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Abstract

Mit neuen Technologien entstehen auch
neue Interaktionskonzepte. Beispiels-
weise kann man eine Telefonnummer
mittlerweile durch das Drehen einer
Wahlscheibe (wer erinnert sich noch?),
dem Driicken der Tasten des Num-
mernblocks, aber auch mittels Touch-
display, Sprach- oder Gestensteuerung
eingeben. Doch welche dieser Varianten
ist die beste? Und wo genau

10 Einleitung

Neuartige Interaktionskonzepte wie
Multitouch oder Gestensteuerung wer-
den immer popularer. Aber was genau
macht ihren Reiz aus? Worin liegt der
Unterschied zwischen "Tap" und "Klick"?
Warum macht es mehr Spaf3, durch eine
Liste von Songtiteln zu "sliden" als durch
diese Liste zu "klicken"? Ist es allein die
Neuartigkeit, die willkommene Abwechs-
lung? Oder gibt es tatsachlich Interakti-
onsformen, die sich "besser" anfuihlen
als andere? Der vorliegende Beitrag
beschreibt einen Ansatz zur Erforschung
von Interaktion auf Basis grundlegender
Interaktionseigenschaften. Neben der
Entwicklung eines Vokabulars zur Be-
schreibung dieser Eigenschaften werden
Erkenntnisse aus zwei empirischen Stu-
dien zur Validierung sowie die Einbin-
dung des Vokabulars in den Designpro-
zess prasentiert.
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liegen ihre Unterschiede? Unterstit-
zung bei der Beantwortung dieser Fra-
gen bietet das vorgestellte Interakti-
onsvokabular, eine Reihe von Dimen-
sionen zur Beschreibung und Unter-
scheidung von Interaktionsformen zum
Einsatz in der Design- und Evaluati-
onsphase. Im Beitrag werden die Ent-
wicklung des Vokabulars, der Einsatz
im Designprozess sowie Erkenntnisse

Im Rahmen des Usability Engineerings
und der Mensch-Technik-Interaktion
spielen die Eigenschaften einer Inter-
aktion schon immer eine wichtige Rol-
le. Allerding wird hier stark auf Effi-
zienz und Geschwindigkeit gesetzt
("Mit nur drei Klicks ..."). Interaktion ist
natlrlich etwas komplexer. Feine Un-
terschiede in der Ausgestaltung kén-
nen eine ganz unterschiedliche Asthe-
tik erzeugen. Um diese Unterschiede
zu erfassen, ist ein erweitertes Voka-
bular notwendig.

Es existiert bereits eine Reihe von
Ansétzen und Modellen zur Beschrei-
bung und Kategorisierung von Interak-
tion (z.B. Abowd et al. 2002; De Jongh
Hepworth 2007; Lim et al. 2007; Léwg-
ren 2009; Overbeeke & Wensveen
2003; Reeves et al. 2005; Sharp et al.
2007; Shneiderman 1983; Wensveen
et al. 2004). Allerdings beleuchten
diese Ansatze meist nur einzelne As-
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aus zwei empirischen Studien zur Vali-
dierung geschildert. Die Studien zeigten,
dass das Vokabular geeignet ist, Inter-
aktionsformen zu beschreiben und zu
unterscheiden.
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pekte, wie beispielsweise die Frage
nach der Ubereinstimmung von Aktion
und Effekt (Wensveen et al. 2004), oder
die Frage, wie ein Zuschauer die Inter-
aktion des Nutzers mit einem Produkt
erlebt (Reeves et al. 2005). Eine recht
umfassende Sammlung von "Attributen”
von Interaktion bieten Lim et al. (2007),
Beispiele sind hier "zuféllig — geordnet",
"statisch — dynamisch* oder "simultan —
sequentiell“. Durch den Fokus auf Soft-
ware-Nutzungsoberflachen werden al-
lerdings eher Eigenschaften der Infor-
mationsdarstellung diskutiert, nicht aber
die Interaktion als Zusammenspiel zwi-
schen Aktion und Reaktion. Ein weiteres
Problem ist, dass viele Ansatze Uber die
Beschreibung von Interaktion hinausge-
hen, und den Fokus auf das individuelle
Erleben und die persénliche Bedeutung
der Interaktion legen. Beispielsweise
schlagt de Jongh Hepworth (2007) die
Eigenschaft "unordinary” vor, und be-
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zieht sich damit auf die (Un-)Ahnlichkeit
einer Interaktionsform zu bisherigen
Erfahrungen. Die Verankerung in den
personlichen Erfahrungen macht "unor-
dinary" jedoch zu einer komplexen Ei-
genschaft, deren Wahrnehmung je nach
Nutzer stark variieren kann.

