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Mit den Begriffen ,Digital Natives" und , Digital Immigrants"™ werden
Leute unterschieden, welche mit dem Internet aufgewachsen sind
bzw. welche sich in die Internet-Welt ,hineingelebt" haben. Es ist
aber nicht unbedingt so, dass die ,Digital Natives" bessere Compu-
ter- und Internet-Kenntnisse haben als die Digital Immigrants.
Verschiedenste Organisationen haben mit Fragebogen versucht, ein
besseres Verstandnis Gber die Computer- und Internet-Kenntnisse
verschiedener Personengruppen zu erlangen.

Im Rahmen dieser Arbeit ist ein spezielles Quiz-System zu realisie-
ren. Dieses soll in spielerischer Form via Web-Interface Informati-
onen Uber den Wissenstand und das Verhalten der Teilnehmenden
sammeln und dabei auch einen gewissen Lerneffekt erzielen. Ne-
ben dem Informationsgehalt der eigentlichen Antworten soll durch
Messung verschiedener Parameter (z.B. Mausbewegungen, Ge-
schwindigkeit der Antworten) auch erfasst werden, wie die Leute
mit dem Computer umgehen.

Die Antwortenden sollen anhand der richtigen und falschen Ant-
worten sowie anhand ihrer Manipulationen und Computereinstel-
lungen, nach bestimmten Kriterien in ,Typen® gruppiert werden
konnen. Nach Beantwortung einer ausreichenden Anzahl von Fra-
gen zeigt man den Teilnehmenden, wie ausgepragt ihr Profil in Be-
zug auf verschiedene Benutzertypen ist.

Die Quiz-Fragen sind einerseits Gber eine Webseite abrufbar, ande-
rerseits sollen sie auch in cnlab Speedtest-Anwendungen integriert
werden kénnen.

Die Grundidee des Systems ist beim Prototypen
http://speedtest.cnlab.ch/digitaltest/ erkennbar. Es geht nun dar-
um, dieses System auszubauen und zu optimieren. Dazu gehoért die
Erweiterung der Fragen und vor allem die Ablage und Auswertung
der Resultate in einer Datenbank. Im theoretischen Teil ist flir be-
stehende Fragen genau aufzuzeigen, welche Fahigkeiten mit der
Frage und mit den gemessenen Parametern in Bezug auf die Com-
puterbedienung gepriift werden. Es sind auch weitere Fragen und
Priifideen zu entwickeln. Das im Rahmen der Arbeit realisierte Sys-
tem ist in einen Feldversuch Gberzufthren.

Technologien: JavaScript, HTML, MySQL, PHP/JSP

Betreuer: Prof. Dr. P. Heinzmann
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1. Abstract
1.1. Ausgangslage

Verschiedenste Organisationen versuchen mit Fragebogen, ein besseres
Verstandnis Uber die Computer- und Internet-Kenntnisse verschiedener
Personengruppen zu erlangen. In dieser Arbeit sollte ein Quiz-Framework
realisiert werden. Dieses soll die Durchfliihrung von Umfragen ermégli-
chen, welche in spielerischer Form, via Web-Interface, Informationen tber
den Wissenstand und das Verhalten der Teilnehmenden sammeln und da-
bei einen Lerneffekt erzielen. Neben dem Informationsgehalt der eigentli-
chen Antworten, soll durch Messung verschiedener Parameter (z. B.
Mausbewegungen und Geschwindigkeit der Antworten) auch erfasst wer-
den, wie die Leute mit dem Computer umgehen.

1.2. Vorgehen / Technologien

In der Analysephase wurden interaktive Formen fir die Benutzerschnitt-
stelle gesucht. Als gute Losung stellten sich Elemente, welche mit Drag &
Drop verschoben werden kdnnen, heraus. Zusatzlich wurde die Theorie flr
die Erstellung von Fragebogen erarbeitet. Flr die Implementation, insbe-
sondere die Erfassung des Benutzerverhaltens, wurden folgende Techno-
logien ausgewahlt:

e JQuery mit Plugins Flot und JQueryUI
e PHP

e MySQL

e HTML/ CSS

1.3. Ergebnis

Das entwickelte Framework ermdglicht die
Erstellung von interaktiven Fragebogen. Alle
Antworten, ob richtig oder falsch, liefern - Zuverlassigkelt
Punkte hinsichtlich definierbarer Benutzerka-
tegorisierungen. Benutzeraktionen wie zu-
rickgelegte Mausdistanz, bendétigte Zeit, Rei-
henfolge und allfallige Korrekturen werden
erfasst. Alle Benutzeraktionen und Antworten
werden in einer Datenbank abgelegt. In der

erreichte Punkte innerhalb der Kategorien

Gesamtbild Richtigkeit

M{ows Nutzungshaufigkeit

Quiz-Auswertung erhalt man Statistiken zur sie : Il Durchschnitt:
Umfrage und zu den Benutzeraktionen, sowie

Spinnendiagramm zu den Benutzertypen. Ein Abbildung 1:
erster Feldversuch mit 50 Testpersonen zeig- Auswertung als

te, dass das interaktive Quiz um einiges Spinnendiagramm

spannender ist, als konventionelle Fragebo-
gen.
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2. Management Summary
2.1. Ausgangslage

Die Begriffe Digital Native und Digital Immigrant werden von verschiede-
nen Organisationen versucht klarer zu definieren. Erstere sind Leute, wel-
che mit dem Internet aufgewachsen sind und Zweitere lebten sich ein. Die
Grenze wird meist anhand des Geburtenjahres gezogen. In dieser Arbeit
sollen Informationen Uber den Wissensstand und das Verhalten der Inter-
netnutzer gesammelt und ausgewertet werden. Dies soll mit einem spe-
ziellen Quiz realisiert werden. Insbesondere sollen nicht nur alle Antwor-
ten, richtige und falsche, der Teilnehmenden analysiert werden, sondern
auch die Art und Weise, wie der Quiz gel6st wird.

2.2. Vorgehen

In der ersten Phase der Arbeit wurde diese grindlich analysiert und den
einzelnen Bereichen Prioritaten zugewiesen. Dies hatte zur Folge, dass zu-
erst nach bestehenden Projekten geforscht wurde. Mit Sociogeek, Digital
Test und dem gfs-Beratungsdienst konnten in jedem Teilbereich der Arbeit
ahnliche Projekte gefunden werden. Nur die Kombination wurde nicht ge-
funden. Zusatzlich wurde in dieser ersten Phase der Arbeit die Theorie im
Bereich Fragebogen erarbeitet. Dabei wurden die Schwerpunkte auf die
Mdéglichkeit zur Datenqualitatssicherung und Internetfragebogen gelegt.
Desweiteren wurde ein umfassendes Bild Gber das Internet-
Nutzungsverhalten zusammengetragen. Anhand dieser Information wur-
den Benutzertypen und zusatzliche Kategorien definiert.

I m e rste n Te i I d e r ZWe ite n P h a Se W u rd e DrdnEnSiEd\E.fm ‘oberen Bereich enthalten Elemente in die Baxen im unteren Bereich. Rmhmm:cnfa::.;ﬂi 258 e
dieses Wissen genutzt, um Fragetypen l> l> P D D
\\ \\ / \ h \\
| Box 3 |_

I
Ve

und dazu passende Fragen auszuarbei-
ten. Eine genaue Analyse dieser Frage- |
typen ergab, dass mit einem Einzigen, 1
dem Zuordnungstypen, beinahe alle

Box 2

Fragen abgedeckt werden kénnen. So-
mit konnte mit der Umsetzung begon-
nen werden. Beim Technologie- Abbildung 2:

Entscheid stellte sich heraus, dass Zuordnungsfragetyp
JQuery, eine sehr umfassende JavaSc-

ript Library, fur die Implementierung am besten geeignet ist. Beim an-
schliessenden Design wurde die Struktur des Prototypen definiert. Die
Implementierung benétigte mehr Zeit, da gewisse Schwierigkeiten mit der
Technologie gelést werden mussten. So war die Darstellung der Auswer-
tung nicht ganz so einfach, wie es erwartet wurde. Bis eine stabile Version
auf den wichtigsten Browsern stand, vergingen einige Wochen. Zusatzlich
mit den grundlegenden Arbeiten konnten nicht so viele Daten in nttzlicher
Zeit erfasst werden, so dass das geplante Clustering bis nach Abgabe des
Berichts verschoben werden musste.
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2.3. Ergebnisse

Das entwickelte Framework enthalt 15 Fragen, welche als Beispiele imp-
lementiert wurden. Neue Fragen kénnen mit geringem Aufwand erfasst
werden.

Der Benutzer hat die Méglichkeit zu Beginn die Frageanzahl zu beeinflus-
sen, welche ihm gestellt wird. Zum Beispiel kann er nur die einfachen Fra-
gen lésen und so fur ihn frustrierende Fragen umgehen. Zusatzlich wird
der Benutzer gebeten, seine Alterskategorie, sein Geschlecht und seine E-
Mail-Adresse anzugeben. Desweiteren werden Grundinformationen des
Benutzers erfasst. Dies sind zum Beispiel das installierte Betriebssystem,
der Browser inklusive den Plug-Ins und Einstellungen wie die Aktivierung
von Cookies.

Anschliessend werden ihm die ausgewahlten Fragen in einer zufalligen
Reihenfolge gestellt. Jede Frage enthalt den gleichen Aufbau: einen Titel,
eine kurze Beschreibung, die Elemente, auf welche sich die Frage bezieht
und die Antwortmadglichkeiten in Boxen. In diese soll der Benutzer nach
bestem Wissen und Gewissen die Elemente ziehen. Dabei wird erfasst,
welches Element in welcher Reihenfolge in welche Box verschoben wird.
Zusatzlich werden auch die zuriickgelegte Mausdistanz, die Dauer und die
maximale Geschwindigkeit abgespeichert. Schlussendlich kann der L6-
sungsweg des Benutzers anhand der erfassten Daten nachgespielt wer-
den.

Bei der Auswertung, werden die Punkte, welche der Benutzer in den ein-
zelnen Kategorien gesammelt hat, summiert. Hierbei werden alle Antwor-
ten berlcksichtigt, egal ob diese richtig, falsch oder persénliche Einschat-
zungen sind.

2.4. Ausblick

Das Framework besteht und kann nun mit Fragen erganzt werden. So
dass eine grosse Umfrage und eine anschliessende ausfihrliche Analyse
der Daten durchgefiihrt werden kann.

Flr die neuen Fragen sind in diesem Bericht bereits einige Ideen doku-
mentiert. Diese kamen wahrend der Arbeit zustande. Desweiteren gibt es
weitere Fragetypen, welcher nach einer erneuten Analyse implementiert
werden kdénnen.

Um die Erfassung der Fragen zu vereinfachen, wird eine neue Benutzer-
oberflache bendétigt. Dabei sollte die Erfassung der Punkte flir die jeweilige
Antwortkombination und Kategorie verbessert werden. Auch flir diese
wurden einige Ideen dokumentiert.
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3. Einleitung

Die Softwareentwicklung erlaubt es, Programme zu entwickeln, welche
den jeweiligen Bedurfnissen angepasst sind. In dieser Arbeit soll ein Quiz
so implementiert werden, dass die Losungsweise des Benutzers erfasst
wird und der Benutzer die Fragen interaktiv l6sen kann.

Im Rahmen dieser Arbeit soll ein Framework entwickelt werden, welches
mit geringem Aufwand um weitere Fragen erweitert werden kann. Somit
sollen als erstes ahnliche Projekte gesucht und analysiert werden. Zudem
soll die Theorie zum Erstellen eines Fragebogens erarbeitet werden und
das Wissen in die Umsetzung des Frameworks einfliessen.

Im nachfolgenden Kapitel wird ein Uberblick Uber den Arbeitsumfang ge-
geben. Zusatzlich enthalt das Kapitel auch eine Ubersicht tUber die Nut-
zungsmoglichkeiten des Internets.

Das Kapitel 5 enthalt die Analyse der bestehenden Projekte und die In-
formationen, welche fir diese Arbeit relevant sind. Zusatzliche Informati-
onen Uber bestehende Projekte sind im Anhang unter 18.5. zu finden.

Die Theorie des Fragebogens wird im Kapitel 6 beschrieben. Diese Infor-
mationen stammen vor allem aus dem Internet insbesondere Wikipedia.
Eine detaillierte Beschreibung befindet sich im Anhang unter 18.6.1.

Anhand der Kapitel 5 und 6 konnten interaktive Fragetypen erarbeitet
werden. Diese befinden sich im Kapitel 7.

Die definierten Benutzerkategorien werden im Kapitel 8 genauer beschrie-
ben.

Im Kapitel 9 wird das entwickelte Framework genauer beschrieben. Die
dazugehorige Datenerfassung befindet sich im Kapitel 10.

Die Kapitel 11 und 12 befassen sich mit dem Feldversuch und der Auswer-

tung der Daten. Da nicht alle Ideen innerhalb dieser Arbeit umgesetzt
werden konnten, werden diese im Kapiteln 13 beschrieben.
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4. Uberblick
4.1. Arbeitsumfang und Prioritaten

Um einen Uberblick iiber die Arbeit zu erhalten, wurde ein Mind-Map erar-
beitet. Dieses soll helfen, zu erkennen was die Arbeit umfasst und wie die
Verteilung der Prioritaten aussieht.

Die Informationen kommen einerseits aus der Aufgabenstellung, aus Dis-
kussionen zwischen HEI und GRO und andererseits aus dem Erarbeiten
der Kapitel 4-8.

Die nachfolgende Abbildung zeigt lediglich die Hauptzweige des Mind-
Maps, da das umfassende Mind-Map zu gross ist. Dieses befindet sich im
Anhang 18.3 Mind-Map Ubersicht des Arbeitsumfangs oder auf der CD un-
ter ..\Mind-Map\Digital Natives Quiz-V0.3.mmap.

@[ Schlussfolgerung }

@[ Daten Auswertung

G)[ Aufbau der Fragen ]\

@[ Technologien Digital Natives Quiz Benutzertype" J®

®[ Abarbeitung der Fragen
Wissen Beurteilung pro Frage }@
-projekte

@{ Vergleichsprodukte /

Daten Erfassung ]@

o Verbreltung

Abbildung 3: Mind-Map Hauptzweige(1)

Dank dem Erarbeiten dieses umfassenden Mind-Maps wurde erkannt, dass
die Arbeit sehr umfangreich werden kann und deshalb Prioritaten verteilt
werden muissen und einige Bereiche erst im Anschluss an diese Bachelo-
rarbeit umgesetzt werden kénnen. Die nachfolgende Auflistung zeigt den
Aufgabenplan auf.

e Bestehende Projekte suchen und analysieren

e Theorie zur Erarbeitung eines Fragebogens aneignen
e Ausarbeitung der Fragen und Benutzertypen

e Design
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e Implementierung
e Feldversuch
e Analyse der Daten (Clustering)

4.2. Nutzungsmaoglichkeiten des Internets

Die Moglichkeiten wie das Internet genutzt werden kann sind riesig. Um
dabei den Uberblick nicht zu verlieren, wurde ein Mind-Map erstellt. Am
Anfang wurde vor allem das eigene Verhalten beachtet und das des Um-
felds erfragt, spater wurde das Gefundene mit Internetrecherchen insbe-
sondere Google?, Wikipedia® und 100searchengines* ergénzt. Auch flossen
Informationen ein, welche bei der Erarbeitung der Kapitel 4-8 gefunden
wurden.

Damit einheitliche Begriffe verwendet werden kénnen, wurde folgendes
definiert:

o Aktivitaten
Uberbegriffe, welche &hnliche Bereiche des Internets zusam-
menfassen
Im Mind-Map sind es die Hauptzweige.

e Plattformen
Dies sind die spezifischen Produkte bzw. Anwendungen, welcher
ein Internetbenutzer verwendet, um die beschriebene Aktivitat
auszufthren.
Im Mind-Map sind dies die weiteren Zweige bzw. Blatter

Die nachfolgende Abbildung zeigt die Hauptzweige des Mind-Maps, da das
umfassende Mind-Map zu gross ist. Dieses befindet sich im Anhang unter
18.4. oder auf der CD unter ..\Mind-Map\Nutzungsmdglichkeiten Internet-

VO0.1.mmap.

