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WIE KÖNNEN UMFRAGEN 
SO GESTALTET SEIN, DASS 
SIE SPASS BEREITEN? 



ZIEL DER BACHELORARBEIT 

• Mobile Geräte sind aus unserem 
Alltag nicht mehr wegzudenken 

 

• Apps und mobile Websites 
kontinuierlich testen und 
optimieren 

 

• Methodik der Usability-Umfragen 

 

• Gestaltung einer intuitiven und 
motivationserhaltenen Umfrage 

amazon.de Google Kalender 



BEREITS VORHANDENE UMFRAGEN 

SurveyMonkey meineUmfrage.com Interrogare GmbH 



GÄNGIGE GESTEN 



USABILITY-RICHTLINIEN 

• Den Nutzer nicht durch zu 
viel Text überfordern 

 

• Eine Fortschrittsanzeige 
erhöht die Übersichtlichkeit 

 

• Einfache Darstellung 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Einfach 

Fortschritt: 55 % 



DIE MOBILE SITUATION 

• Die Umgebung der Nutzer 
berücksichtigen 

 

• Schlechte Lichtverhältnisse 

 

• Umfrage später beenden 

 

Quelle: Krannich, 2010: 81 



ZUSÄTZLICHE ANFORDERUNGEN 

• Intuitive Gestaltung, die den Nutzer bei der Handhabung unterstützt 

 

• Motivationserhaltene Gestaltung 

 

• Emotionen wecken 

 

• Belohnung für den Nutzer 



EIN NEUER ANSATZ 

Prototyp der Umfrage 



INTEGRIERTE UMFRAGE 



START DER UMFRAGE 
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FEEDBACK-MÖGLICHKEITEN 
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ABSCHLUSS 



USABILITY-TEST 

Prototyp der Umfrage 



USABILITY-TEST 

• 11 Testteilnehmer/-innen (TN) 

• Altersgruppe 1: 18 – 25 Jahre (4) 

• Altersgruppe 2: 25 – 30 Jahre (5) 

• Altersgruppe 3: 30 – 50 Jahre (2) 

 

• TN nutzen im Durchschnitt 1,9 Stunden am Tag Apps und mobile Websites  

• 7 TN haben bereits eine Online-Umfrage ausgefüllt 

• 8 TN äußerten eine eher negative Einstellung gegenüber Umfragen 

Eckdaten 



ERGEBNISSE 
Wenn sich ein Layer 

runterschiebt, werden 
wichtige Funktionen 

verdeckt. 

Bei den demografischen 
Daten haben sich die TN 

die Angabe der Gründe für 
die Mitteilung dieser 

Informationen gewünscht. 



ERGEBNISSE 

Eine Teilnehmerin wünschte 
sich Zwischenstufen, die eine 
differenziertere Beurteilung 

ermöglichen würde. 



ERGEBNISSE 

Die Textfelder hatten für einen 
Teilnehmer grundsätzlich einen 

abschreckenden Charakter. 



WEITERE ERKENNTNISSE 

• Eine Teilnehmerin wünschte sich am Ende der Umfrage ein Textfeld 

 

• Nach kurzer Zeit äußerten 10 TN Emotionen 

 

• Spontane Äußerungen (5 TN) 

      „nett gemacht“, „süß gemacht“, „ziemlich cool“  

      „Da haben sich die Entwickler ja mal besonders Mühe gegeben!“ 

 

• „Umfragen machen mir eigentlich nie Spaß!“ 

 



TRENDENTWICKLUNG 
IN DER PRAXIS 



MOBILE.DE 
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FAZIT 

• Forscherperspektive: Umfragen sind vorteilhaft 

• Nutzerperspektive: Großer Aufwand und mühsame Handhabung 

 

• Umfragen sollten motivierend und an die Eingabemöglichkeiten von 
Smartphones angepasst sein 

• Bisher: Feedback-Möglichkeiten per E-Mail  

• Erkennbare Trendentwicklung 

 

• Zukunftsausblick: Es ist essentiell für Unternehmen die Anforderungen der 
Nutzer zu berücksichtigen 



VIELEN DANK! 