Was fehlt, ist ein Vokabular zur Be-
schreibung grundlegender funktionaler
Interaktionsqualitéaten in Analogie zu
Qualitaten wie beispielsweise Symmet-
rie, GroRRe, oder Gewicht, die eher be-
schreibend als bewertend sind: "Mein
Handy ist klein, es ist leicht, die Form ist
eckig, die Farbe ist rot." Es bendtigt
noch einen weiteren Schritt, die aufge-
zéhlten Eigenschaften zu werten indem
sie in Verbindung zur Situation und per-
sonlichen Praferenzen gesetzt werden:
"Ich mag kleine Handys, die in jede Ho-
sentasche passen". Fur Interaktionen
gibt es noch kein entsprechendes be-
schreibendes Vokabular.

Ein solches Vokabular kann Interakti-
onsdesignern helfen, sich die Eigen-
schaften einer Interaktionsform zu ver-

deutlichen und sie gezielter zu gestalten.

Dariiber hinaus kénnen die Eigenschaf-
ten als Beschreibungsinstrument in em-
pirischen Studien eingesetzt werden. So
kann erhoben werden, wie andere Per-
sonen eine Interaktion wahrnehmen,
und ob intendierte und wahrgenommene
Eigenschaften ubereinstimmen. Die
Notwendigkeit eines solchen Werkzeu-
ges bildete den Anstol? fir die Entwick-
lung des im Folgenden vorgestellten
Vokabulars.

20 Entwicklung des Interaktionsvo-
kabulars

Mit Hilfe des Interaktionsvokabulars
sollte sich beschreiben lassen, worin der
Unterschied zwischen zwei Interaktions-
formen mit gleichem Effekt besteht (z.B.
das Anschalten einer Lampe durch ei-
nen Schalter an der Wand oder das
Klatschen in die Hande). Der erste Ent-
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wicklungsschritt zielte daher darauf ab,
eine moglichst umfassende Sammlung
unterschiedlicher Interaktionsformen
fur eine gleiche Aufgabe zu erstellen.
Im n&chsten Schritt wurden durch die
Benennung von Unterschieden zwi-
schen diesen Interaktionsformen rele-
vante Dimensionen identifiziert. Zu
diesem Zweck wahlten wir fir ein In-
teraktionsbrainstorming mit ca. 20
Teilnehmern eine einfache Aufgabe
("Steuerung von drei Lampen in einem
Raum"). Hierbei tGberlegte sich jeder
Teilnehmer mdglichst viele verschie-
dene Arten der Bedienung, beschrieb
diese mit einem kurzen Text und ggf.
auch Skizzen. Naturlich gab es einige
klassische Interaktionsformen wie das
Kippen, Driicken, Drehen oder Schie-
ben eines Schalters, die von mehreren
Personen genannt wurden. Insgesamt
waren die Uberschneidungen jedoch
gering und es kamen auf diese Art
mehr als 100 Interaktionskonzepte
zusammen, vom Bewegen oder Be-
rihren der Lampen tber Gesten- und
Sprachsteuerung bis hin zum Einsatz
von Sensoren, die auf Bewegung, Ge-
rausche, Licht oder Temperatur rea-
gieren.