2 Startseite der Suchmaschine Google: http://www.google.ch/

3 Startseiten des Deutschen und Englischen Wikipedia:
http://de.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Hauptseite und http://en.wikipedia.org/wiki/Main_Page

“ Startseite der Metasuchmaschine 100searchengines: http://www.100searchengines.com/
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Intranet
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Abbildung 4: Hauptzweige Nutzungsmoglichkeiten des Internet(2)

Wie bereits erwahnt, ist dieses Mind-Map umfassender, doch soll es die
breite Nutzungsmadglichkeit des Internets aufzeigen. Diese Moglichkeiten
sollen bei den erarbeiteten Fragen bericksichtigt werden.
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5. Bestehendes
5.1. Allgemein(3)

Es gibt im Internet etliche Fragebogen®, welche teilweise bereits mit
Drag&Drop arbeiten. Auch werden die Antwortmdglichkeiten randomisiert
und es gibt eine Ausfiillkontrolle. Zur Uberpriifung der Validitdt werden die
offenen Antwortmaéglichkeiten einer Plausibilitatskontrolle unterzogen. Des
Weiteren wird die Bearbeitungszeit erfasst, um einen Validitatsindex
erstellen zu kdnnen. Mithilfe dieser Uberpriifungen ist die Datenqualitat
von online erhobenen Daten meist hoch und falls sie standardisiert sind,
auch langfristig vergleichbar.

Die nachfolgenden Unterkapitel zeigen weitere bestehende Projekte, wel-
che interessante Inputs flr diese Arbeit leisten konnten.

5.2. Sociogeek®’®°(4)(5)

SOCIN

Sociogeek ist ein internationales Projekt flir eine ver-
gleichbare Studie Uber die eigene Zurschaustellung auf
Web 2.0. Das Projekt startete im Jahre 2008. Dazu Abbildung 5:
wurde ein Spiel entwickelt, welches tber den URL Logo Sociogeek
http://www.admin-mag.com/emags/Sociogeek/1 auf-

gerufen und im Browser gespielt wird. Ziel der Entwickler von Sociogeek
ist es, mit Hilfe des Spiels, Persdnlichkeitsmerkmale des Spielers heraus-
zufinden:

e Wie offen geht jemand mit den eigenen Daten um?
e Wie verhalt er sich in sozialen Netzwerken.

e Wie werden neue Freunde ausgewabhlt.

e Das Spiel ist in vier Teile gegliedert.

®> Schweiz. Gesellschaft fiir praktische Sozialforschung liber Internet-Umfragen
http://www.gfs-bd.ch/typo/de/dienstleistung/online.html (zuletzt besucht am 30.11.10)

6 Sociogeek-Beitrag auf der Webseite Internet et opinion
http://internetetopinion.wordpress.com/2008/10/07/sociogeek-ou-lextension-du-domaine-de-la-
recherche/ (zuletzt besucht am 20.09.10)

7 Informationen iiber die Arbeitsgruppe, welche Sociogeek entwickelte
http://list. masterwebscience.org/mailman/listinfo/sociogeek (zuletzt besucht am 30.09.10)

8 powerpoint (iber Resultate von Sociogeek http://www.slideshare.net/capcom/sociogeek-usages-
et-pratigue-du-web-social?src=related normal&rel=1091082 (zuletzt besucht am 04.10.10)

° Powerpoint iiber die Resultate von Sociogeek http://www.slideshare.net/slidesharefing/sociogeek-
lift-en (zuletzt besucht am 30.09.10)
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Der Benutzer sieht in 20 Bereichen des Lebens vier Bilder, welche sich nur
in der Gewagtheit unterscheiden. Aus diesen Bildern wird der Benutzer
gebeten das flr ihn passendste auszuwahlen.

Anhand der Auswahl werden dem Benutzer Verhaltenseigenschaften wie
traditionell, zurschaustellend, schamlos, verspielt und massvoll zugewie-
sen.

= AL
traditionell zurschaustellend schamlos
[ rw—— e |

Abbildung 6: Sociogeek Bilderauswahl(5)

Der Benutzer soll Multiple-Choice-Fragen beantworten, sodass dieser bes-
ser eingeordnet werden kann, wie z.B. Alterskategorie, Geschlecht, Schul-
bildung, politische Position.

Der Benutzer soll anhand von Informationen Uber Personen einen Freund
auswahlen. Bei jeder neuen Information (Bild, eigene Beschreibung, Be-
schreibung durch Freunde, Diplome usw.) muss der Benutzer eine Person
ausschliessen, bis nur noch eine Ubrig bleibt.

Auswertung fur den Benutzer, welche anhand der grossen Datenmenge
sehr treffend und Uberraschend ist.

Nachdem Uber mehrere Monate Daten gesammelt wurden, startete man
eine erste Analysephase. Anhand der umfangreichen Datenmenge (12000
verwertbare Spieldurchlaufe) konnten folgende Schllisse gezogen werden:

e Die Auswahl der Freunde in sozialen Netzwerken ist vor allem
gepragt durch die Ahnlichkeit mit der eigenen Person. Weicht
man selber in einem Punkt von der Masse ab, so wird anhand
dieser Information neue Freunde ausgewahlt.

e Die Personen werden vor allem anhand ihrer Fotos beurteilt.
Um einiges weniger relevant sind die Diplome, der Status oder
die Religion.
Eine umfassendere Beschreibung dieses Projekts befindet sich im Anhang.

Bei Sociogeek wurde nicht nur eine sehr umfangreiche Datenmenge er-
fasst, sondern diese wurde auch genau analysiert.
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5.3. PC Health Check Referenz BA (FS 2009) von Daniel Ge-
rardi und Matthias Schwarzenbach

Im PC Health Check Projekt haben die Swisscom in Zusammenarbeit mit
der HSR Hochschule fur Technik Rapperswil einerseits in Erfahrung brin-
gen wollen, wie es um den ,Gesundheitszustand" der Rechner von Heim-
anwendern steht. Im Rahmen von Hausbesuchen wurde analysiert, wie
befallen private Computer von Trojanern, Viren und anderen leistungsst6-
renden Programmen sind. Zum Anderen wurde mit Hilfe eines Internet
Fragebogens [Referenz] das Wissen der privaten Computerbenutzer aus-
gewertet.

Das Ausflillen des Tests braucht viel Zeit, somit werden einige Benutzer
abspringen. Eine Straffung kénnte erfolgen, indem die Anzahl Fragen mi-
nimiert wird oder indem nicht nach jeder Antwort die Auflésung erfolgt.

Auffallend war, dass die Erarbeitung der Multiple-Choice Fragen schwierig
ist. Denn gewisse Antworten konnten ohne grosses Wissen ausgeschlos-
sen werden. Aber mit Teilwissen ist es schwierig, dieses auch zu zeigen,
denn am Schluss gibt es nur ein richtig oder falsch. Aus diesem Grund ist
es wichtig, auch das Teilwissen zu erfassen. Dies kann z. B. mit einem
Ausschlussverfahren und dem Beachten der Reihenfolge gelingen.

Speziell am Fragebogen ist die Art der Auswertung. Es werden bewusst
nicht nur die richtigen Antworten, sondern auch die Falschantworten aus-
gewertet. So kann man beispielsweise erkennen, dass jemand ein be-
stimmtes Thema nicht kennt, wenn er dieses falschlicherweise als Antwort
einer bestimmten Frage gewahlt hat.

5.4. Digital Test'®

In ,Digital Test" Demonstrator wurde eine alternative Fragebogenform
aufgezeigt. Anstatt die Fragen rein textuell zu stellen, wird dem Benutzer
eine interaktive Beantwortung ermdglicht. Im nachfolgenden Bild ist ein
Beispiel dargestellt. Der Benutzer kann die Programme je nach Wissen in
die Boxen Browser, Mail oder Messenger verschieben. Dies erfolgt mittels
Drag & Drop.

10 Digital Test http://speedtest.cnlab.ch/digitaltest/ (zuletzt besucht am 30.09.10)
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Aufgabe 01: Inl:ernet-Prramme

Weiter
1asK | Time [s] | Distance [px] | Max. Speed [px/evt] |Clicks | DbiClicks | Selects |Keys |Blurs | Correctness
otal 11

L 406495 402 T
Abbildung 7: Screenshot Digital Test

Dieser bestehende Test ist die Basis der BA. Er beinhaltet finf Aufgaben in
welchen zwei Tests vor allem um die Bedienung des Computers gehen und
zwei eigentliches Wissen voraussetzen (wie die Aufgabe im Bild). Die finf-
te Aufgabe ist noch nicht fertig entwickelt.

Im Vergleich zu diesem Test, muss die BA die erfassten Daten in einer Da-
tenbank abspeichern und auswerten. Auch wird am Schluss dem Benutzer
Wissen vermittelt und die Einstufung in eine Basistypisierung gezeigt.
Auch werden in der BA die Fragen weiter ausgearbeitet und neue Fragen
kdénnen einfach hinzugefligt werden.

Der Digital Test ist auf der cnlab-Webseite!! unter dem Begriff Digital Na-
tives Test offentlich zuganglich.

11 http://www.cnlab.ch/en/specialities.html (zuletzt besucht am 30.09.10)
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5.5. Cost 298 Bericht(6)

Das Staatssekretariat fur Bildung und Forschung hat im Rahmen der Cost-
Aktion 298 der Arbeitsgemeinschaft INFRAS-Cnlab 2006 einen For-
schungskredit erteilt. Ziel ist es, das gesellschaftliche Verhalten im Bereich
der Informations- und Kommunikationstechnologie (IKT) zu erforschen.

Aus diesem Bericht zu diesem Projekt (6) konnten mehrere interessante
Punkte weiter verwendet werden:

Digital Natives (DN) sind vor allem Jugendliche und junge Erwachsene,
welche mit Computern, Mobiltelefonen, Spielkonsolen und ahnlichen elekt-
rischen Geraten aufgewachsen sind.

Eigenschaften von DN

Multi-Tasking

Schnelle Verarbeitung von grossen Informationsmengen
Ausrichtung zuerst auf Bilder, dann auf Text

Vernetztes Arbeiten und Lernen

Vorliebe fir sofortige Belohnung und Honorierung
Grdsseres Risikoverhalten

Vorzug von (Video-)Spielen gegenuber gangiger Arbeit
Lasst sich mit modernen IKT nicht beeindrucken
Innovationen werden friih aufgenommen und angewendet
Internet wird im Alltag integriert

Digital Immigrants (DI) hingegen mussen sich das Wissen Uber die Ver-
wendung von IKT erlernen und weisen keine ausgepragten Starken in die-
sen Bereichen auf. Sind mehr in realen Vereinen vertreten.

Unterscheidung dieser Gruppen erfolgt meist anhand der Geburtsjahrgan-
ge. Schatzungsweise liegt die Grenze in den Jahren 1990-2000. Doch wird
dies der Komplexitat der Individuen nicht gerecht.

5 Bedurfniskategorien, welche durch das Internet befriedigt werden kén-
nen: Information, Kommunikation, Unterhaltung, Transaktion und Kontri-

bution'?

12 Begriffserklarung: Aktionen, welche am Schluss ein fiir alle Internetbenutzer einsehbarer Inhalt

haben
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5.6. AGOF (Arbeitsgemeinschaft Online Forschung e.V.)3*

In Deutschland gibt einen Zusammenschluss von Internetunternehmen
zur Untersuchung des Nutzerverhaltens und der Reichweiten von Online-
Angeboten im Medium Internet. Diese Arbeitsgemeinschaft veréffentlicht
vierteljahrlich ,internet facts". Darin wird vor allem beschrieben, wie viele
Menschen in Deutschland wie oft und zu welchen Zwecken das Internet
nutzen,. Diese Informationen flossen unteranderem ins Mind-Map von Ka-
pitel 4.2. Nutzungsmadglichkeiten des Internets.

Interessante Informationen aus den internet facts von April bis Juni 2010
sind die folgenden. (7)

70,5 Prozent der deutschsprachigen Wohnbevdlkerung ab 14 Jahren nutz-
ten das Internet in dieser Zeitspanne mindestens einmal

Davon werden 95,4 Prozent von mindestens einer AGOF-Webseite erfasst
Top-3 Internetnutzungsorte

e Zu Hause 94,4 Prozent
e Arbeits- bzw. Ausbildungsplatz32,0 Prozent
e Bei Freunden oder Verwandten29.8 Prozent

Top-5 Aktivitaten

e E-Mail 88,1 Prozent
e Suche (Suchmaschinen, Webkataloge)82,2 Prozent
e Nachrichten zum Weltgeschehen66,1 Prozent

e Online-Shopping 64,7 Prozent
vor allem Bucher, Eintrittskarten, Musik-CDs, Buchungungen
von Hotelzimmer und Damenbekleidung

e Wetter 62,7 Prozent

Online-Conversion-Rate: Das Verhaltnis von Online-
Informationssuchenden zu Online-Informationssuchenden UND Online-
Kaufern

Bei den folgenden Artikeln, liegt diese Rate bei min. 50 Prozent, also jeder
zweite, welcher sich daruber informierte kaufte auch

e Bulcher 68,4 Prozent

13 Wikipedia-Seite iber AGOF http://de.wikipedia.org/wiki/AGOF (zuletzt besucht am 30.09.10)

14 Internet-Seite von AGOF http://www.agof.de/aktuelle-studie.583.de.html
(zuletzt besucht am 30.09.10)
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e Damenbekleidung

e Spielwaren

e Eintrittskarten

e Herrenbekleidung

e Gewinnspiele

e Babybedarf

e Kostenflichtige Lotteriespiele
e Musik-CDs

e Wetten

e Filme auf DVDs / Videos
e Hotelzimmerbuchungen

5.7. 20min Quiz

Auf 20min.ch®® hat der Besucher die Méglichkeit sein Wissen in unter-
schiedlichsten Bereichen zu testen. Dazu werden immer zehn Multiple-
Choice Fragen gestellt, der Benutzer kriegt gleich nach dem Antworten die
Auflésung. Diese sind je nach gewahlter Lésung verschieden, meist sehr
witzig. Am Schluss des Quiz wird die Gesamtleistung bewertet. Diese
Auswertung kann der Benutzer anschliessend auf Facebook publizieren.

In Bezug auf die vorliegende Arbeit kann nicht viel GUbernommen werden.
Wichtig ist aber die Erkenntnis, dass die Menschen gerne kurze Quiz Iésen
und die Auswertung anschliessend ihren Mitmenschen mitteilen méchten.
Der Aufbau des jeweiligen Quiz ist recht einfach. So missen zehn ver-
schiedene Fragen erarbeitet werden und zu jeder mdglichen Lésung eine
Auswertung. Zusatzlich braucht es am Ende die Schlussbewertung. Die
anschliessende Implementation ist stets die Gleiche, somit fallen keine
weiteren Programmierarbeiten an. Dies ist Schlussendlich auch ein Ziel
dieser Arbeit, nur dass die Anpassungsmoglichkeiten fur den Quiz-Ersteller
grosser sein sollen.

5.8. Drag & Drop Quiz

Es gibt im Internet mehrere Drag & Drop Quiz'®. Diese werden meistens
sehr einfach ausgewertet, da nur die richtigen Antworten gezahlt werden.

15 Quizseite des Nachrichtendienstes 20min http://www.20min.ch/community/checkup/
(zuletzt besucht am 16.12.10)

16 7.B. Geografie Quiz http://www.sheppardsoftware.com/European Geography.htm
(zuletzt besucht am 16.12.10)
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6. Theorie zu Fragebogen

Die Erarbeitung der Theorie zeigte auf, dass die Fragebogenerarbeitung
eine Herausforderung ist. Ein ausfihrliches Kapitel befindet sich im An-
hang unter 18.6. In diesem Kapitel wird vor allem auf die Bereiche einge-
gangen, welche flr diese Arbeit relevant sind.

6.1. Allgemeine Theorie

Ziel eines Fragebogens (engl. Questionnaire) ist es, Daten lber Personen
zu erfassen, welche den Fragebogen ausflllen. Um diese Erfassung mdg-
lichst effizient gestalten zu kdnnen, gibt es digitale Fragebogen. Grdssten-
teils sind die Antworten vorgegeben, so dass der Teilnehmer sich fir eine
bzw. mehrere entscheiden muss. Dies kann flr denjenigen frustrierend
sein, doch kdnnen die Daten maschinell ausgewertet werden.

