tests rekon-
struiert, wozu die Funktion „Gaze Plot“ 
der ClearView-Software verwendet wur-
de. Bei der „Gaze Plot“-Analyse wird der 
Blickverlauf der Testteilnehmer als Grafik 
dargestellt, wobei Kreise Fixationen an-
zeigen (vgl. Bild 2). 

Auf diese Weise kann der Blickverlauf 
der Testteilnehmer auch ohne die Berech-
nung weiterer Parameter gut nachvollzo-
gen werden. Zusätzlich wurde die „Hot 
Spot“-Funktion der ClearView-Software 
verwendet, um sich einen Überblick über 
die Aufmerksamkeitsverteilung während 
der Untersuchung und insbesondere auf 
der Startseite von www.mp3.de zu ver-
schaffen. Eine Hot-Spot-Analyse ermög-
licht es bspw. die Anzahl der Fixationen 
aller Testteilnehmer auf einer bestimmten 
Seite kumuliert in Form einer Heatmap 
darzustellen (vgl. Bild 3). Die mit Hilfe die-
ser beiden Funktionen erzeugten Grafi-
ken wurden für eine weitere Untersu-
chung jeweils als Bitmap-Dateien expor-
tiert und anschließend hinsichtlich Usabi-
lity-Problemen untersucht, wozu die 
Länge des Blickpfades und die Anzahl 
bzw. die Dauer der Fixationen verwendet 
wurden.

Nach den Eye-Tracking-Daten wurde 
schließlich das RLD ausgewertet. Zu die-
sem Zweck wurden Transkripte angefer-
tigt, in denen sowohl die Fragen des Un-
tersuchungsleiters, als auch die Aussagen 
der Testteilnehmer während dieser Sit-

zungen enthalten waren. Diese wurden 
in Bezug auf bisher nicht entdeckte Usa-
bility-Probleme untersucht. 

Im Anschluss an die separate Auswer-
tung der einzelnen Untersuchungsme-
thoden wurde das Zusammenspiel der 
angewandten Methoden untersucht. In 
Hinblick auf durch eine Methodenkombi-
nation erzielbare Mehrwerte wurde un-
tersucht, ob die Eye-Tracking-Daten zu 
Zeitpunkten, an denen gemäß der Ergeb-
nisse des UT Probleme aufgetreten sind, 
weitere Informationen zu den Auslösern 
dieser Probleme liefern oder Probleme 
identifiziert werden können, die zuvor 
nicht erkannt wurden. Mit dem selbem 
Ziel wurden auch die Transkripte des RLD 
ausgewertet. Zudem wurde analysiert, 
ob die Transkripte des RLD Hintergrund-
informationen zu den Eye-Tracking-Da-
ten liefern, also bspw. Erkenntnisse über 
Determinanten des Blickverlaufs einer 
Testperson.

4. Studienergebnisse

Durch den Usability-Test konnten ver-
schiedene Probleme innerhalb der unter-
suchten Website identifiziert werden. Es 
konnten unter anderem Usability-Proble-
me in Zusammenhang mit den verwen-
deten Icons, der gewählten Kategorieein-
teilung, sowie den Navigations- und Ori-
entierungs-Elementen ermittelt werden. 
So konnte festgestellt werden, dass den 
Testteilnehmern nicht klar war, dass auf 
www.mp3.de der Zugriff auf kosten-
pflichtige und kostenfreie Musiktitel je-
weils nur über unterschiedliche Navigati-
onselemente möglich ist (bezieht sich auf 
Stand Mai 2006). Während kostenpflich-
tige Titel lediglich über eine alphabeti-
sche Navigation zugänglich sind, können 
kostenfreie Titel wiederum nur über eine 
Genre-Navigation aufgerufen werden 
(vgl. Bild 4).

Durch die Auswertung der Aufnah-
men des Lauten Denkens während der 
Aufgabenbearbeitung konnten die meis-
ten Mängel der Website einfach erkannt 
werden. Die genaue Identifikation der 

Bild 3: Darstellung einer „Hot-Spot“-Analyse

Bild 4: Navigation zu Musiktiteln auf www.mp3.de
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Hintergründe der Usability-Probleme war 
mit Hilfe dieser Daten jedoch nicht immer 
möglich. So konnte bei bestimmten Pro-
blemen im Bereich der Website-Navigati-
on auf Grund der alleinigen Auswertung 
des Lauten Denkens nicht festgestellt 
werden, ob ein fragliches Element von 
den Testteilnehmern nicht wahrgenom-
men wurde oder ob lediglich seine Funk-
tion unklar war. Zum Beispiel wird von 
www.mp3.de als Orientierungshilfe eine 
Brotkrumennavigation angeboten, d.h. 
alle Seitentitel des Navigationswegs von 
der Startseite bis zur aktuellen Seite wer-
den in einer Zeile als Links dargestellt (vgl. 
Bild 5). Die Brotkrumennavigation wurde 
jedoch von den meisten Testteilnehmern 
nicht genutzt, obwohl sie bspw. in Fällen, 
in denen den Testpersonen nicht klar war, 
in welchem Websitebereich sie sich gera-
de befinden, dazu geeignet gewesen 
wäre, eine Orientierung und damit eine 
effizientere Erfüllung der gestellten Auf-
gaben zu ermöglichen. Durch die alleini-
ge Auswertung des UT war es nicht mög-
lich festzustellen, ob die Brotkrumenna-
vigation von den Testpersonen nicht be-
merkt wurde oder ob sie von diesen als 
nicht nutzbringend eingestuft wurde.