Der néchste Schritt war die Veranstal-
tung eines Expertenworkshops, mit
dem Ziel einen erster Satz von Dimen-
sionen zur Beschreibung von Interakti-
on zu identifizieren. Neben einer Uber-
sicht gesammelter "Lampeninteraktio-
nen" wurde zum Einstieg ein Uberblick
Uber bestehende Ansétze zur Be-
schreibung von Interaktionsformen und
Modellen zur Asthetik der Interaktion
der oben genannten Autoren prasen-
tiert. AnschlieRend wurden mit Hilfe
eines Card-Sorting-Verfahrens Krite-
rien fur die Unterscheidung zwischen
den Lampeninteraktionen formuliert.
Um die spezifische Bedeutung der
einzelnen Kriterien zu verdeutlichen
wurden diese jeweils in Form von Ge-
gensatzpaaren formuliert. Beispiele

sind "abgestuft — stufenlos" zur Unter-
scheidung zwischen einer Lampe mit
Kippschalter und einer Lampe mit Dim-
mer, oder "anspruchslos — aufmerk-
samkeitsbedurftig" zur Unterscheidung
zwischen einer Lampe, die kontinuierlich
mit gleichbleibender Helligkeit leuchtet,
und einer Lampe, die mit der Zeit immer
dunkler wird, und zur Wiederherstellung
der Anfangshelligkeit am Schirm beruhrt
werden muss.

Dieser erste Satz von Dimensionen
wurde in einem mehrstufigen Prozess
innerhalb unseres Teams auf Eindeutig-
keit und Redundanz gepruft. Hierfur
wurden zunéchst in Alleinarbeit fur die
Dimensionen beispielhafte Interaktions-
konzepte entwickelt und diese dann
gegenubergestellt und gemeinsam dis-
kutiert. Gegensatzliche Beispiele fur ein
und denselben Pol oder gleiche Beispie-
le flir verschiedene Pole waren hier ein
Anlass, noch ein Mal nach einer treffen-
deren Bezeichnung fur einen Pol zu
suchen oder auch eine Dimension zu
streichen, wenn das entsprechende Un-
terscheidungsmerkmal bereits durch
eine andere Dimension erfasst wird. Die
finalen elf Eigenschaftspaare sind in
Tabelle 1 aufgefihrt.

langsam - schnell
abgestuft - stufenlos
ungefdhr - préazise
behutsam -  kraftvoll
sofort - verzigert
stabil - sich veréandernd
vermittelt -  direkt

rauml. Trennung -  raumliche Nahe

beilaufig - gezielt
verdeckt - offensichtlich
anspruchslos - aufmerksamkeits-
bedirftig

Tab. 1: Das Interaktionsvokabular
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Fir den Einsatz des Vokabulars als In-
strument zur Beschreibung einer Inter-
aktion werden die elf Dimensionen als 7-
stufiges semantisches Differential dar-
geboten, so dass eine Interaktion nicht
eindeutig einem der beiden Pole zuge-
ordnet werden muss, sondern auch Zwi-
schenstufen mdglich sind. Fur einige
Dimensionen lassen sich die Aktion des
Nutzers (z.B. kraftvoll den Lichtschalter
drucken) und die darauffolgende Reakti-
on (z.B. Licht wird behutsam heller) ge-
trennt voneinander beschreiben. Fir die
Dimensionen "langsam — schnell”, "ab-
gestuft — stufenlos”, "ungeféhr — prazise"
und "behutsam — kraftvoll" wird daher fiir
Aktion und Reaktion ein eigenes Urteil
erfragt. Fir die anderen Dimensionen
lasst sich der zutreffende Pol nur durch
die Betrachtung des Zusammenspiels
von Aktion und Reaktion definieren, hier
wurde daher ein Urteil flr die Interaktion
als Ganzes erfragt. Zusatzlich zu den
Wortpaaren wurden fir jede Dimension
kurze Definitionen und ein Beispiel fur
eine entsprechende Interaktionsform
entwickelt.