6.2. Online-Fragebogen(3)(8)(9)

Online-Fragebogen sind digitale Fragebogen, welche online zuganglich
sind. Es kann sein, dass die Teilnehmenden sich authentifizieren miissen,
um den Fragebogen l6sen zu kénnen'’.

Je nachdem, wie der Fragebogen umgesetzt wird, ist die Entwicklung kos-
tenglnstig. So gibt es z.B. mehrere Mdglichkeiten im Internet einen einfa-
chen Fragebogen zu erstellen. Die Anwendung hingegen ist in jedem Fall
kostenglinstig.

6.2.1. Vorteile

e Braucht keine Interviewer > weniger Kosten
e Resultate sind bereits digital erfasst
e Madoglichkeit sehr viele Teilnehmende zu erreichen

e Flexible Programmierung des Layouts (Videos, Bilder usw.), der
Verzweigung der Fragen, zeitgenaue Protokollierung von Einga-
ben und Eingabekontrolle

e Hohe Akzeptanz aufgrund von Freiwilligkeit, Flexibilitat und
Anonymitat

6.2.2. Nachteile

e Teilnehmer ohne Computer werden nicht erreicht
e Keine Reprasentativitat fur die Gesamtbevdlkerung erreichbar

177, B. HSR-Q-Feedback https://qgfeedback.hsr.ch/q-feedback/login
(zuletzt besucht am 24.10.2010)
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e Datenschutz muss eingehalten werden
6.3. Entwicklung eines Fragebogens

Die Entwicklung eines Fragebogens erfolgt immer im Hinblick auf das Ziel
der Befragung. Um effizient einen Fragebogen zu entwicklen, sollten fol-
gende Schritte gemacht werden:

e Fragen sammeln

e Vermutungen, Behauptungen formulieren (Hypothesen bilden)
e Fragen typisieren

e Antworten sammeln und formulieren

Die Datenqualitat hangt sehr von der Qualitat des Fragebogens ab. Somit
kann ein Pretest, eine Vorbefragung, helfen, die Fragen zu prazisieren.
Wichtig ist auch zu beachten, dass alle Daten, welche analysiert werden
sollen auch erfasst werden missen.

6.3.1. Basisregeln

e Die Fragen und Antworten sollten von allen gleich interpretiert
werden, insbesondere von verschiedenen Gruppierungen.

e Die Fragen sollten so gestellt werden, dass unterschiedliche
Meinungen in den Antworten ersichtlich werden.

e Bei Fragen mit mehreren méglichen Antworten evtl. auch eine
offene Antwort ermdéglichen.

e Pro Frage eine Antwort erzielen, also nicht kombinieren oder
verschachteln

e Wenn mdglich positive Aussagen verwenden und Negative oder
doppelte Verneinungen vermeiden

e Uber die Befragten sollten keine Annahmen getroffen werden

e Klare und verstandliche Formulierungen verwenden, so dass sie
fur alle Bildungsstufen leicht verstandlich sind

e Korrekte Rechtschreibung, Grammatik und Zeichensetzung be-
achten

6.3.2. Schwierigkeiten

e Die vorgegebenen Antwortmoglichkeiten kédnnen sehr unter-
schiedlich verstanden werden. Insbesondere bei Selbstbeurtei-
lungen ist die Auswertung schwierig, da jeder Befragte unter-
schiedliche Gewichtungen hat.

e Bei ungeraden Anzahlen von Stufen ist zu beachten, dass die
mittlere Kategorie nicht ausgewertet wird, da dies Bedeutungen
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wie: ,Ich weiss nicht.V, ,Manchmal ja, manchmal nein.", ,Die
Frage finde ich unwichtig.", ,,Dazu will ich nichts sagen.", ,Diese
Frage argert mich" haben kann.

e Es gibt Befragte, die einzelne Antworten auslassen, absichtlich
verfalschen und unabsichtliche Verzerrungen machen.

e Bewusstes Antwortverzerren: Dies kann durch den Interviewer
wie auch den Befragten erfolgen. Je nachdem, wie die Fragen
und Antworten aufgebaut sind, wird die Beantwortung beein-
flusst.

e Es kdnnen nur Fragebogen miteinander verglichen werden,
wenn die gleichen Bedingungen herrschten. Mit anderen Worten
die Reihenfolge der Fragen sollte gleich sein.

6.3.3. Kontrollfragen(10) (11)

In mindlichen Interviews gibt es sogenannte Kontrollfragen. In diesen
wird das bisher gesagte reflektiert um vom Befragten die Bestatigung da-
zu zu bekommen. Auch bei Online-Fragebogen kdénnen diese bewusst ein-
gebaut werden, sodass Aussagen uber die Qualitat bzw. Aufmerksamkeit
der Antwortenden gemacht werden kénnen.

Die Kontrollfragen werden vor allem bei sensiblen Themen angewandt.
Z.B. bei der Polititschen Richtung: Falls bei einer Frage die SVP als ge-
wahlte Partei angegeben wurde und in einer anderen Frage die SP als sehr
sympatisch bezeichnet wird, kann etwas nicht stimmen.

Ein weitere Mdglichkeit von Kontrollfragen sind sogenannte Gegenteilfra-
gen. Die Reihenfolge von Elementen einmal anhand des beliebtesten und
ein ander mal anhand des unbeliebtesten. Wobei hier ein gewisser Tole-
ranzbereich gegeben werden muss.

Im Quiz werden sogenannte Dummy-Elemente eingefligt, um zu erken-
nen, wie ehrlich der Benutzer die Fragen beantwortet. Siehe dazu Kapitel
8.5. Zuverlassigkeit.

6.3.4. Fragebogen Giitesiegel(12)

Die Qualitat des Fragebogens hangt von drei verschiedenen Punkten ab.

e Objektivitat (Unabhangigkeit)
Die Unabhangigkeit der Ergebnisse des Versuchsvorgangs vom
Durchflihrenden, hinsichtlich der Durchflihrung, der Auswertung
und der Interpretation.

e Reliability (formale Genauigkeit)
keine Zufallsfehler beim Versuchsverfahren
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e Validitat (konzeptionelle Richtigkeit)
Gultigkeit der gefundenen Ergebnisse, In wieweit, wurde das
erfasst, was erfasst werden wollte

Da wir einen Online-Fragebogen machen, kénnen wir nur Einfluss auf die
Fragen nehmen und versuchen dem Benutzer die Lésungsweise vor-
zugeben. So dass dieser keine Flichtigkeitsfehler macht oder in anderer
Weise das Ergebnis verfalscht.

6.4. Datenauswertung

6.4.1. Falsche Antworten!®

Es wurde im Internet gesucht, ob es bereits Fragebogen gibt, welche auch
falsche bzw. negative Antworten in die Auswertung mit einbeziehen. Es
konnte keine gleiche oder vergleichbare Art gefunden werden. Doch wer-
den falsche Antworten in Multiple-Choice Fragen bewertet. [Referenz]

Um Prifungen einfach und fair korrigieren zu kénnen, werden z.B. im Me-
dizinstudium Multiple-Choice Fragen verwendet. Dabei werden mehrere
Aussagen gemacht, bei welchen eine beliebige Anzahl zutrifft. Bei der an-
schliessenden Frage werden verschiedene Mdglichkeiten der Kombination
der korrekten bzw. falschen Aussagen gemacht. Hier kann nur eine kor-
rekt sein. Mit dem Ziel das Wissen zu testen, werden bei falschen Antwor-
ten Punkte abgezogen. Die Erstellung solcher Tests ist aufwandig, da die
richtigen Antworten nur mit Fachwissen ersichtlich sein sollten.

Der Vorteil von Multiple-Choice-Tests ist, dass die meisten Lernziele (aus-
ser kreative Leistungen) abgefragt und maschinell ausgewertet werden
kdnnen. Nachteilig ist, dass bei schlecht konstruierten Tests die richtige
Antwort erraten werden kann. Z.B. gibt es die Faustregel, im Zweifel die
langste Antwort ankreuzen. Um das Erraten zu Erschweren werden meh-
rere Antwortmadglichkeiten gegeben. Doch kann mit geringem Fachwissen
mittels Ausschlussverfahren die richtige Antwort herausgefunden werden.
Mit etwas Ubung kann ein besseres Resultat erreicht werden. Ein weiteres
Problem ist, dass Befragte, welche ein tieferes Fachwissen haben, eine fal-
sche Antwort als richtig erachten und so frustriert werden. Zudem kommt,
dass die Formulierung sehr genau und klar verstandlich sein muss.

6.4.2. Validation

Auch wenn es keine eigentliche Kontrollfrage gibt, welche klaren lasst, ob
die Losung des Fragebogens korrekt ablief, so kann trotzdem eine Valida-
tion durchgefiihrt werden. Dies wird vor allem anhand einer Plausibilitats-
kontrolle der offenen Eingaben und Antworten gemacht.

' Wikipedia-Seite iiber Multiple
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Auch kann definiert werden, dass wenn der Test nicht vollstandig geldst
wird, die Antworten gar nicht analysiert werden.

Zudem sollten Quervergleiche gemacht werden. Inwiefern kann von einem
Teilnehmenden erwartet werden, dass gewisse Antworten stimmen mus-
sen. Z.B. Wenn er eine Anwendung nutzt, dann sollte er ein minimales
Wissen vorweisen kénnen.

7. Interaktive Fragetypen
Mit dem ,interaktiven Fragebogenprinzip® werden drei Ziele verfolgt:

e Die Beantwortung von Fragen, welche auch in Standard-
Fragebogen vorkommen, soll attraktiver gestaltet werden.

e Alle gewahlten Antworten, auch die Falschantworten, sollen zur
Charakterisierung des Antwortenden beigezogen werden.

e Die elektronische Beobachtung des Antwortenden wahrend der
Beantwortung der Fragen soll zur Charakterisierung des Ant-
wortenden beigezogen werden.

Anhand der erarbeiteten Theorie wurde festgestellt, dass mit vier ver-
schiedenen Grundfragetypen alle Fragen interaktiv gestellt werden kén-
nen. Mit einem klassischen Fragebogen kdnnte das Verhalten des Teil-
nehmenden nicht so erfasst werden, wie mit einem Iterativen.

7.1. Zuordnungsfrage

Ziel dieses Fragetyps ist es, ... Die Zuordnungsfrage ist so aufgebaut, dass
der Teilnehmer mittels Drag & Drop Elemente aus dem Fragebereich (obe-
rer Bildschirmbereich) in Boxen im Antwortbereich (unterer Bildschirmbe-
reich) verschiebt. Dieser Fragetyp ist so aufgebaut, dass eine unterschied-
liche Anzahl Elemente in eine unterschiedliche Anzahl Boxen verschoben
werden kdnnen. So kdénnen alle Multiple-Choice Fragen dargestellt wer-
den.
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‘C‘jl ‘C:) i http://www.noname.com

Ordnen Sie die im oberen Bereich enthalten Elemente in die Boxen im unteren Bereich.

Verschiebung mittels Drag & Drop
Reihenfolge random

N\

ElementA

N\

Element B

N\

N\

Element C

N\

N\

Element D

N\

NN

Element ... Element n

N N

[ZAN

Box 1

Box 2

Box 3

Box n

Abbildung 8: Visio-Grafik Zuordnungsfrage(13)

Bei diesem Fragetypen gibt es noch die Mdglichkeit, die Boxen zu untertei-
len in Bereiche wie ,sicher", ,50%", ,geraten™ um die Gewichtung der
Punkte der Antwort unterschiedlich zu gestalten. Bei dieser Erweiterung
muss aber aufgepasst werden, dass der Benutzer nicht zu verwirrt wird
und das Quiz abbricht.
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About | Hite | Pynibesndus sitivigren

Frage 4 von 6

Suchverhalten

Wie suchen Sie? Im Frage-Bereich finden Sie Ausschnitte aus typischen Browser-Bereichen, welche zur Suche genutzt werden
kinnen. Ordnen Sie diese so ein, wie Sie sie verwenden.

(lch wil die restichen Antworten nicht geben. Som weter... |

Abbildung 9: Beispiel einer Zuordnungsfrage
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7.2. Sortierungsfrage

Das Ziel dieses Fragetyps ist es herauszufinden, welche Wichtigkeit der
Teilnehmer verschiedenen Elementen (bzw. Aussagen) zuordnet. Dieser
Fragetyp entspricht den ,Rangierungsfragen™ in konventionellen Fragebo-
gen.

7.2.1. Rangierung

Dieser soll mittels Drap & Drop seine persdnliche Liste erstellen, welche
die Elemente nach seiner Wichtigkeit darstellt. Bei diesem Fragetyp soll
auch darauf geachtet werden, wie der Teilnehmer seine Liste sortiert.
Fangt er mit dem Wichtigsten an und arbeitet sich so nach unten oder
macht er eine Art Bubble-Sort und wagt dabei immer zwei Elemente ge-
geneinander ab.

Eine Erweiterung ware es, nach dem Verschieben das Element um die
Ranglistenposition zu erweitern.

@ @ i http://www.noname.com ] [ ﬁ

Sortieren Sie nachfolgenden Elemente nach der Wichtigkeit fuir Sie personlich.

‘ Element A\ ‘

‘ Element B ‘ Sortierung mittels Drag & Drop
—_— /

‘ Element C\ ‘

‘ Element D\ ‘

l ~—Flement... ‘

I Element n ‘

Abbildung 10: Visio-Grafik Reihenfolgefrage(14)
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7.2.2. Ausschluss (Abschuss- bzw. Favoritenfrage)

Dieser Fragetyp soll aufzeigen, was dem Teilnehmer am wenigsten bzw.
am wichtigsten ist. Hierzu soll er angehalten werden durch einen Klick ein
Element zu entfernen bzw. zu favoritisieren.

Eliminer un profil

Abbildung 11: Abschussfrage aus Sociogeek

Die Abbildung 7 zeigt eine Aufgabe von Sociogeek, in welcher der Benut-
zer angehalten wird, eine Person auszuwahlen, welche anschliessend ent-
fernt wird. Dazu wird der Mauszeiger in eine brennende Bombe umgewan-
delt und das ausgewahlte Bild wird entfernt. Als Erweiterung kénnte das
ausgewahlte Bild auch explodieren.

7.3. Bedienungstest

Dies ist der einzige Fragetyp welcher nicht einheitlich gestaltet ist. Dies
deshalb, da die eigentliche Idee dahinter ist, dass die Bedienung getestet
wird. Was kann der Teilnehmende im Umgang mit dem Computer und
dem Internet alles und wendet er es auch an. Dabei geht es z. B. um
Short-Cuts, das Scrollen und andere Finessen.

Im Jahre 1996%° sagte der Webdesignexperte Jakob Nielsen?®, dass die
Mehrheit der Benutzer nicht scrollen. Doch diese Bemerkung hat er 2003

19 Bericht von Jakob Nielsen (Juni 1996) http://www.useit.com/alertbox/9606.html
(zuletzt besucht am 04.10.10)
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zurlickgezogen, aber mit dem Hinweis, die wichtigsten Informationen soll-
ten immer noch ohne scrollen ersichtlich sein. Nielsen hat noch weitere
interessante Thesen Uber das Internet-Nutzungsverhalten aufgestellt.

Eine Moglichkeit ist auch, bei einem dieser Bedienungstests herauszufin-
den, ob der Benutzer Skimmt, Scannt oder Liest. Evtl. sollte auch beachtet
werden, ob dies am Anfang des Quiz anders ist, als gegen Ende. Im nach-
folgenden ist aufgelistet, wieviele Wérter pro Minute ,gelesen™ werden.
(15 S. 30)

Scannen: > 1000 Worter / Minute 25%
Skimmen: > 500 Worter / Minute 50%
Lesen: >250 Worter / Minute 100%

Ein zusétzlicher Tipp?! von Nielsen ist, in den Fragen nur aktuelles zu er-
fragen, nicht was gestern war oder in Zukunft sein wird. Den unser Gehirn
speichert das Geschehene selten wahrheitsgetreu. Es ist deshalb wichtig
den Benutzer konkret das Gewunschte machen zu lassen, ansonsten sind
die Antworten héchstwahrscheinlich nicht der Realitat entsprechend.