In solchen Fällen erwiesen sich die Er-
gebnisse der Blickbewegungsanalyse als 
hilfreich. Mit Hilfe dieser Daten konnte 
leicht festgestellt werden, ob ein fragli-
ches Element von den Testteilnehmern 
betrachtet wurde oder nicht. So konnte 
in Bezug auf die bereits angesprochene 
Brotkrumennavigation festgestellt wer-
den, dass diese von der Hälfte der Test-
teilnehmer gar nicht fixiert wurde, was 
auf eine zu unauffällige Gestaltung oder 
schlechte Platzierung dieses Elements 
schließen lässt. Bei Usability-Problemen, 
bei denen wahrnehmungspsychologi-
sche Hintergründe als Auslöser vermutet 
werden, können die Ergebnisse der Blick-
bewegungsanalyse demnach dazu bei-
tragen, die Ursachen der identifizierten 
Probleme näher einzukreisen. Im Rahmen 
der hier vorgestellten Studie wurden ins-
gesamt neun schwerwiegende Usability-
Probleme identifiziert. Bei drei von diesen 
neun Usability-Problemen lieferten Eye-
Tracking-Daten zusätzliche Hintergrund-
informationen, es konnten jedoch keine 
neuen Usability-Probleme identifiziert 
werden.

Auch durch die Auswertung des RLD 
konnten keine weiteren bisher unerkann-
ten Usability-Probleme identifiziert wer-

den. Allerdings lieferte die Auswertung 
dieser Daten zu sechs der neun Usability-
Probleme Hintergrundinformationen. Bei 
der Auswertung des RLD konnte das von 
Bowers und Snyder beschriebene Phäno-
men beobachtet werden, dass Testperso-
nen beim RLD mehr über die Hintergrün-
de ihrer Handlungen sprechen und auch 
eigene Vorschläge zur Verbesserung der 
Website einbringen. So wurde bspw. von 
einem Testteilnehmer erläutert, dass für 
ihn die Einteilung der Kategorien auf der 
Startseite von www.mp3.de nicht ganz 
schlüssig ist und wie diese seiner Ansicht 
nach verbessert werden könnte. Sicher-
lich ist die Tatsache, dass von den Testper-
sonen solche Optimierungsvorschläge 
unterbreitet wurden, auch darauf zu-
rückzuführen, dass vom Untersuchungs-
leiter gezielt Fragen zu bestimmten As-
pekten der Website, wie z.B. den auf der 
Website verwendeten Icons gestellt wur-
den. Dennoch brachten die Testpersonen 
auch von sich aus Hintergründe und Ver-
besserungsvorschläge ein.

Ein Mehrwert durch das Zusammen-
spiel von ET und RLD konnte nicht festge-
stellt werden, da die Testteilnehmer im 
Verlauf des RLD kaum Aussagen zu ihrem 
Blickverlauf machten, obwohl sie dazu 
instruiert waren. Dies ist eventuell da-
durch bedingt, dass der Blickverlauf für 
die Testpersonen zu ihrem gesamten 
Handlungsrahmen gehört und deshalb 
nicht gesondert kommentiert wurde. Die 
Personen konzentrierten sich eher auf die 
Hintergründe ihrer Handlungen und die 
Kommentierung der damit verbundenen 
Überlegungen. 

5. Fazit und Ausblick

Im Rahmen der hier beschriebenen Stu-
die konnten mit Hilfe der Eye-Tracking-
Daten keine Usability-Probleme ermittelt 
werden, die nicht auch durch die Metho-
de des Lauten Denkens kombiniert mit 
Verhaltensbeobachtung identifizierbar 
waren. Bei Problemen, die in Zusammen-
hang mit der Wahrnehmung von Naviga-
tionselementen standen, konnte mit Hilfe 

der Eye-Tracking-Daten erkannt werden, 
ob die Elemente nicht fixiert und damit 
übersehen wurden. Da insgesamt aller-
dings nur bei drei der neun Usability-Pro-
blemen durch ET zusätzliche Hinter-
grundinformationen ermittelt werden 
konnten, ist es fraglich, ob sich der mit 
der Integration einer Eye-Tracking-Analy-
se in den Ablauf eines formativen Usabi-
lity-Tests verbundene Mehraufwand 
rechtfertigen lässt. 