Im Folgenden prasentieren wir zwei em-
pirische Studien zur Beurteilung ver-
schiedener Interaktionsformen. Wahrend
sich die erste Studie der Validierung des
Vokabulars widmete, wurden in der
zweiten Studie Zusammenhange der
Dimensionen zu Uber die Beschreibung
hinausgehenden Aspekten untersucht,
wie die Bewertung, Charakterisierung
und das affektive Erleben der Nutzung.
In diesem Beitrag werden beispielhaft
die Zusammenhange zur Charakterisie-
rung beschrieben.

30 Studiel

In der ersten Studie zum Einsatz
unseres Vokabulars interessierte uns
vor allem, ob die Dimensionen geeignet
sind, Unterschiede zwischen Interakti-
onsformen aufzudecken, und ob sich bei
der Einordnung derselben Interaktion

durch verschiedene Urteiler zufrieden-
stellende Ubereinstimmungen erge-
ben. Darliber hinaus interessierte uns,
ob sich Gruppen von Dimensionen
identifizieren lassen, auf denen die
Urteile jeweils &hnlich ausfallen — mog-
licherweise so ahnlich, dass auf eine
der Dimensionen verzichtet werden
kann. Fir diesen ersten Test wurden
funf Beurteilern jeweils 29 verschiede-
ne Interaktionsformen vorgelegt, die
anhand der Dimensionen des Interak-
tionsvokabulars beschrieben werden
sollten. Um eine Stichprobe von mdg-
lichst unterschiedlichen Interaktionen
zu untersuchen, die sich jedoch nur in
der Art der Interaktion, nicht in der Art
des Produkts oder im Einsatzzweck
unterscheiden, wurde hier wieder auf
die Sammlung der Lampeninteraktio-
nen (siehe Abschnitt 2.0) zuriickgegrif-
fen.

Ergebnisse: Es zeigte sich, dass die
meisten Dimensionen gut geeignet
sind, zwischen den Interaktionsformen
zu trennen. Bis auf "sofort — verzdgert"
und "verdeckt — offensichtlich" beste-
hen fur alle Dimensionen signifikante
Beurteilungsunterschiede zwischen
den Interaktionsformen. In Abbildung 1
sind beispielhaft fur zwei der Dimensi-
onen die mittlere Beurteilung der 29
Interaktionsformen dargestellt. Der
Vergleich der beiden Diagramme ver-
deutlicht, dass sich hinsichtlich der
Dimension "abgestuft — stufenlos” die
meisten Interaktionsformen klar einem
der beiden Pole zuordnen lassen, die
Mittelwerte (Balken) sind hier entweder
sehr hoch oder sehr niedrig. Hinsicht-
lich der Dimension "behutsam — kraft-
voll" hingegen scheint die Zuordnung
weniger eindeutig, hier liegen viele
Werte (Balken) im mittleren Bereich.

Naturlich spiegeln sich in den Urteilen
auch Ahnlichkeiten zwischen den In-
teraktionsformen wieder. Beispielswei-
se unterscheidet sich die Beurteilung
der Interaktion fur "Druckschalter an
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Abb. 1: Mittlere Beurteilung der Aktion der 29
Interaktionsformen als abgestuft (=1) vs. stu-
fenlos (=7) (oberes Bild) und als behutsam (=1)
vs. kraftvoll (=7)(unteres Bild)

der Wand" und "Druckschalter an der
Lampe" nur auf der Dimension "raumli-
che Trennung — rAumliche N&he", auf
den anderen Dimensionen wurden beide
Interaktionsformen sehr @hnlich beurteilt.
So kdnnen mit Hilfe des Interaktionsvo-
kabulars jeweils die Gemeinsamkeiten
und kritischen Unterschiede zwischen
Interaktionsformen identifiziert werden.