20 wikipedia-Seite (iber Jakob Nielsen
http://de.wikipedia.org/wiki/Jakob_ Nielsen %28Webdesignexperte%29
(zuletzt besucht am 04.10.10)

21 Bericht von Jakob Nielsen (Juli 2010) http://www.useit.com/alertbox/interviews.html|
(zuletzt besucht am 04.10.10)

Seite 31



8. Benutzerkategorien
8.1. Nutzungshaufigkeit

Wie oft nutzt der Teilnehmer das Internet. Kann er eher den Internetsich-
tigen oder den —-verweigerern zugeordnet werden?

8.2. Bedienung

Wie gut kdnnen Sie mit dem Internet umgehen. Kennen Sie gewisse
Tricks oder beherrschen Sie nur das, was bendétigt wird um das Internet in
den Grundzligen nutzen zu kénnen?

8.3. Datenumgang

In dieser Kategorie wird versucht Ihr Umgang mit persdnlichen Daten zu
bewerten. Viele Punkte zeigen hier auf, dass Sie Ihre Daten eher verdof-
fentlichen als andere Quiz-Teilnehmer.

8.4. Gesamtbild Richtigkeit

Diese Kategorie zeigt auf, ob mehrheitlich die richtigen Antworten gege-
ben wurden. Falsche Antworten geben Minuspunkte, keine Antworten er-
geben keine Punkte.

8.5. Zuverlassigkeit

Bei geschlossenen Quizfragen, so wie diejenigen, welche beim Quiz ge-
stellt werden, kann der Benutzer mit Raten zur richtigen L6sung kommen.
Um zu erkennen, ob ein Benutzer dazu steht, dass er sich bei einer Ant-
wort nicht sicher ist, wurden sogenannte Dummy-Elemente eingefligt.
Somit gibt es bei Fragen erfundene Elemente, welche dazu verwendet
werden, die Zuverlassigkeit eines Benutzers erkennen zu kénnen.

Anhand dieser Kategorie wird beurteilt, wie Zuverlassig Ihre Antworten
waren. Haben Sie eher geraten oder sehr Uberlegt geantwortet? Sind Ihre
Antworten immer gleich oder haben Sie Ihre Meinung haufig geandert?

8.6. Betriebssystem Vorliebe (Windows, Mac, Linux)

Viele Punkte in einer "Betriebssystem-Vorliebe-Kategorie" bedeutet, dass
Sie ein grosses Wissen Uber die Produkte rund um dieses Betriebssystem
haben.
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8.7. Einstellung zur Informationstechnologien

(Digital Native, Digital Immigrant, Digital Refugee)
Viele Punkte in einer "Digital X-Kategorie" bedeutet, dass Sie entweder
mit den Informationstechnologien aufgewachsen sind (Digital Native), die-
ses erlernen mussten (Digital Immigrant) oder sich wenn mdglich weigern
diese Technologien zu nutzen (Digital Refugee).

8.8. Gesamtbild Geschwindigkeit

In der Kategorie "Gesamtbild Geschwindigkeit" wird erfasst, wie schnell
Sie die Maus bewegen.

8.9. Vorgehenstyp

Reihenfolge der Abarbeitung der Elemente Erkennung von logischer Fehler

8.10. Weitere Benutzerkategorien

Diese Kategorien werden vorlaufig nicht direkt ausgewertet. Entweder,
weil es noch keine Frage dazu gibt oder da die anderen Kategorien in die
ahnliche Richtung gehen.

e Programmierer

e Script Kiddy (Tool Installierer und Tester)

e Hardware-Freak

e Sicherheitsbewusstsein
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9. Framework
9.1. Allgemein

Das Ziel dieses Framework ist es, dass mit wenigen Anpassungen neue
Fragen des definierten Fragetyps ,Zuordnungsfrage“?? erstellt werden
kdnnen.

9.2. Eingesetzte Technologien

Bei der Entscheidung??, welche Technologien verwendet werden, fiel die
Wahl auf folgende:

* jQuery
e PHP

e MySQLi
e MySQL
e HTML
e CSS

Der Teilnehmer muss JavaScript unterstitzen, ansonsten funktioniert das
Quiz nicht.

e Die logische Architektur sieht wie folgt aus.

class logische Architektur /
User Interface Domain Layer Persistence Layer Database

css -
plugin *.php MySQL

jQuery
images JACiI::w.flot MySQLi

plugin *js

iQuery I POST S
jQuery.ui «flow» «flow» «flow»

*.php

html

“js

Abbildung 12: Logische Architektur

22 Siehe Kapitel 7.1. Zuordnungsfrage
23 Der Technologie-Entscheid ist im Anhang unter 18.7. Technologiestudie dokumentiert.
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9.3. Seitenaufbau

Die nachfolgenden Unterkapitel zeigen auf, wie die Seiten aufgebaut wur-
den.

9.3.1. Erste Seite

Die erste Seite ist bewusst schlicht gehalten, so dass der Benutzer den
Text auch liest und nicht nur auf die Startflache klickt. Zusatzlich wird der
Benutzer darliber informiert, wie die Antworten gewertet werden.

Falls der Benutzer JavaScript deaktiviert hat, wird er dartber informiert,
dass dies notwendig ist und erhalt einen Link um JavaScript zu aktivieren.

Die graphische Oberflache ist in index.php enthalten, die dazugehdérige
JavaScript-Datei ist digitalNative.js.

Willkommen beim Digital-Native-Quiz

Testen Sie, wie Sie mit den neuen Medien umgehen.
Sind Sie digital geboren, ein digitaler Immigrant oder gar ein digitaler Fliichtling?
Tipps beim Losen des Quiz

« effiziente Losungserarbeitung
d.h. mit méglichst wenig Handgriffen und in méglichst kurzer Zeit)

« falsche Antworten geben Negativpunktel
(d.h. nicht raten)

s versuchen Sie es einfach
(Tipp: mit Ctrl + T einen neuen Tab dffnen und ausprobieren, teilweise sehr hilfreich und vor allem lehrreich)

| Start |

Abbildung 13: Screenshot der Startseite (index.php)
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9.3.2. Zweite Seite

Die zweite Seite ist dazu da, damit der Benutzer die Anzahl Fragen ein-
schranken kann. So kann dieser den gewunschten Schwierigkeitsgrad ein-
stellen und die Themen eingrenzen. Diese Einstellungen haben zur Folge,
dass die Anzahl Fragen verringert wird. Damit die gewahlte Anzahl gelesen
wird, enthalt der Startbutton diese.

Falls der Benutzer keine Fragen selektiert hat, kann er den Quiz nicht
starten.

Um weitere Informationen Uber den Benutzer zu erfahren, wird er gebe-
ten, sein Alter einzugrenzen und sein Geschlecht bekannt zu geben. Alle
diese Angaben sind freiwillig, genauso wie die Mail-Adresse.

Die graphische Oberflache ist in firstTask.php enthalten, die dazugehoérige
JavaScript-Datei ist firstTask.js.

About

Angaben zu Ihrer Person

In welche Altersgruppe gehbren Sie?
jinger als 15 Jahre

;?:32 japre Thr Geschlecht

el mannlich C'weiblich @macht ich nicht beantworten
26-30 Jahre

31-40 Jahre £- Mail:

bl muster@muster.ch

51-60 Jahre g

dlter als 61 Jahre
@macht ich nicht beantworten

Welche Fragen sollen Ihnen gestellt werden?

- : Gebiet
Schwierigkeitsgrad Bl Allgemeinwissen

o

: einfach 4| Internetwissen
mittel Y| Technik

4| schwer

¥| Eigene Nutzung

Anzahl Fragen welche Thnen gestellt werden: 15

| Starte Quiz (15 Fragen) |

Abbildung 14: Zweite Seite

Seite 36



9.3.3.

Frageseite

Die Frageseite enthalt in der rechten oberen Ecke eine Navigation mit ei-
nem About, der Hilfe und der Mdglichkeit den Punktemodus zu aktivieren.
Letzteres ist nur vorlaufig fur alle mdéglich, in Zukunft wird es nur noch
mittels POST-Parameter mdglich sein. Dieser Punktemodus wird im Kapitel
9.5 genauer beschrieben.

Der angezeigte Fragebereich ist im Kapitel10.3 10.4 dokumentiert.

Die graphische Oberflache ist in task.php enthalten, die dazugehdrige Ja-
vaScript-Datei ist task.js.

[ Navigation (right) ]

About | Hilfe | Punktemodus aktivieren

Fj e 5von 15
ersonlichkeiten
Ordnen Sie die folgenden Personen den untenstehenden Firmen zu.

Frage-Bereich

~

Frage-Bereich

Steven Wozniak

gill Gates

Steve Jobs

Paul Allen | |Jimmy Wales

Antwort-Bereich

Google

Facebook

Apple

dazu méchte ich mich
nicht sussern

-

Ichwill die restlichen Antworten nicht geben Sumlweiy

Abbildung 15: Screenshot Frageseite
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9.4. Dokumente

9.4.1. Ordnerstruktur

In der nachfolgenden Abbildung ist die Ordnerstruktur aufgezeigt.

style.css

- [ styleFirstTask.css

) stylelndex.css

images
styleSumrmary.css

persistence
styleTable.css

| Sitverlight.js plugin styleTask.css

|| excanvas,js surnmary

|| Iqueryflot.highlighter.js || about.php \( || answerjs

[ Jqueryflotjs || basicss || answerAll.php

[ Jqueryflot.spider.js || digitalMNative.js | answerFalse.php
. errorMail.php || answerUnknown.php
|| firstTaskjs || categories,js
|| firstTask.php || categories.php
| help.php [ summary.js
| indexphp || summary.php
. rightNavi.php || summaryDetail.js
] taskjs U — summaryDetail.php

| taskphp

Abbildung 16: Ordnerstruktur

Die nachfolgenden Kapitel beschreiben einige Dokumente kurz. Dies sind
solche welche sonst nicht im Bericht beschrieben sind. Weitere Beschrei-
bungen befinden sich in den Kapiteln:

TODO

9.4.2. basics.js

In dieser JavaScript-Datei befinden sich die Methoden, welche Uber alle
Dokumente verwendet werden. Dies sind die folgenden.

e Das Laden der Benutzerdaten anhand des Cookies oder der
URL, sobald die Daten geladen sind, wird die Methode 1cadu-
serDataFinished () aufgerufen. Diese befindet sich in dem
Dokument, welche die Benutzerdatenladung gestartet hat.

e Das Abspeichern der Informationen beim Verlassen der Seite

Seite 38



e Das Laden der Navigation im rechten oberen Bereich, entweder
nur mit ,About" oder zusatzlich mit ,Punktemodus aktivieren®™
und ,Hilfe".

9.5. Punktemodus

Der Punktemodus wurde eingeflihrt, damit erklart werden kann, wie die
Punkteverteilung erfolgt. Bei Aktivierung kann auf die einzelnen TaskEle-
mente geklickt werden. Dies hat zur Folge, dass eine Tabelle dargestelit
wird, welche anzeigt, welche Punkte einer Kategorie bei welcher Kombina-
tion (TaskElement und AnswerBox) zugewiesen werden.

a Google || Wikipedia | Facebook | Apple | Microsoft | kenn ich nicht | dazu méchte ich mich nicht Gussern
Bill Gate

Windows -10 -10 -10 -10 10 =7 -2
Mac 0 0 0 0 0 0 0
Linux 0 0 0 0 0 0 0
Nutzungshadufigkeit i =0 =5 =5 5 =5 0
Bedienung -2 =g -2 -2 2 -2 0
Datenumgang 0 0 0 0 0 -1 -10
Digital Immigrant 0 0 0 0 2 -5 0
Digital Native -5 == = 0 5 == 0
Digital Refugee 0 0 0 0 0 5 0
Gesamtbild Richtigkeit | -10 -10 -10 -10 10 = 0
Zuverlassigkeit -10 -10 -10 -10 1 5 1

Abbildung 17: Tabelle mit Punkte

9.6. URL-Anpassungen

Wie bereits erwahnt, gibt es ein JavaScript-Dokument, welches allgemeine
Funktionen beinhaltet. Dieses Dokument greift mittels Ajax auf die Daten-
bank-Statements zu. Da die Grunddokumente nicht auf der gleichen Ebe-
ne innerhalb der Ordnerstruktur liegen, missen die Zugriffe auf andere
Dokumente vereinheitlicht werden. Dies erfolgt in der Date basics.js direkt
am Anfang mit Variablen, welche die unterschiedlichen URLs speichern.

Somit muss bei einer allfalligen URL-Anpassung dies auch im Dokument
basics.js erfolgen.

Bei einer allfalligen Datenbank-Veranderung gibt es das Dokument con-
fig.php im Persistence-Layer.
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10.Erfassung der Datengrundlage
10.1. Beschreibung der Datenbank

| i | TaskEndData  *
j“'“"','f'ﬂ“"“ A TaskElemant 4= ——__ _ic ] DragDrogData > PoToT
| i3 TTT T 4
______________ d_prp=——————————e [
e Pl o
| TaskAnswerBox &+ === _| AnswerBax = » i P e el ' :
v - I T T :
[ P ) e e :E_“ L—d—, ——— | mm——— .
I F T o | 1! L ol [
Rt [ ———jmq |V [ ] TaskElementOvder = | | | |
(NN N v ¥ 0 S l
| categoricGraph & 1 ! "I"‘_iT_"" I I _} : :
FFFF I IE T T - ¢
1 I e F & % & %
I R - L —— B 1
| Categorie » 4i—— =hj | TaskConstructPoints * Lﬂ H—*—f—"‘f? =| -*i -*|~
H | (e L
! AT - §
| Ry N
e . Al 1 I :
I EEXE 3 [ i T s 1] T
] Language » . A Lo I |
T : _| BasisDataPaint = | H o i : I______'
bemmy b A & & 1
T | 1 7] Usertelp K -
| TaskGroupMapging » ] Userdge £z 4 +
I l | usarPlsgin LS <] UserWindow >

Abbildung 18: ER-Diagramm der Datenbank

Eine Ausfihrliche Beschreibung der eingesetzten MySQL-Datenbank befin-
det sich im Dokument ..\Design\Database\Database.docx.

Im nachfolgenden Unterkapitel werden einzelne Bereiche aus der Datener-
fassung genauer betrachtet.

10.2. Datenbank-Zugriff

Der Datenbank-Zugriff wird mittels von jQuery mittels der Ajax-Methode
gestartet. Diese Methode ermdglicht es, in vereinfachter Version auf die
Ajax-Funktionalitat zugreifen zu kénnen und so asynchrone Aufrufe auszu-
fUhren. Mit Hilfe dieser Methode werden PHP-Dateien mittels POST die be-
noétigten Variablen GUbergeben. Diese PHP-Dateien starten anschliessend
mittels MySQLi eine Verbindung zur Datenbank und flihren die gewiinsch-
te Transaktion (Insert, Select, Update) aus.

Allfallige Daten werden innerhalb der PHP-Datei ausgegeben und mit der
Ajax-Methode gelesen und weiterverarbeitet.
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10.3. Grunddaten des Quiz

Um die Grunddaten des Quiz (wie Fragen, Punkte usw.) zu erfassen, gibt

es drei Moglichkeiten, welche nachfolgend erklart werden.

Die einzelnen Punkte werden bewertet gemass folgender Einschatzung.

++ sehr positiv + positiv - negativ
-- sehr negativ

direkt auf eigenes GUI mit arcplan

MySQL-DB Enterprise®*
-- + +

Fehleranfalligkeit

Zeitaufwand bis ++ -- +
Daten erfasst
werden konnen

Zeitaufwand zum -- ++ ++

Erfassen der Da-

ten

Lizenzkosten ++ ++ -- (GRO hat Li-
zenz)

Tabelle 1: Ubersicht iiber Datenerfassungsmoglichkeiten

Dadurch, dass GRO bei der letzten Arbeitsstelle mit Arcplan Enterprise ge-
arbeitet hat, kdnnte sie mit geringem Aufwand ein GUI erstellen, mit wel-

chem die Datenerfassung recht einfach madglich ist. Dadurch konnte dieser
Bereich der Arbeit vereinfacht werden.