Eye-Tracking-Analysen sind im Bereich 
des Usability-Engineering jedoch gut zur 
Untersuchung spezieller Fragestellungen, 
wie bspw. dem Vergleich von mehreren 
Designalternativen geeignet. In solchen 
Untersuchungen können die durch die 
Blickbewegungsanalyse gewonnenen 
quantitativen Daten genutzt werden, um 
verschiedene Alternativen objektiv mit-
einander zu vergleichen. So hat eine Un-
tersuchung von Bojko (2006) gezeigt, 
dass auf Grund von Parametern wie die 
Anzahl der Fixationen oder der Blickpfad-
länge verlässliche Aussagen darüber ge-
troffen werden können, welche Desig-
nalternative einer Webseite für effiziente 
Suchvorgänge besser geeignet ist. 

Ähnliche Ergebnisse liefert auch eine 
weitere an der HdM Stuttgart durchge-
führte Studie, bei der die Navigations-
struktur von Websites untersucht wurde. 
Im Rahmen dieser Untersuchung sollte 
analysiert werden, ob die Platzierung von 
Navigationselementen im linken Bereich 
der Webseite im Vergleich zur Platzierung 
dieser Elemente im rechten Bereich der 
Webseite zu effizienteren Suchprozessen 
führt. Zu diesem Zweck wurden einfache 
Designprototypen erstellt, die sich ledig-
lich in der Platzierung der Navigationse-
lemente voneinander unterschieden. 
Diese Prototypen wurden mit Hilfe einer 
Eye-Tracking-Analyse untersucht, wobei 
die Parameter Anzahl der Fixationen, Zeit 
bis zur ersten Fixation des Zielobjektes, 
kumulierte Fixationsdauer und Blickpfad-
länge verwendet wurden. Dabei konnte 
festgestellt werden, dass bei Seiten auf 
denen die Navigationselemente im rech-
ten Bereich der Seite platziert waren, 
doppelt so viele Fixationen (636) erfolg-

Bild 5: Brotkrumennavigation von www.mp3.de
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ten wie bei Seiten, auf denen die Naviga-
tionselemente im linken Bereich der Seite 
platziert waren (351 Fixationen). Auch 
die kumulierte Fixationsdauer war bei 
den Seiten mit der Navigation im rechten 
Bereich mit 81.130 ms fast doppelt so 
hoch wie bei der Navigation im linken 
Bereich mit 43.861 ms.

Zusammenfassend lässt sich sagen, 
dass Eye-Tracking-Daten, die begleitend 
zu klassischen formativen Usability-Tests 
erhoben werden, zur Identifikation von 
Usability-Problemen nur in geringem 
Maße geeignet sind. Während bei der 
Interpretation von Lautem Denken und 
Verhaltensbeobachtung Usability-Proble-
me klar identifiziert werden können, ist 
eine solche Interpretation bei der bloßen 
Betrachtung von Blickverläufen und Auf-
merksamkeitsverteilungen schwierig, da 
keine Normwerte für Blickbewegungspa-
rameter vorliegen, die eine eindeutige 
Usability-Bewertung ermöglichen. Not-
wendig sind hier klare wahrnehmungs-
psychologische Fragestellungen, wie z.B. 
welche Elemente einer Startseite eines 
Online-Shops in den ersten zehn Sekun-
den der Orientierung betrachtet werden, 
um zu ermitteln, ob zentrale Angebote 
wahrgenommen werden. Bei diesem Bei-
spiel können Eye-Tracking-Daten die 
Grundlage für Gestaltungsentscheidun-
gen zur Präsentation dieser Angebote 
liefern. Solche Fragestellungen können 
durchaus in einer Sitzung mit klassischen 
formativen Usability-Tests gekoppelt wer-
den, in dem beispielsweise die Startseite 
des Online-Shops zunächst ohne Lautem 
Denken als erste Testaufgabe mit einer 
zur Orientierungssituation passenden In-
struktion von den Testteilnehmern be-
trachtet werden. Die Auswertung dieser 
Phase würde dann gesondert zum for-
mativen Test erfolgen und zur Beantwor-
tung der wahrnehmungspsychologischen 
Fragestellung dienen. 

Eye-Tracking-Daten eignen sich also 
im Rahmen formativer Evaluation eher 
zur Untersuchung vordefinierter wahr-
nehmungspsychologischer Fragestellun-
gen oder zur Beurteilung von Designal-
ternativen. Hier können Eye-Tracking-
Analysen einen wichtigen Beitrag zur 
Optimierung von Benutzungsschnittstel-
len im Rahmen benutzerzentrierter Ge-
staltungsprozesse leisten. 
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