Neben den Gruppen &hnlicher Interakti-
onsformen interessierte uns, ob Grup-
pen ahnlicher Dimensionen identifiziert
werden kdnnen. Tatsachlich lassen sich
Cluster erkennen, auf denen eine Inter-
aktion jeweils &hnlich beurteilt wird. Mit-
tels des Verfahrens der multidimensio-
nalen Skalierung lasst sich jeweilige
Nahe zwischen Dimensionen in einer
"Karte" darstellen (siehe Abbildung 2).
Hier lasst sich erkennen, dass jeweils
eine groRe Ahnlichkeit zwischen den
Urteilen fir Aktion und Reaktion besteht.
Dies spricht dafir, dass die Interaktion
als Ganzes wahrgenommen wird, die
Grenze zwischen Subjekt und Objekt
verschwimmt. Auch die Dimensionen

29



abgestuft_stufenlos_Realtion
o]

Cabgestuft_stufenlos_Alktion

=]

vermittett_direkt

anspruchslos_aufmerksamketsheduritig

stabil_verandernd g
sofort_verzégert

verdeckt_offensichtich
o]

bellaufig_geziek
o

raumlicheMahe_raumlicheTrennung

langsem_schnel_Reaktion
Le]

behutsam_kraftvoll_Realktion
O

O o
behutzam_kraftvol_Aktion|gn gsam_schnel _Aktion

ungefahr_prézise_Reaktion
[o]

ungefahr_praziee _Aktion
o

Abb. 2: Karte der Ahnlichkeiten

"anspruchslos — aufmerksamkeitsbedirf-
tig", "stabil — sich verandernd" und "so-
fort — verzdgert" sind einander sehr ahn-
lich, was inhaltlich auch Sinn macht, alle
drei Dimensionen beziehen sich auf den
zeitlichen Verlauf der Interaktion. Aller-
dings ist zu beachten, dass diese Zu-
sammenhange auf einer spezifischen
Auswahl von Interaktionsformen basie-
ren, die sich méglicherweise auf be-
stimmten Dimensionen per se ahnlicher
sind als auf anderen. Um herauszufin-
den, ob es sich hier um grundséatzliche
oder zuféllige Zusammenhénge zwi-
schen Dimensionen handelt, sollte in der
nachsten Studie eine Stichprobe von
Interaktionsformen mit systematisch
variierenden Eigenschaften untersucht
werden.

Um Interaktionseigenschaften zuverlas-
sig erheben zu kénnen sollten die Di-
mensionen des Vokabulars eindeutig
und allgemein verstandlich sein, und
verschiedene Beurteiler sollten zu &hnli-
chen Ergebnissen kommen. Das heif3t,
die Unterschiede zwischen den Urteilen
der verschiedenen Personen in Bezug
auf die gleiche Interaktionsform sollten
relativ klein und die Unterschiede der
Beurteilungen zwischen den verschie-
denen Interaktionsformen relativ grof3
sein — diesen beiden Werte werden bei
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der Intra-Class-Correlation (ICC) ins
Verhéltnis gesetzt, ein Mal3 der Inter-
Rater-Ubereinstimmung das Werte im
Bereich -1 bis +1 liefert, je hdher der
Wert, umso reliabler die Beurteilung.
Fir die meisten Dimensionen ergaben
sich hier zufriedenstellende Werte im
Bereich .52-.82. Bei einzelnen Dimen-
sionen war allerdings die Varianz zwi-
schen den Interaktionsformen zu ge-
ring, beispielsweise wurden auf der
Dimension "sofort — verzdgert" (fast)
alle Interaktionsformen als "sofort"
beschrieben. Auch bei diesem Prob-
lem kénnte in der nachsten Studie eine
systematische Variation von Interakti-
onseigenschaften Abhilfe schaffen.