In Zukunft wird ein eigenes GUI unumganglich sein. Ansonsten ist die Er-
fassung zu umstandlich. Dieses GUI muss so implementiert werden, dass
die Erfassung moéglich effizient erfolgen kann.

10.3.1. Fragenzusammenstellung

Zurzeit erfolgt die Erfassung der Grunddaten mittels Arcplan Enterprise.

Der nachfolgende Screenshot zeigt die Eingabe der Frage mit dem Titel
und der Beschreibung. Dazu werden diese beiden Bereiche in die unteren
Textfelder geschrieben und anschliessend mit dem blauen Button in der
Datenbank erfasst.

24 Arcplan Enterprise ist eine sehr flexible BI-Plattform zum Aufbau und Einsatz analytischer Appli-
kationen. http://www.arcplan.com/de/ (zuletzt besucht am 20.12.10)
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tsTitle

b

1|Nutzungsverhalten
2|Internet-Programme
3|Internet-Portale
4|Suchmaschinentypen
5/Meue Medien
B/Suche
T|Suchverhalten

8/Zu lhrer Person

9Won lhnen genutzte Technik
10|Metzwerk zu Hause
14|Speichermedien
12|Internetgeschichte
13|Reiseplanung
156|Persdnlichkeiten
16|Bundesrate

tsDesc tsLnld

Ziehen Sie die

Ordnen Sie die unten
Ordnen Sie die unten
Ordnen Sie die

Ziehen Sie die

Sie machten herausfinden,
Wie suchen Sie? Im
Ordnen Sie die

Ordnen Sie die

Wie ist lhr Metzwerk zu
Ordnen Sie die

Ziehen Sie die

Sie planen eine Stadtereise.
Ordnen Sie die folgenden
Ordnen Sie die folgenden

alalalalalalalalalalalala oY

Insert INTO Task Values (Mull,
1)

Abbildung 19: Erfassung von Fragen

Der nachfolgende Screenshot zeigt die Erfassung der Kategorien auf. Die-
se erfolgt mit der Texteingabe des Titels und der Beschreibung in die vor-
gesehen Felder und dem anschliessenden Klick auf den Button.
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20/korrekte Antworten im

21Worgehenstyp
Olunknown 05
23|Cleverness

ctid |ctDesc ctlnld |ctDesclong
hd hd
1Windows 1
2\Mac 1
3|Linux 1
4Nutzung 1Wie oft
&Bedienung 1/Wie gut
8|Datenumgang 1/In dieser
11|Digital Immigrant 1
12|Digital Mative 1
13|Digital Refugee 1
15/ Gesamtbild Richtigkeit 1|Diese
16/Zuverldssigheit 1/Anhand
17| Betriebssystem 1|Viele
18 Einstellung zur 1|Viele
19/Gesamtbild 1/In der

1
1|Reihenfolge
1|unknown

1

IMSERT INTO Categorie Values(Mull, =,
1.7)

Abbildung 20: Erfassung der Kategorien

Die Erfassung der AnswerBoxen erfolgt in der gleichen Art und Weise wie
die vorherigen. Die Bezeichnung, die Position der Reihenfolge?® und die
Hintergrundfarbe in die Textfelder eingeben und auf den Button klicken.

25 Die Reihenfolge bezieht sich auf die Position innerhalb des Frage-Bereichs der jeweiligen Frage.
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abld |abDesc

55(lernte ich kennen. nutze ich aber

12({Mail

13Messenger / Chat
16|Metasuchmaschine

65 Microsoft

4/monatlich

30nach 2000

33/nutze ich am haufigsten
52\nutze ich haufig
21\nutze ich nicht

53|nutze ich nicht mehr
35[nutze ich nie

36[nutze ich selten

A nt=zo ik taibsenien

INSERT INTO AnswerBox Values ( null, *, 1, %) -

ablLnld |abOrder |abBackgrou

1 3|/darkgray
1 0|darkgray
1 0|darkgray
1 2|darkgray
1 5/darkgray
1 3|/darkgray
1 6|darkgray
1 1|darkgray
1 1|darkgray
1 5/darkgray
1 5/darkgray
1 5/darkgray
1 4|darkgray
1

MNelarlemrae

Abbildung 21: Erfassung der AnswerBoxen

m

Die Erfassung der TaskElemente ist etwas umfangreicher. Die Informatio-
nen dazu sind der Titel, die Datei des Bildes, dessen Breite und H6he, das
Tooltip, der Hintergrund und die Information, ob das Bild animiert ist oder

nicht.

teld |teDesc

60(Wikipedia

27 Windows Live
86/ Wireless
76/wohne in einem
82wohne in ginem
72\wohne in

139 www

20[xing

35Yahoo
21[YouTube

134/ Zip-Diskette mit
98| Zugreise
47|Zusatzliche

telmg

wikipedia.gif
msn.png
wireless_jpg
mehrfamilienl
rethenhaus_jp
einfamilienha
wWww.png
xing.png
yahoo.jpg
youtube_png
zipDiskette p
zugreise.gif
googleLeftSit

62
62
178
226
198
176
84
152
180
152
61
172
158

Insert INTO TaskElement Values (null, =, "1,

", 62,62, )

Abbildung 22

teWiteHeighteToolTip

62
62
124
142
124
124
62
62
a0
62
62

124/Sie planen mit dem Zug eine Reise
248|Falls Sie eine Suche auf der

62

62

- E

: Erfassung der TaskElemente

(=R = R R R e e R T R T R R ]

teAnimatteLnld teBac

1|silver
1|silver
1 silver
1 silver
1|silver
1|silver
1 silver
1 silver
1 silver
1|silver
1 silver
1 silver
1 silver

A [m
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10.3.2. Punktevergabe

Die Punkte kdnnen pro Element, Antwortmdglichkeit und Kategorie verge-
ben werden. Dies bedeutet, dass die Anzahl Datensatze die Summe der
Tasks, die dabei enthaltenen TaskElemente, AnswerBoxen und alle Cate-
gories. Hingegen kann die Anzahl um einiges verringert werden, da einige
Kategorien bei gewissen Konstruktionen keine Punkte benétigen. Dies
muss aber als Datenerfasser entschieden werden. Desweiteren muss defi-
niert werden, welche Konstellation wie viele Punkte erhalt und dies muss
eingehalten werden. Siehe dazu im Anhang Kapitel 18.12. Punktevergabe.

Personlichk|Larry Page |kennich  |Bedienung -2 -
Persdnlichk Mark kennich  |Bedienung -2

PersdnlichkPaul Allen |kennich  Bedienung -2

Persdnlichk|/Sergey kennich  |Bedienung -2

PersonlichkSteve Jobs [kenn ich  Bedienung -2

Persinlichk Steven kennich  |Bedienung -2

Persanlichk Bill Gates |Google Bedienung -2

PersdnlichkJimmy Google Bedienung -2

PersdnlichklLarrv Page |Gooale Bedienuna 2 & -
select tsTitle, teDesc, abDesc, ctDesc, tcPoint

from

(

SELECT tsTitle, teDesc, abDesc, ctDesc, tsld, abld, ctld, teld

FROM AnswerBox, Task, TaskElement, Categorie, TaskAnswerBox,
TaskTaskElement, CategorieGraph WHERE abld=taAbld

AND taTsld=tsld AMD ttTeld=teld AMD tsld=ttTsld AND cgCtld= ctld and cgld=3

Jas x
left outer join TaskConstructPoints
on tcAbld=abld AND tcTsld=tsld AND tcTeld=teld AND ctld=tcCtld

Abbildung 23: Bestehende Punktezuordnungen auslesen

Der obere Screenshot zeigt auf, wie die einzelnen Punkte, welche bereits
gespeichert sind, ausgelesen werden kénnen. So kdénnen allfallige Anpas-
sungen und neue Punkte anhand der Texte erfasst werden. Dies ist um
einiges einfacher als mit den Ids zu arbeiten. Um dies weiter zu vereinfa-
chen werden diese Daten ins Excel kopiert und mit Hilfe der Filterfunktio-
nen um die Punkte erweitert. Der nachfolgende Screenshot ermdglicht es
die im Excel angepassten Daten in die Datenbank zu importieren. Dabei
wird als erstes die Tabelle geleert und im Anschluss zuerst geprift, ob fir
die Texte auch Ids vorhanden sind. Erst dann werden die Daten impor-
tiert. Allfaéllige doppelte Erfassungen werden erkannt und dem Datenerfas-
ser angezeigt.
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Internet-Frogramme
Internet-Programme
Internet-Programme
Internet-Frogramme
Internet-Frogramme
Internet-Programme
Internet-Frogramme
Internet-Frogramme
Internet-Frogramme
Internet-Programme
Internet-Programme
Internet-Programme
Internet-Programme

Microsoft Internet
Microsoft Outlook
Windows Live
Microsoft Internet
Microsoft Outlook
Windows Live
Microsoft Internet
Microsoft Outlook
Windows Live
Microsoft Internet
Microsoft Outlook
Windows Live
Microsoft Internet

dazu Windows
dazu Windows
dazu Windows
kennich  |Windows
kennich  |Windows
kennich  |Windows
Browser  Windows
Browser  Windows
Browser  Windows
Mail Windows
Mail Windows
Mail Windows

Messenger Windows

-10

-10

-

Suchmaschinentypen MetaCrawleMetasuchm|Cleverness 10
Suchmaschinen |  MetaCrawler =| Metasuchmasct >  Cleverness hd
4 103 15 23

min(tsld) min(teld) min{abld)

1 .

Insert Into TaskConstructPoints (tcld, teTsld, tcTeld, tcAbld, tcCtld,

tcPoint) Values (Mull,4,103,15,23,10)

3988

3987

lTruncate Table TaskConstructPoints

Abbildung 24: Speicherung der Punktevergabe
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10.4. Benutzerdatenerfassung

10.4.1. Allgemein

Aus Performanzgrinden sind die haufigen Inserts moglichst effizient ges-
taltet. Z.B. werden diese Datenspeicherungen nur in einer Tabelle gespei-
chert sodass keine unnétigen Joins benétigt werden

Begriffe, welche zur Beschreibung verwendet werden:

Begriff Erklarung

TaskElement Einzelnes Element, welches am Anfang im Frage-
bereich positioniert ist. Somit das Element, wel-
ches in der Benutzer in eine AnswerBox verschie-

ben soll.
AnswerBox Antwortmoéglichkeit, in welche die einzelnen
TaskElemente verschoben werden kénnen
Frage-Bereich Bereich in welchem die TaskElemente am Anfang

positioniert sind und dem Benutzer aufzeigt, dass
diese Elemente anhand der gestellten Frage be-
antwortet werden sollen.

Antwort-Bereich Bereich in welchem die Antwortmoglichkeiten

enthalten sind.
Tabelle 2: Begriffserkldrung

Frage-
Frage 5 von 15 -
Persénlichkeiten Bereich
ordnen Sie die folgenden onen den untengtehenden Firmen zu.

Bill Gates | | Stave Jobs | |Paul Allen | [Jimmy wales

About | Hilfe | Punktemodus aktivieren

Frage-Bereich

~\
TaskElemente

randomisiertJ

Antwort-Bereich Antwort'-
T Bereich

AnswerBoxen (Sortiert nach OrderId

J

Ich will die restlichen Antworten nicht geben. Somit weiter.

Abbildung 25: Begriffserkldarung
(TaskElement, AnswerBox, Frage-Bereich, Antwort-Bereich)
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10.4.2. Grunddaten des Benutzers

Uber jeden Teilnehmer werden am Anfang bereits Daten erfasst, welche
nachfolgend aufgelistet werden. Bei der Erfassung dieser Daten wird ver-
sucht zu erkennen, in wie weit die Person den Computer und insbesondere
den Browser eingerichtet hat.

e Zeitpunkt des Zugriffs
e Betriebssystem

e Browser

e Plug-Ins

e Cookies-Aktivierung

e Silverlight

e JavaScript-Aktivierung

In einem ersten Formular wird der Benutzer gebeten, einige personliche
Daten preiszugeben. Dies sind die Alterskategorie, das Geschlecht und die
E-Mail-Adresse. Diese wird aber nicht weiter verwendet.

In diesem Formular kann der Benutzer die gewunschten Fragen anhand
von Gruppierungen (Schwierigkeit und Themenbereich) einschranken.

Angaben zu Ihrer Person

In welche Altersgruppe gehiren Sie?
jlinger als 15 Jahre

é?-%g ;anre Ihr Geschlecht
26i30 Jghig mannlich ©weiblich @mdcht ich nicht beantworten
31-40 Jahre i
E-Mail:
g%:gg ;gmg muster@muster ch

dlter als 61 Jahre
@mdécht ich nicht beantworten

Welche Fragen sollen Thnen gestellt werden?

oL Gebiet
S_chlwnarlgkeltsgrad 7| Allgemeinwissen
:. ﬁﬂ:ﬂiﬁ;h 7| Internetwissen
S A Y] Technik

¥ Eigene Nutzung

Anzahl Fragen welche Thnen gestellt werden: 15

| Starte Quiz (15 Fragen)|

Abbildung 26: Angaben zur Person des Benutzers
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10.5. Benutzerwiedererkennung

Zu den Grunddaten gehért auch die Benutzeridentifikation. Diese wird bei
den weiteren Datenerfassungen mit einbezogen. Jeder Benutzer erhalt bei
seinem ersten Besuch eine Id. Bei jedem Besuch erhalt der Benutzer eine
neue Session-Id. Diese ermdglicht es, zu erkennen, wie oft der Benutzer
das Quiz I6ste bzw. welche Fragen er wann gelést hat.

Diese Informationen werden mittels einem Salt in einen MD5-Hash ver-

schlisselt und falls Cookies aktiviert sind, als solches abgespeichert. An-
sonsten wird es in der Url Ubergeben. Diese Benutzer kénnen nicht wie-

dererkannt werdem.

10.5.1. Beantwortung der Fragen

Um aus der Beantwortung der Fragen Rlckschlisse ziehen zu kénnen,
werden bereits dabei Daten erfasst. Da die Erfassung aller méglichen Be-
reiche zu einer Flut an Daten fihren wirde, wurde zuerst definiert, was
alles relevant ist. Dies flihrte zu folgender Liste.

e Reihenfolge der TaskElemente, welche beantwortet werden
e Erste falsche Antwort
e Dauer zwischen den einzelnen Antworten

e Wird zuerst Uberlegt und dann gehandelt, oder erfolgt das lber-
legen beim Handeln

e Werden Antworten korrigiert

Diese Liste fuhrte dazu, dass bei jedem Drag bzw. Drop folgende Daten
erfasst werden.

e TaskElement welches verschoben wird

e Umschliessendes DOM-Element

e Position innerhalb des umschliessenden DOM-Elements

e Mausdistanz, welche seit letztem Event zurlickgelegt wurde

e Maximale Geschwindigkeit, welche mit der Maus erreicht wurde
e Dauer in ms seit letztem Event

e Timestamp

e Drag oder Drop
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10.5.2. Abschluss der Frage

Flr die Auswertung, welche dem Teilnehmenden am Ende des Quiz ge-
zeigt wird, ist es wichtig, die Punkte bei den jeweiligen Fragen performant
zu erfassen kdénnen. Aus diesem Grund wird das Schlussbild der jeweiligen
Frage in einer speziellen Tabelle erfasst. Dies hat auch den Vorteil, dass
erkannt werden kann, welche der TaskElemente der Benutzer nicht zuge-
ordnet hat und vom System automatisch der AnswerBox ,,dazu méchte ich
mich nicht dussern™ zugeordnet werden.

Die folgenden Daten werden abgespeichert:

e AnswerBox und die dazugehérige TaskElemente

e Zurlckgelegte Mausdistanz wahrend dem gesamten Task

e Maximale Geschwindigkeit, welche mit der Maus erreicht wurde
e Bendtigte Zeit in ms fur den Task

e Timestamp
11.Feldversuch
Das Quiz wird lber eine Webseite?® aufgerufen.

11.1. Beta-Test

Bevor das Quiz einem breiten Publikum zur Verfligung gestellt werden
kann, braucht es einige Beta-Tests. Diese erfolgen vor allem durch Famili-
enmitglieder, Freunde, Bekannte und AFS.

Aus diesen Tests konnten folgende Erkenntnisse erlangt werden:

e Fragen in Schwierigkeitsgrade unterteilen
Es gibt Personen, welche die Fragen sonst nicht [6sen kdnnen
und fruhzeitig beenden.

e Hintergrundbild ist altmodisch und verwirrend

e Gewisse TaskElemente sind so gross, dass die Verschiebung
teilweise nicht klappt

e Zu viel Text wird nicht gelesen

e Anzahl Fragen bei ,Start-Quiz"-Button anzeigen, so dass dies
gelesen wird

e Fragestand: Aktuelle und Anzahl Fragen aufzeigen
e Auswertungen bendétigen Erklarungen

26 http://ita.cnlab.ch/quiz/ Webseite des implementierten Quiz (zuletzt besucht am 23.12.10)
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Bei TaskElement Text oberhalb von Bild, so dass dies eher gele-
sen wird und nicht nur das Bild betrachtet wird

11.2. Verbreitung des Quiz

Um die stabile Version bekannt zu machen, gibt es verschiedene Méglich-
keiten der Verbreitung.

Twittern

Facebook

Integration in Cnlab Speedtest
Happchenweise von 20min.ch
Weiterleiten des Links

Veréffentlichen auf Quiz-Plattformen z.B. Web Experiment List®’

12.Auswertung der Daten

Die Auswertung der Daten erfolgt in zwei Phasen. Zum einen werden die
Daten eines einzelnen Benutzers mit denjenigen aller anderen verglichen
und zum anderen werden die Daten insgesamt analysiert.

12.1. Benutzer untereinander

Die Auswertungen fir den Benutzer werden in unterschiedlichen PHP-
Dateien bereitgestellt (summary.php, summaryDetail.php).

Das Diagramm, welches dem Benutzer als erstes gezeigt wird, ist ein
Spinnendiagramm, welches ihn im Vergleich mit dem Durchschnitt in den
definierten Kategorien vergleicht.

27 Anmeldeformular fiir Web Experiment List http://www.wexlist.net/newentry.cfm
(zuletzt besucht am 13.12.10)
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erreichte Punkte innerhalb der Kategorien

Gesamtbild Richtigkeit

uverlassigkeit

Bedienung

utzungshaufigkeit

Sie : ] Durchschnitt: B8

Abbildung 27: Spinnendiagramm

Die nachfolgende Grafik zeigt die Zeit (in Millisekunden), welche der Be-
nutzer bzw. der Durchschnitt jeweils fur die Lésung einer Frage bendétigte.

Sie : [l Durchschnitt:

140000

120000

100000

820000

60000

40000

20000

0
2 4 5] 8 10 12 14 16

In diesem Diagramm sehen Sie, wie lange Sie jeweils fur eine Aufgabe bendtigt haben. (in Milisekunden)

Abbildung 28: benétigte Zeit pro Frage

Der nachfolgende Screenshot zeigt die Titel der Fragen auf, welche in der
oberen Grafik als horizontale Skala verwendet werden. Jeder Benutzer er-
halt die gewlinschten Fragen in zufalliger Reihenfolge und somit muss
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darauf geachtet werden, dass diese Reihenfolge auch bei den Auswertun-
gen einbehaltet wird.

Nutzungsverhalten
Internet-Programme
Internet-Portale
Suchmaschinentypen
Neue Medien

Suche

Suchverhalten

Zu IThrer Person

Wom o~ N kW N =

Von Thnen genutzte Technik

-
o

Netzwerk zu Hause

=
=

Internetgeschichte

=
I

Reiseplanung

-
[}

Speichermedien

=
ELY

Persdnlichkeiten

-
)]

Bundesrite
Abbildung 29: Fragetitel

Das gleiche Balkendiagrammformat wird auch verwendet um dem Benut-
zer aufzuzeigen, wie viele Personen die jeweiligen Fragen beantwortet ha-
ben. Desweiteren kann der Benutzer alle seine Antworten Uberpriifen.
Dies bedeutet, er kann seine falschen, alle bzw. alle nicht gewussten Ant-
worten anzeigen lassen. Dies erfolgt in einer Tabelle.

12.2. Daten insgesamt

Anhand einer grossen Datenmenge wird versucht Typengruppen zu erstel-
len. Dies erfolgt anhand eines sogenannten Clustering.

Leider konnte zum Zeitpunkt der Abgabe dieses Berichts noch keine Er-
gebnisse hierzu geliefert werden. Die Erfassung der Datenmenge dauerte
langer als erhofft.

Fur die Auswertung kénnen folgende Programme verwendet werden:

e WEKA 3.6°°
Dieses Data Mining Programm wurde in DB 2%° verwendet um
das Clustering zu Uben.

28 WEKA- Data Mining Software in Java http://www.cs.waikato.ac.nz/ml/weka/
(zuletzt besucht am 22.12.10)

22 Modul Datenbank 2 an der HSR im FS 2010, Teil Wolfertz
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e gretl®*

Dies ist ein Open-Source Statistik-Package, welches spannende
Auswertungen ermdglicht.

e DAP!
Dieses Programm ermodglicht die Erstellung von Statistiken und
Diagramme.

e PSPP3?
Auch dieses Programm kann zur Analyse von Daten verwendet
werden.

Beim Erarbeiten der Theorie zur Erstellung eines Fragebogens wurde emp-
fohlen, neutrale Positionen zu entfernen. Dies bedeutet, dass z.B. die
Antwortmoéglichkeiten ,kenn ich nicht®, ,,dazu méchte ich mich nicht dus-
sern™ nicht in die Auswertung aufgenommen werden. Evtl. kdnnen neue
Erkenntnisse daraus gezogen werden.

Die Selbsteinschatzungen der Benutzer im Bereich Nutzungsverhalten
kdnnen mit anderen Studien und Auswertungen verglichen werden. Z.B.
mit dem Web-Protokoll®3, welches Google zur Verfiigung stellt.

Weitere Bereiche, welche ausgewertet werden kdnnen

¢ Gibt es Antwortmoglichkeiten oder Frage-Antwort-
Kombinationen, welche gar nie gewahlt wurden. Diese Erkennt-
nis kann zu neue Fragen oder Frageanpassungen flhren.

e Die Benutzer, welche den Quiz abgebrochen haben, bei welcher
Frage ist dies geschehen?

30 wikipedia-Seite von gretl http://en.wikipedia.org/wiki/Gretl (zuletzt besucht am 21.12.10)

31 wikipedia-Seite (iber DAP http://en.wikipedia.org/wiki/DAP %?28software%?29
(zuletzt besucht am 22.12.10)

32 Wikipedia-Seite (iber PSPP http://en.wikipedia.org/wiki/PSPP (zuletzt besucht am 22.12.10)

33 Informationen zum Web-Protokoll von Google
https://www.google.com/accounts/ServicelLogin?hl=de&continue=https://www.google.com/history
[%3Fhl%3Dde&nui=1&service=hist (zuletzt besucht am 30.10.10)
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13.Projekterweiterungen

Im Rahmen dieser Arbeit konnte nur ein Teil der Ideen umgesetzt werden.
Mdégliche Erweiterungen sind nachfolgend aufgelistet und kurz erklart.

13.1. Implementationsanpassungen

mehr Fragetypen implementieren, vor allem Bedienungsaufga-
ben, so dass mehr Abwechslung den Quiz noch spannender
macht

Je nach Antwort kénnten die Fragen angepasst werden um ge-
naueres darlber zu erfahren.

Punktevergabe liberdenken, da diese derzeit aufwandig und
fehleranfallig ist.

Auswertung von Kombinationen aus Antworten.

Speicherung von genaue Mausposition beim Anklicken eines
TaskElements

Resizeable von Elementen; erkennt Benutzer Bereiche, welche
er vergrossern kann

13.2. Ideen fiir mogliche neue Fragen

O

O

Tastenkombinationen
Computermarken
Wichtige Eigenschaften beim Kauf eines Computers / Laptops

Ausbildungsstand (Universitatsabschluss, Fachhochschulab-
schluss, Lehrabschluss...)

Beruflicher Status (Angestellter, Chef, Hausfrau, Arbeitslos...)
Datensensibilitat im Internet

Welche Daten kénnen im Internet Uber Sie herausgefunden
und mit wie viel Aufwand?

Sind Sie sich bewusst, was wir alles Uiber Sie wissen? (direkt
und indirekte Preisgabe)

Erkennen von sicheren Verbindungen
l6schen von Daten im Browser, wie oft

Unterschiedliche Sichten bei sozialen Netzwerken fur Familie,
Freunde, Offentlichkeit; Wissen, dass es trotzdem madglich ist
diese Daten zu finden

nutzt der Benutzer seine Lautsprecher, sein Mikrophon und sei-
ne Webcam
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e Wo wird der Computer, das Internet am meisten genutzt: zu
Hause, bei Freunden, wahrend der Arbeit, in der Schule, unter-
wegs

e Wie wirken sich Ferien aus, auf das Nutzungsverhalten?
e Benutzung von Controlls wie Radio-Button, Check-Boxen...

13.3. Verbreitung

e Z.B. monatlichen einen neuen Quiz veroéffentlichen zu einem
bestimmten Thema mit etwa 10 Fragen und die Antworten ei-
nes Benutzer kombinieren mit bereits geldsten. Dies ist teilwei-
se bereits realisiert.

e Den Benutzer einen Newsletter ermdglichen, so werden sie fur
eine neue Fragerunde wieder eingeladen werden.

13.4. Allgemein

e provozieren des Benutzers

e Erfassen der Reaktion, falls der Benutzer weiss, ob er Fehler
hat, evtl. absichtliches verunsichern
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14.Schlussfolgerungen
14.1. Zusammenfassung

Im Rahmen dieser Arbeit konnte ein Framework entwickelt werden, wel-
ches erlaubt, mit geringem Aufwand ein Quiz zu erstellen. Dieses Quiz hat
den Vorteil, im Gegensatz zu traditionellen Fragebogen, dass es flir den
Benutzer um einiges spannender ist. Er muss nicht Checkboxen bzw. Ra-
diobuttons anwahlen, sondern er kann mit Drag & Drop die Fragen beant-
worten. Dies hat den Vorteil, dass das Ldsen des Quiz visueller ist.

Im Hintergrund werden Daten Uber die Losungswege des Benutzers er-
fasst. Bei jedem Drag bzw. Drop werden nachfolgende Daten in einer Da-
tenbank gespeichert:

e Position innerhalb des Umschliessenden Elements (um zu er-
kennen, ob der Benutzer der Reihe nach die Frage beantwortet,
oder sonst eine Struktur enthalten ist)

e Zurlckgelegte Mausdistanz
e Maximal erreichte Geschwindigkeit mit der Maus
e Dauer seit letzter Abspeicherung

Anhand dieser Daten kann der Lésungsweg des Benutzers nachgespielt
und analysiert werden.

Die Auswertung hinsichtlich der definierten Benutzerkategorien erfolgt
sehr detailliert. So wird bei der Datenerfassung fur jede Kombinations-
maoglichkeit der Fragen, Antworten und Kategorien Punkte definiert. So
dass nicht nur alle richtigen Antworten beachtet, sondern jede Antwort
liefert Informationen, anhand welchen der Benutzer den Kategorien zuge-
wiesen werden.
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14.2. Beurteilung der Resultate

Das entwickelte Framework kann genutzt werden, um mehr Uber die ,Di-

gital Natives"™ und , Digital Immigrants" zu erfahren. Dazu missen mehre-
re Quiz, mit dazu passenden Fragen, erfasst und durchgeflihrt werden. Im
Anschluss kann eine genaue Analyse der so gesammelten Daten Ergebnis-
se liefern, die beiden Personengruppen genauer zu beschreiben.

Leider konnte in der verfliigbaren Zeit und den gemachten Arbeitsschritte

keine so grosse Datenmenge erfasst werden, um bei einer ausfuhrlichen
Analyse Schlisse ziehen zu kdnnen.
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15.Glossar

Abkiirzung / Begriff Beschreibung

.ch Internetkirzel fiir Schweiz

.com Internetkirzel fir Commercial

GRO Grob Manuela

HEI Heinzmann Peter

HS Herbstsemester

HSR Hochschule Rapperswil

z. B. zum Beispiel

BA Bachelorarbeit

Questionnaire Englischer Begriff fiir Fragebogen

Drag & Drop Durch Klicken auf ein Objekt, kann es verschoben und irgendwo
wieder fallengelassen werden

IKT

Cost 298

INFRA

Digital Native

Digital Immigrant

Multi-Tasking

bzw. beziehungsweise

Empirisch

Skala

Random Zufallsgesteuert

Bubble-Sort

Validitatsindex Mathematischer Wert welcher festlegt, wie verlasslich die Daten
sind

DOM Document Object Model

AFS Afshari Omid

Clustering

Tabelle 3: Glossar
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18.Anhang
18.1. Versionskontrolle

In der nachfolgenden Tabelle sind die Versionen aufgelistet, welche zwi-
schenzeitlich entstanden.

Version Datum Beschreibung

0.01 20.09.10 Grunddokument: Uberschriften und Formatierung
0.03 04.10.10 Erste Teilversion fir HEI zum Begutachten

1.0 23.12.10 Abgabe-Version

Tabelle 4: Versionskontrolle des Berichts

18.2. Protokolle

Eine Liste aller Protokolle befindet sich in der nachfolgenden Tabelle. Zu-
satzlich zu den Verweisen auf die Dokumente werden auch kurz die jewei-
ligen Schwerpunkte beschrieben. Die Protokolle selbst sind auf der CD
zum Bericht zu finden.

Protokoll Schwerpunkte
..\Protokolle\20100914-BA Digital Natives Quiz- Beurteilung der SA
Protokoll-01 V1.0.docx Brainstorming

erste Arbeitsschritte
..\Protokolle\20100921-BA Digital Natives Quiz- Mind-Map mit Arbeitsumfang

Protokoll-02 V1.0.docx bestehende Projekte

..\Protokolle\20100928-BA Digital Natives Quiz- Mind-Mao mit Arbeitsumfang

Protokoll-03 V1.0.docx Fragetypen und Fragen
Bericht

bestehende Projekte
..\Protokolle\20101005-BA Digital Natives Quiz- Prototyp
Protokoll-04 V1.0.docx Technologien

Datenerfassung

Meilensteine
..\Protokolle\20101013-BA Digital Natives Quiz- Bericht

Protokoll-05 V1.1.docx Prototyp
Datenerfassung
Auswertung
Fragetypen
..\Protokolle\20101019-BA Digital Natives Quiz- Prototyp
Protokoll-06 V1.0.docx Punktemodus
Datenerfassung
Auswertung
Fragetypen
..\Protokolle\20101027-BA Digital Natives Quiz- Prototyp
Protokoll-07 V1.0.docx Fragen

Spinnendiagramm
..\Protokolle\20101103-BA Digital Natives Quiz- Prototyp

Protokoll-08 V1.1.docx Fragen
Auswertung
Cookie

..\Protokolle\20101109-BA Digital Natives Quiz- Prototyp

Protokoll-09 V1.0.docx Fragen
Auswertung
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..\Protokolle\20101124-BA Digital Natives Quiz- Prototyp
Protokoll-10 V1.0.docx Fragen
Auswertung
Zwischenprasentation
..\Protokolle\20101201-BA Digital Natives Quiz- Prototyp
Protokoll-11 V1.0.docx Zwischenprasentation
Tabelle 5: Ubersicht iiber Protokolle

18.1. Zeitplan

18.1.1. Meilensteine

In der nachfolgenden Tabelle sind die Meilensteine definiert. Diese konn-
ten nicht alle termingerecht eingehalten werden. Es dauerte langer, bis
eine stabile Version zu Stande kam. Grinde daflir waren die Herausforde-
rungen mit einer neuen Technologie und die Auswertung, welche in Dia-
grammen dargestellt werden wollten. Daflir konnte das Framework kreativ
und die Datenerfassung umfassend gestaltet werden. Um unter Zeitdruck
nicht eine Arbeit zu leisten, welche nicht weiterentwickelt wird, wurden die
Meilensteine 4 und 5 auf das Ende der Bachelorarbeit verschoben.