40 Studie 2

Der Fokus der zweiten Studie lag
auf dem Zusammenhang der Eigen-
schaften verschiedener Interaktions-
formen und deren Charakterisierung,
deren Bewertung und dem affektiven
Erleben der Nutzung, wobei wir in die-
sem Beitrag vorrangig auf die Charak-
terisierung eingehen. Um eine Stich-
probe von 28 Interaktionsformen zu
erhalten, in der nicht vorweg Ahnlich-
keiten zwischen bestimmten Eigen-
schaften nahegelegt werden, haben
wir Interaktionsformen erarbeitet, bei

denen jeweils zwei Dimensionen sys-
tematisch variiert wurde. So war bei-
spielsweise eine Interaktion "stabil" und
"gezielt", die nachste "stabil" und "bei-
laufig”, eine weitere "sich verandernd"
und "beilaufig" und eine weitere "sich
verandernd" und "gezielt". Auch hier
waren die Interaktionsformen wieder am
Beispiel der Steuerung einer Lampe
beschrieben, wobei diese Beschreibung
nicht unbedingt explizit die Begriffe der
Dimensionspole enthielt. Beispielsweise
wurde der Pol "raumliche N&he" durch
eine Steuerung der Lampe durch Be-
rihrung des Lampenschirms umschrie-
ben, wohingegen "rdumliche Trennung"
durch einen Lichtschalter an der Wand
operationalisiert wurde. Damit war jede
der Interaktionsformen theoretisch auf
zwei Dimensionen definiert, und es
konnte geprift werden, inwieweit diese
theoretischen Unterschiede von den
Teilnehmern wahrgenommen werden.

Den 262 Studienteilnehmern wurde je-
weils eine der Interaktionsformen zur
Beurteilung prasentiert. Neben dem Ein-
satz des Interaktionsvokabulars wurden
aulRerdem die globale Bewertung, das
Ausmalf an positivem und negativem
Affekts wahrend der Nutzung (deutsche
Version der PANAS, Krohne et al.
1996), das Ausmalfd an hedonischer und
pragmatischer Qualitat (AttrakDiff, Has-
senzahl et al. 2003), sowie der wahrge-
nommene "Interaktionscharakter" erho-
ben. Fur Letzteres wurden die Teilneh-
mer gebeten sich vorzustellen, die Lam-
pe wére eine Person, und zutreffende
Charaktereigenschaften zu nennen.

Ergebnisse: In Bezug auf die Ahnlich-
keiten zwischen Dimensionen zeigten
sich in dieser Studie insgesamt niedrige
Korrelationen. Die mittlere Korrelation
liegt bei .19, was einem geringen Effekt
entspricht. Fur unseren Anspruch, mit
unserem Vokabular grundlegende Ei-
genschaften von Interaktion abbilden zu
kénnen ist dies durchaus wiinschens-
wert. Die geringen Interkorrelationen
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zeigen, dass es sich um voneinander
(relativ) unabhangige Eigenschaften
handelt, die jeweils eine andere Qualitat
der Interaktionsgestalt reprasentieren.
Und auch fir die Analyse der Relevanz
von Interaktionseigenschaften fir die
User Experience ist dies natirlich von
Vorteil — wirden alle Dimensionen mit-
einander korrelieren lieRen sich keine
Zusammenhénge zu einzelnen Interakti-
onseigenschaften feststellen.

Zur Priifung der Ubereinstimmung der
durch die Definition implizit vorgegebe-
nen Eigenschaften und der Beurteilung
der Teilnehmer wurde zunéchst gepriift,
ob die Urteile fir die Dimensionen, auf
die sich die Beschreibung der Interaktion
bezieht, starker vom Skalenmittelpunkt
abweichen als fur die restlichen Dimen-
sionen. Tatsé&chlich ist dies der Fall
(mittlere Abweichung vom Skalenmittel-
punkt: 1,60 vs. 1,52; T(260)=2,1; p=.04).
Dass dieser Unterschied zwar signifikant
aber nicht sehr grol} ist, liegt daran,
dass es einige "problematische" Dimen-
sionen gibt, fiir die ein Pol grundséatzlich
als zutreffend angenommen wird, auch
wenn in der Interaktionsbeschreibung
kein Bezug auf diese Dimension ge-
nommen wird. Ein Beispiel ist "beildufig
— gezielt": Eine Interaktion ist grundsatz-
lich gezielt, es sei denn, es werden Sen-
soren eingesetzt, die auf Bewegungen,
Gerausche, Helligkeitsveréanderungen
oder Ahnliches reagieren. Es gibt unter
den Dimensionen also Gegensatzpaare
mit "Default-Wert", fur die die eine Ei-
genschaft typischer ist als die andere.