Projektstart: Kickoff-Meeting 20.09.10

MS1: Fragetypen definiert; Framework erarbeitet, 05.10.10
1. Teilbericht abgegeben

MS2: Digital Native Quiz implementiert 26.10.10
(1. Version), inkl. Datenbank

MS3: 50 Testpersonen 09.11.10

MS4: stabile Version 24.11.10

MS5: Abgabe Dokumente, Poster 23.12.10

MS6: Mundliche BA-Prifung 03.01.-

04.02.11
Projektende: 04.02.11

Tabelle 6: Ubersicht iiber Meilensteine
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18.1.2. Stunden pro Kategorie

Wie in der nachfolgenden Grafik ersichtlich ist, wurde die Implementation
unterschatzt. Die Hauptrinde dafir sind die anfangs unbekannte Techno-
logie jQuery und die Probleme mit der Darstellung der Daten in Diagram-
men, insbesondere das Spinnendiagramm.

Analyse

Technologiestudie

Fragen (Grundlagen, Daten)
Design

M Ist

Implementation
m Soll

Testen

Dokumentation

Zwischenprasentation

0 50 100 150 200

Abbildung 30: Stundeniibersicht

18.2. Erfahrungsbericht

Der Erfahrungsbericht der Studentin befindet sich im externen Dokument:
Erfahrungsbericht.docx.
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18.3. Mind-Map Ubersicht des Arbeitsumfangs
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Abbildung 31: Mind-Map Arbeitsumfang
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18.4. Mind-Map Ubersicht Internet-Nutzungsmoglichkeiten
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Abbildung 32: Mind-Map Internet-Nutzungsmoglichkeiten
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18.5. Bestehendes Zusatz

18.5.1. Sociogeek

Insgesamt wurde des Game 14'000 gespielt, wobei nach dem Entfernen
von unvollstandigen, doppelten und zweifelhaften Antworten noch etwas
mehr als 12'000 verwertbar waren. Das Game wurde vor allem von mann-
lichen Internetbenutzern gespielt.

Die Analyse flihrte zu nachfolgender Gruppeneinteilung. (16)

Traditionell 24 %
Zurschaustellend 24 %
Schamlos 20 %
Provokativ 13 %
Diskret 19 %

Spannend ist die Charakteristik von Personen, welche offen mit ihren per-
sbnlichen Daten umgehen:

Mannlich

<30 Jahre

Viele Freunde (>100)

Akzeptiert Freundschaftsanfragen immer
Gruppen erstellt

Eine Allgemeine Erkenntnis aus diesem Spiel ist die folgende: Die Selbst-
darstellung im Internet erfolgt einer sozialen Strategie. Sie ist somit nicht
unkontrolliert, zufallig oder von einer Technologie bestimmt, sondern ab-
hangig von sozialen Faktoren (Geschlecht, Alter, sozialem Status, Bil-
dungsstand, Sexualitat), reflexiver Kontrolle und strategischer Magier.

In der nachfolgenden Tabelle sind die Personendaten prozentual auf die
zugewiesen Gruppen aufgeteilt.
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Provocative
Immodesty
Traditional
self exhibition

Show-off
Modesty

% within gender
Male 157 | 21.1 | 25.6 | 203 | 174 100
Female 58 | 17.2 | 20.8 | 334 | 22.8 100
Total | /2.8 | 20,0 | 24.2 | 24.] | 189 100

% within age

<19 14.0 | 27.5 | 30.1 | 17.7 | 10.7 100
19-22 136 | 22,7 | 262 | 246 | 12.9 100
23-26 125 | 174 | 264 | 259 | 17.8 100
27-30 125 | 163 | 26.1 | 25.1 | 200 100
31-40 11.2 | 187 | 21.2 | 234 | 25.6 100
41 & + 150 | 24.0 | 11.7 | 22.7 | 26.6 100

Total | 12.8 | 200 | 24.2 | 24.1 | 189 100

% within education

Without 13,1 | 31.2 | 27.9 | 15.] 12.6 100
vocational 17.5 | 329 | 17.2 | 16.5 | 160 100

2th Grade 142 | 254 | 257 | 20.8 | 139 100
Bachelor 153 | 21.6 | 237 | 220 | 17.3 100
Master 10,0 | 15.7 | 25.0 | 27.7 | 21.6 100
PhD 10.4 134 | 234 | 30.1 | 22.8 100

Total | /2.8 | 200 | 24.2 | 24.] | [8.9 100

% within occupation | | B S | I | Total
Blue collars 17.8 | 32.6 23 | 156 | 111 100
Clerical, service and 127 [ 27109 | 109 [ 185 | 100
intermediate technical
Craftsman, shopkeeper... 107 | 21.1 | 226 | 26.8 | 188 100
Semi-professionals 154 | 20.7 | 21.6 | 21.8 | 20.6 100
Professionals, managers 11| 169 | 23.2 | 26.8 | 22.2 100
Students 129 | 21.1 | 27.9 | 24.0 | 140 100

Total | 12.8 200 24.2 | 24.1 | 189 o0

Tabelle 7: Daten von Sociogeek

Die weiteren Personengruppen kdnnen im Paper von Sociogeek nachgele-
sen werden. (17)

18.5.2. ECDL'’s eCitizen3*(18)

Die Stiftung ECDL (European Computer Driving Licence) ermdglicht es den
Computerbenutzern ihr Wissen lGber den Computer zu erhéhen. Dies wird
von einigen Schulen anstelle eines Informatikunterrichts bereitgestellt.
Z.B. in der KV-Ausbildung, in Kantonsschulen oder in Fachhochschulen35

34 eCitizen http://www.ecdl.org/programmes/index.jsp?p=2227&n=114&a=1257
(zuletzt besucht am 01.10.10)

35 Konkrete Beispiele rund um Rapperswil: H.B.S. Informatikschule, BWZ, ISA Privatschule AG,
Mirgos Klubschule http://www.ecdl.ch/index.php?id=1713&c=2 (zuletzt besucht am 02.10.10)
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Eine dieser Lizenzen (ECDL Core Modul 7: Web & Kommunikation) unter-
stitzt den Benutzer im Wissen und Verwenden des Internets. Die Prifung
der Benutzer erfolgt mit Fragen, bei welchen die Benutzer das Internet
bedienen missen. Es wird anschliessend analysiert, ob die Klicks im rich-
tigen Bereich lagen und ob die Multiple-Choice korrekt beantwortet wur-
den.
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18.6. Theorie Fragebogenerarbeitung

18.6.1. Fragebogen3%37(19)

Ziel eines Fragebogens (engl. Questionnaire) ist es Daten Uber Personen
zu Erfassen, welche den Fragebogen ausfiillen. Es ist effizienter als eine
Befragung, vor allem in punkto Kosten und statistische Verwertbarkeit.
Denn die meisten Antworten sind vorgegeben und der Befragte muss sich
fir eine bzw. mehrere entscheiden. Dies kann flir den Befragten frustrie-
rend sein, doch sind offene Fragen schwieriger auszuwerten.

Das Erstellen von Fragebogen ist eine Kunst. Es gibt unzahlige Studien
Uber die Ausgestaltung, Verteilung und Auswertung von Fragebogen [Re-
ferenzen].

Die Fragebogen miussen durchdacht sein, denn z.B. zu lange Fragen
schrecken ab.

18.6.2. Fragebogentypen

Liste mit Fragen Fragen sind unstrukturiert; Liste
von dem, was gerade von Interesse
ist

Teilstandardisierter Fragebogen Fragen sind einheitlich formuliert
und angeordnet

Antworten sind frei
Standardisierter Fragebogen Fragen sind einheitlich formuliert
und angeordnet

Antworten sind vorgegeben
Normierter Fragebogen Es liegen bereits empirische Ergeb-
nisse vor und kdnnen mit den aktu-
ellen statistisch verglichen werden
Skala Fragebogen, welcher nach be-
stimmten methodischen und statis-
tischen Kriterien konstruiert wurde

Hat Ahnlichkeiten mit einem psy-

chologischen Test
Tabelle 8: Fragebogentypen

18.6.3. Entwicklung eines Fragebogen32

36 wikipedia-Seite (iber Questionnaire (Englisch)
http://en.wikipedia.org/wiki/Questionnaire (zuletzt besucht am: 15.09.10)

37 Wikipedia-Seite (iber Fragebogen
http://de.wikipedia.org/wiki/Fragebogen (zuletzt besucht am 15.09.10)
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Die Entwicklung eines Fragebogens erfolgt immer im Hinblick auf das Ziel
der Befragung, die Erhebungsform und die gewlinschten Auswertungs-
maglichkeiten. Somit ist es wichtig, dass der Fragebogen standardisiert
(siehe vorheriges Kapitel) ist, denn nur so kénnen viele Befragte ange-
sprochen und deren Antworten ausgewertet werden. Doch geht hiermit die
Personlichkeit etwas verloren, den auf die Befragten kann nicht individuell
eingegangen werden.

Die Fragen sollten logisch ineinanderfliessen. Zudem wird darauf geachtet,
dass zuerst ,,harmlose"™ und anschliessend immer sensiblere, spezifischere
Fragen gestellt werden. (z.B. Alter erst am Schluss nachfragen, dann wur-
den restliche Fragen bereits beantwortet)

18.6.4. Fragetypen

Offene Fragen
Die Antworten kdnnen frei gewahlt werden, diese werden bei
der Auswertung skaliert.

Geschlossene Fragen
Die Antworten sind vorgegeben und sollten vollstandig und sich
gegenseitig ausschliessend sein

Dichotome / Alternativ-Frage:
genau 2 Antwortmaoglichkeiten

Nominal-Polytome3®:
mehr als zwei ungeordnete Antwortmaéglichkeiten

Ordinal-Polytome:
mehr als zwei geordnete Antwortmadglichkeiten

(begrenzt) kontinuierliche:
Antwortmaéglichkeit liegt auf einer kontinuierlichen Skala

Summenfragen:
Verteilen Sie 100 Punkte auf folgende Antworten.

Rangordnung:
Ordnen Sie folgende Antworten nach erstens, zweitens, drittens
etc. gemass ihrer Wichtigkeit

Einfach- und Mehrfachwahl:
es kdnnen mehrere Antworten gewahlt werden

Erganzungsoption:
zusatzlich offene Antwort mdglich

38 Hinweise beim Erstellen von Fragebogen
http://www.bpb.de/die bpb/TFG2P0O,0,0,Fragebogen_erstellen.html (zuletzt besucht am 20.09.10)

39Begriffserkldrung Polytome
http://www.enzyklo.de/Begriff/Polytome%20Variable (zuletzt besucht am 15.09.10)
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18.6.5. Antworttendenzen

Typische Antworttendenzen, welche auch auf die Persénlichkeit des Be-
fragten Rlckschllsse erlauben

e Akquieszenz
Ja-Sage-Tendenz, gewisse Menschen neigen dazu eher mit Ja,
Stimmt bzw. richtig zu antworten

o Konsistenzeffekt
Ahnlich klingende Aussagen werden als stimmig beantwortet, so
dass sie inhaltlich zueinander passen, auch wenn dies nicht so
einheitlich zutrifft.

e Retrospektionseffekt
Gewisse Empfindungen verandern sich nach einiger Zeit, ent-
weder werden sie positiver oder negativer

e Rezenzeffekt
Die zuletzt wahrgenommenen Informationen werden vom Kurz-
zeitgedachtnis starker gewichtet.

e Rilckschaufehler
Nachdem Menschen den tatsachlichen Ausgang eines Ereignis-
ses erfahren haben, erinnern sich diese systematisch falsch an
ihre friheren eigenen Vorhersagen.

e Soziale Erwilnschtheit
Gewisse Antworten erfolgen nicht nach der persdnlich zutref-
fenden Einstellung, sondern nach sozialen Normen bzw. was
nach Auffassung der Befragten erwiinscht ist und erwartet wird.

e Tendenz zur Mitte
Bei mehrstufigen Skalen werden von gewissen Menschen eher
die mittleren Skalenpunkte ausgewahlt

e Tendenz zu extremen Antwortkategorien
Genauso gibt es Menschen, die gerne die extremen Skalen-
punkte wahlen

18.6.6. Beeinflussungen

e Formulierung
Die Formulierung kann unteranderem beeinflusst werden durch
die Wortwahl, die Verstandlichkeit, unnétige Fremdworter und
missverstandliche Formulierungen.
Betrifft insbesondere den Titel, die Einleitung, die Fragen und
die Antworten

e Reihenfolge der Fragen
Die Reihenfolge hat einen grossen Einfluss auf die Antworten,
unter anderem wegen dem Rezenzeffekt. Aber auch bei der in-
haltlichen Auffassung und Bewertung.
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18.7. Technologiestudie
18.7.1. Silverlight*®

Silverlight ist eine Erweiterung fir den Webbrowser um Rich Internet Ap-
plications ausflihren zu kédnnen. Es wurde von Microsoft entwickelt und
ermoglicht es den Besuchern der Webseite spezielle Effekte wie Drag &
Drop, 3D, Animationen. Silverlight unterstitzt diverse Video- und Audio-
formate. Dies sind die Bereiche, welche flir die Implementation des Fra-
meworks von grosser Bedeutung sind.

Die Basis von Silverlight ist eine reduzierte Form des .NET Frameworks.
Die Anwendungen werden typischerweise auf dem Client im Browser aus-
gefuhrt, nachdem sie vom Webserver heruntergeladen wurden.

Die Benutzeroberflache ist abgeleitet von Windows Presentation Foundati-
on (WPF). Somit wird die grafische Schicht klar getrennt und in textbasier-
ten XAML-Dateien gespeichert. Die Mdglichkeiten mit Silverlight sind sehr
umfangreich, doch missen die Benutzer dieses installiert haben. Dies ist
ein Problem, vor allem da mdglichst alle Internetbenutzer angesprochen
werden mdchten und dies ein grosses Hindernis ist.

Wahrend dieser Arbeit informierte Microsoft Uber ihre Strategie mit Silver-
light. Sie méchten Silverlight vor allem fir Windows Mobiltelefone einset-
zen. Im Bereich des Internets setzt Microsoft wieder vermehrt auf HTML 5.
(20)

18.7.2. JavaScript*

JavaScript ist eine Skriptsprache, welche dynamisch typisiert, objektorien-
tiert aber klassenlos ist. Auch wenn der Namen tauscht, hat JavaScript
nichts mit Java zu tun, ausser gewissen Syntax-Ahnlichkeiten.

Ein Vorteil von JavaScript ist, dass der Sprachkern nur wenige Objekte
enthdlt, und somit die erforderlichen Interpreter relativ klein gehalten
werden kdnnen. Diese werden in allen bekannten Webbrowsern imple-
mentiert, doch reagieren sie teilweise ziemlich unterschiedlich.

Auch JavaScript wird vor allem clientseitig eingesetzt, dies obwohl mit
SSJS eine serverseitig Ldsung moglich ware*?.

40 wikipedia-Seite tber Silverligt: http://de.wikipedia.org/wiki/Silverlight
(zuletzt besucht am 30.09.10)

*1 Wikipedia-Seite iber JavaScruot: http://de.wikipedia.org/wiki/JavaScript
(zuletzt besucht am 30.09.10)

42 Wikipedia-Seite (iber serverseitiges JavaScript
http://en.wikipedia.org/wiki/Server-side JavaScript (zuletzt besucht am 02.10.10)
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JavaScript wird leider oft auch flir benutzerfeindliche Aktivitaten verwen-
det, wie unaufgeforderte Pop-ups, ungewollte Gréssenanderungen des
Browserfenster usw. Diese kénnen teilweise im Quiz verwendet werden,
um den Benutzer etwas zu provozieren und sein Verhalten zu analysieren.

18.7.3. Ajax*?

Mit Ajax wird DHTML** und Remote Scripting zusammengefasst. Somit ist
es moglich, die Inhalte von Webseiten wahrend der Darstellung im Brow-
ser zu andern und clientseitige Applikationen, kénnen Daten mit einem
Server austauschen. In unserem Framework wird dies genutzt, um Uber
den Server die erfassten Daten in einer MySQL-Datenbank abzuspeichern
und andererseits die neuen Fragen zu nachzuladen. Dies ermdglicht es,
die gleiche Basisseite (PHP) fur mehrere Fragen zu verwenden ohne dass
der Benutzer diese neu laden muss.

18.7.4. JQuery*®

JQuery ist eine freie, sehr umfangreiche JavaScript-Klassenbibliothek,
welche ein erweitertes Event-System, Effekte, Animationen und die Ajax-
Funktionalitdten beinhaltet. Es ist die meistverwendete JavaScript-
Bibliothek.

Fur die Anforderungen des zu entwickelnden Frameworks ist jQuery bes-
tens geeignet.

43 Vorlesung Internettechnologien HS 2009 bei Rudin

“4 Dynamic HTML, erméglicht die Verdnderung der Webseitenanzeige ausgeldst durch Benutzerein-
gaben http://de.wikipedia.org/wiki/Dynamic HTML (zuletzt besucht am 02.10.10)

45 Wikipedia-Seite (iber jQuery http://de.wikipedia.org/wiki/JQuery (zuletzt besucht am 20.12.10)
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18.8. Silverlight vs. JavaScript / jQuery

| Silverlight JavaScript / jQuer
+ Viele Events, welche dazu ver- + Auslesen von Betriebssystem und
wendet werden kénnten, den Be- anderen Browser spezifischen Da-
nutzer und sein Handeln zu Uber- ten
wachen
- Braucht Unterstitzung des Brow-  + braucht keine zusatzlichen Instal-
sers lationen im Browser = spricht mehr

Personen an

+ klare Trennung UI und BU
Schicht

+ mehr Erfahrung von GRO + Herausforderung flir GRO

Tabelle 9: Vergleich Silverlight und JavaScript

18.9. Entscheidung

Um maoglichst alle Internetbenutzer ansprechen zu kénnen und keine zu
verlieren, nur weil eine Silverlight-Installation bendtigt wird, fiel der Ent-
scheid auf JavaScript. Da diese Entscheidung bei der Entscheidung Silver-
light ziemlich schnell als, flir dieses Framework, ungeeignete Technologie
herausstellte, wurde die Dokumentation ziemlich kurz gehalten.
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18.10. Arbeitsschritte

18.10.1. Datenbankzugriff

Um Erfahrungen im Zusammenspiel von JQuery, JavaScript, Ajax und
MySQL zu erhalten, wurde als Erstes die bestehende Version von digital
Test in diesem Bereich erweitert. Mit Hilfe des Internets, vor allem anhand
des Beispiels von Thomas Myer*®, konnte die Erweiterung erfolgreich ge-
macht werden. Somit wurden die Daten, Uber das Verhalten des Benut-
zers, direkt in eine Tabelle gespeichert. Dieser Aufruf wird vom jQuery-
Framework bereitgestellt. Probleme gab es nur bei der Parametertberga-
be, da diese von Integer in String und wieder zurlick konvertiert werden
mussen.

18.11. Herausforderungen

18.11.1. jQuery

Da jQuery eine Programmiersprache ist, welche am Anfang noch unbe-
kannt war. Das Grundwissen konnte mit Hilfe von Tutorials*’ im Internet
aufgebaut werden.

18.11.2. Fehlender Compiler

Bei der Implementierung des Prototypen gab es Schwierigkeiten, da Ja-
vaScript und somit auch JQuery eine Skriptsprache ist und deshalb keine
Syntaxprifung vorhanden ist. Dies fihrte manchmal dazu, dass ein
Schreibfehler erst nach [dangerem Suchen gefunden und behoben werden
konnte.

18.11.3. Methoden finden

Das Finden von idealen Methoden ist manchmal eine Herausforderung, vor
allem, falls das Vorhandensein nicht sicher ist.

18.11.4. Ajax testen

Das Testen von Ajax und somit die Zugriffe auf die Datenbank mussen on-
line stattfinden, was einen grésseren Aufwand bedeutet.

46 Beispiel fir Zusammenspiel von JQuery, PHP und MySQL von Thomas Myer
http://www.ibm.com/developerworks/opensource/library/os-php-jquery-
ajax/index.html#resources (zuletzt besucht am 06.10.10)

47 7.B. die Video-Tutorials http://blog.themeforest.net/screencasts/jquery-for-absolute-beginners-
video-series/ (zuletzt besucht am 15.11.10)
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18.11.5. Diagramme

Die Darstellung der Datenauswertung erfolgt am Ubersichtlichsten mittels
Diagrammen. Aus diesem Grund wurde im Internet gesucht und einige
Méglichkeiten gefunden. Die anschliessenden Anpassungen auf die vorlie-
genden Daten erfolgten nicht ohne Schwierigkeiten.

e PHP-Plug-In“*®
Dieses Plug-In ermdglicht es die Google Chart API zu nutzen.
Da gewisse Probleme mit der Darstellung auftraten, wurde ver-
sucht eine Mdglichkeit zu finden, die Diagramme auf Basis von
jQuery bzw. JavaScript zu machen.

e gChart®
JQuery-Plug-In, welches es erlaubt die Google Chart API zu
nutzen. Auch bei diesem Plug-In gab es Probleme bei der ge-
wilnschten Darstellung. Diese stellten sich aber bei einer spate-
ren Analyse als kleinere Hindernisse heraus.

e Flot™®
JavaScript Diagramm Bibliothek flr jQuery, nach einigen
Schwierigkeiten wurde dieses Plug-In verwendet.

Bei der Implementation der Diagramme wurde als erstes der Schwerpunkt
auf das Spinnendiagramm gelegt. Bei der Suche nach dem geeigneten
Plug-In stellte sich heraus, dass das Spinnendiagramm in diesem Zusam-
menhang meist als Radar Chart bezeichnet wird. Die grosse Herausforde-
rung lag darin, dass dieser Diagrammtyp selten klar dokumentiert oder
anhand von guten Beispielen gezeigt wurde.

Grdssere Schwierigkeiten bereiteten die Umlaute im Diagramm. Die mus-
sen flr die Bezeichnungen im Diagramm extra umgewandelt werden.

18.11.6. Unterschiedliche Browser

Die unterschiedlichen Browser stellen uns Programmierer immer wieder
vor Herausforderungen. Vor allem der Internet Explorer (IE) hat einige
Schwierigkeiten bereitet, denn er bricht bei jedem Problem ab.

So musste flr den IE die Hohe der TaskElemente in der css-Datei speziell
gehandhabt werden, weil sonst die minimale H6he nicht eingehalten wur-
de. Dies wird mit ,height: auto !important" geldst. Doch funktionierte
diese L&ésung nur bis zur Anpassung, dass alle TaskElemente gleich gross

48 PHP-Plugin flir Diagramme http://pchart.sourceforge.net/documentation.php?topic=exemple8
(zuletzt besucht am 25.11.10)

49 gChart http://keith-wood.name/gChart.html (zuletzt besucht am 25.11.10)

50 Flot Beispiele http://people.iola.dk/olau/flot/examples/ (zuletzt besucht am 15.12.10)
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sein sollen. Diese hatte zur Folge, dass bei den TaskElementen mittels
JQuery css-Funktion die Hohe und die Breite verandert wurden. Da auch
hier die Erweiterung eingefligt wurde, funktionierte es im IE nicht mehr.
Die Erweiterung ist in diesem Fall nicht notwendig, da die Inline Styling
die hdchste Prioritat haben.

Ein weiteres Beispiel, welches beim IE Probleme bereitete, war die Funkti-
on window.open( <href>, <title>, <css-attributes>). Hier gibt es
ein Problem, wenn der <title> aus mehreren Woértern besteht. Er darf kei-
ne Leerzeichen enthalten.

Auch gab es Probleme mit Google Chrome und dem Klicken auf das Bild
des TaskElements. Dieses Problem konnte mit einer alteren Version von
JQuery (anstatt Version 1.4.3 nur Version 1.4.2) gelést werden.

18.11.7. Cookie

Die Verwendung von Cookies in diesem Framework erfolgt vor allem auf
Grund der Wiedererkennung der Benutzer. Somit ist dies nicht zwingend
notwendig, hingegen sollten die Cookies persistent sein.

Ein Problem beim Testen der Cookies war, dass beim Firefox die Option
~Cookies behalten bis Firefox geschlossen wird" aktiviert war. Dies hatte
zur Folge, dass die Cookies standardmassig als Session-Cookies behandelt
wurden. Somit kdnnen Benutzer mit dieser Einstellung nicht wiederer-
kannt werden.

18.11.8. Tooltips

Die Tooltips sind dazu da, dem Benutzer die TaskElemente verstandlicher
zu machen. Das Attribut ,title" wird von den Browsern als Tooltip darge-
stellt. Doch gibt es auch Plug-Ins (z.B. jQuery Tooltip Plug-In°!), welche
diesen Bereich einer Webseite den Bedurfnissen angepasst implementie-
ren. Leider konnte kein Plug-In gefunden werden, bei welchen man eine
Funktion anhangen kdénnte, welche beim Anzeigen bzw. Entfernen des
Tooltips ausgefuhrt wirde. Es gibt nur die Mdglichkeit, Animationen anzu-
figen.

18.11.9. Darstellung der TaskElemente

Die Darstellung der TaskElemente ist abhangig von der Grosse des Bildes.
In Folge der tabellenartigen Darstellung der TaskElemente ist es wichtig,
dass die Gréssen madglichst einheitlich sind, ansonsten gibt es unkontrol-
lierbare Zuordnungen. Aus diesem Grund wird das grdsste Bild gesucht
und anschliessend die Grosse der anderen TaskElemente angepasst. Dies

5! jQuery Tooltip Plug-In http://flowplayer.org/tools/tooltip/index.html
(zuletzt besuch am 15.12.10)
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geschieht nur, falls der Unterschied der Gréssen in einem vertretbaren
Rahmen ist. Ansonsten, wie z.B. bei der Frage Uber das Suchverhalten,
werden die Grdssen beibehalten.

Bei der Verschiebung der TaskElemente konnte es sein, dass je nachdem,
an welcher Position der Drag gestartet wird, die TaskElemente nicht in die
gewunschte AnswerBox verschoben werden konnten. Aus diesem Grund
werden die TaskElemente so positioniert, dass die Maus sich in der Mitte
des TaskElements befindet.

Seite 81



18.12. Punktevergabe

Richtigkeit der Antworten

falls Losung in Bezeichnung 5

(z.B. Mailplane 2> Mail)

kenn ich nicht -3 (wichtige -5)

korrekt 10 (5 Punkte falls z.B. Alt-Bundesrat,
aber richtige Partei)

falsch -10

nutze ich 1

keine Auskunft -
Tabelle 10: Ubersicht Punkte Richtigkeit der Antworten

Pseudo-TaskElemente und Zuverlassigkeit

weiss ich nicht 5
kenn ich nicht 10
falsch -20
keine Auskunft -2

Tabelle 11: Ubersicht Punkte Pseudo-TaskElemente und Zuverlissigkeit
Pseudo-TaskElemente und Richtigkeit

kenn ich nicht / weiss ich nicht Bs
keine Auskunft 3

Rest -5
Tabelle 12: Ubersicht Punkte Pseudo-TaskElemente und Richtigkeit

Pseudo-TaskElemente und Nutzungshaufigkeit

kenn ich nicht / weiss ich nicht s

falsch -2
Tabelle 13: Ubersicht Punkte Pseudo-TaskElemente und Nutzungshaufigkeit

Betriebssystem

(Clala Nl Nalle gl VAo s Mgl [eald -7 (wichtige), -5 (normale), -3 (unwich-

tige)
falsch -10
mochte ich nicht beantworten -2

Tabelle 14: Ubersicht Punkte Betriebssystem
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Nutzungshaufigkeit

[ Clala Nl Nl VAT s Mal[e sl -5 (Nnormale), -2 (seltene Tatigkeiten,
nicht spezifisches Internetwissen)
falsch -5

richtig 5 (normale), 7 (seltene), 3 (einfache)
taglich 10 (normale), 15 (seltene)
"Welealclpiu(le s oliiwi-Nlcs - lsFIIEMN 7 (NOrmale), 10 (seltene)

figsten

monatlich, nutze ich teilweise
jahrlich, nutze ich selten
nutze ich nie -10 (normale), -5 (seltene)

kenn ich und nutze ich
Tabelle 15: Ubersicht Punkte Nutzungshaufigkeit

(normale), 5 (seltene)

= W

ul

Bedienung

[ Clala Nl Nalle i VAN Mal[e sl -5 (Nnormale), -2 (seltene Tatigkeiten,
nicht spezifisches Internetwissen)
falsch -2 (normale), -5 (Bedienungswissen:
z.B. Nutzung von Suchmaschinen -5)
richtig 2 (normale), 5 (Bedienungswissen)
taglich 5 (normale), 7 (seltene)

wochentlich, nutze ich am hau- BERGLIuEIE RSN EEIERE)

figsten

monatlich, nutze ich teilweise
jahrlich, nutze ich selten
nutze ich nie

kenn ich und nutze ich 3
Tabelle 16: Ubersicht Punkte Bedienung

(normale), 3 (seltene)

= =
N
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Datenumgang

(CllaR e Nalle gl VAN Mol [eald -10 (mit Datenpreisgabe), -7 (nur weni-
ge Daten), -5 (sichere Verbindung), -3
(ohne Datenpreisgabe)

falsch -3 (mit), -1 (Rest)

richtig 1

taglich 10 (mit), 7 (wenige), 5 (sicher), 3 (oh-
ne)

Welelgl=Talui[e s S wdHlea R=10a e E IR 7 (mMit), 5 (wenige), 3 (sicher), 1 (ohne)
figsten

monatlich, nutze ich teilweise 5 (mit), 3 (wenige), 1 (Rest)

jahrlich, nutze ich selten 3 (mit), 1 (Rest)

nutze ich nie -10 (mit), -7 (wenige), -5 (sicher), -3
(ohne)

kenn ich und nutze ich 7 (mit), 5 (wenige), 3 (sicher), 1 (ohne)
mochte ich nicht beantworten K]

Tabelle 17: Ubersicht Punkte Datenumgang

Zuverlassigkeit

kenn ich nicht / weiss ich nicht Bs

falsch -10
richtig 1

mochte ich nicht beantworten |l
Tabelle 18: Ubersicht Punkte Zuverlissigkeit

Digital Native

falsch -2 (kénnte er), -5 (sollte er)
richtig
kdnnte er wissen

taglich, nutze ich am haufigs- 0 (seltene), 5 (grundlegende)

ct
0]
= N Ul

wochentlich / nutze ich teilwei- Bs

(7))
()

monatlich -2 (grundlegende), 2 (seltene)
jahrlich -2 (grundlegende)

kenn ich nicht -5 (bekannte), -2 (seltene)
nutze ich nie -2

kenn ich nicht -5

kenne und nutze ich seit ich 10

denken kann

lernte ich kennen und nutze ich EPEEUIETE)]

war vor meiner Zeit -10 (falls noch mdglich)
Tabelle 19: Ubersicht Punkte Digital Native

(sollte er), -2 (kdnnte er)
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Digital Immigrant

kdénnte er wissen 2

kenn ich nicht (sollte er aber) -2 (normale), -5 (wichtige)
lernte ich kennen und nutze ich ko

LGl RN als NalF|wdNle[ ) BITIM (e -10 (jetztige) 5 (altere Sachen)
denken kann

war vor meiner Zeit -10

Informieren im Internet, kau- 5

fen offline
2 (géngige Tatigkeiten)

Tabelle 20: Ubersicht Punkte Digital Immigrant
Digital Refugee

alles im Reisebliro 5

informieren und kaufen im In- &)

ternet

informieren im Internet, kaufen &V

offline

kenn ich nicht 5 (normale), 2 (seltene)
taglich -10 (Rest), -5 (alltagliche)
wdchentlich, nutze ich haufig -5 (Rest), -2 (alltagliche)
monatlich, nutze ich selten -2

jahrlich -1
kenn ich nicht 10 (neue Technologien) 5 (alltagliche),
2 (Rest)

nutze ich nie 10 (alltagliche), 5 (normale), 2 (selte-
ne)

falsch -2

lernte ich kennen und nutze ich &S

kenne und nutze ich, aber nicht W

kenne und nutze ich seit ich -5

denken kann

nutze ich teilweise -2 (normale) -1 (neue)

nutze ich am haufigsten -5

Tabelle 21: Ubersicht Punkte Digital Refugee

18.13. Entwickelte Fragen

Die Screenshots aller entwickelten Fragen befinden sich im Dokument Bei-
spielFragen V1.0.docx.
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