Zur Untersuchung der Rolle der Dimen-
sionen fur den wahrgenommenen Inter-
aktionscharakter wurden sowohl Zu-
sammenhange zur hedonischen Qualitat
(HQ) und pragmatischen Qualitat (PQ),
als auch zu den der Lampe (als Person)
zugeschriebenen Eigenschaftsbegriffen
analysiert. Dass spezifische Interakti-
onseigenschaften grundséatzlich Bedeu-
tung transportieren zeigte allein die Viel-
falt von 276 verschiedenen genannten

Eigenschaftsbegriffen. Die Teilnehmer
hatten also kein Problem, sich eine
Interaktion als Person vorzustellen und
konnten deren Ausstrahlung in Worte
fassen. Auch erscheinen die Zusam-
menhénge zwischen Interaktions- und
Charaktereigenschaften durchaus
schliissig. So werden einer langsamen
Interaktion beispielsweise die Charak-
tereigenschaften "vorsichtig”, "ruhig",
"zurtickhaltend", "trage", "gemditlich"
und "einfiihlsam" zugeschrieben, wo-
hingegen eine schnelle Interaktion als
"zielstrebig", "direkt" und "effektiv"
wahrgenommen wird. Eine behutsame
Interaktion wird assoziiert mit "schtich-
tern", "schlicht", "zurtickhaltend", eine
kraftvolle Interaktion hingegen wirkt
"aufbrausend”, "dominant" und "tem-
peramentvoll". Einige Interaktionsei-
genschaften wurden von den Teilneh-
mern jedoch auch sehr unterschiedlich
charakterisiert: So beschrieben einige
Personen eine ungefahre Interaktion
als "spannend"”, andere jedoch als
"anstrengend" oder "gefahrlich". Ge-
nauso wird eine beildufige Interaktion
von manchen Teilnehmern als einla-
dend" und "zuvorkommend" charakte-
risiert, andere finden diese "aufdring-

langsam - schnell
abgestuft stufenlos
ungefahr prazise
behutsam kraftvoll
sofort verzogert
stabil sich verandernd
vermittelt direkt

rauml. Trennung

rdumliche Nahe

beilaufig gezielt
verdeckt offensichtlich

anspruchslos

aufmerksam-

keitsbedurftig

Tab. 2: Zusammenhéange der Interakti-
onsdimensionen mit PQ und HQ

lich" oder "nervig". Durch die Korrelatio-
nen zwischen der Beurteilung anhand
des Interaktionsdimensionen und den
HQ-/PQ-Skalen lassen sich fir die he-
donische und pragmatische Qualitat
jeweils spezifische Dimensionen beson-
derer Relevanz identifizieren, und der
mit hdherer Qualitat assoziierte Pol
bestimmen (siehe Tabelle 2). Hedoni-
sche Interaktionseigenschaften sind
"gezielt", "raumliche Nahe", "sich veran-
dernd" und "aufmerksamkeitsbedurftig",
als pragmatisch werden Interaktionsfor-
men wahrgenommen auf die die Be-
schreibung "beilaufig", "direkt", "offen-
sichtlich”, "schnell", "prazise", "stabil"
und "anspruchslos" zutrifft.

HQ und PQ wiederum korrelieren jeweils
positiv mit der globalen Bewertung an-
hand der ATT-Skala des AttrakDiff (HQ:
r=.69**; PQ: r=.63**). Fir einen Einsatz
dieser Erkenntnisse zur Schaffung der
"idealen Interaktion" lieRen sich dement-
sprechend die jeweiligen mit hoher Qua-
litdt assoziierten Pole der verschiedenen
Dimensionen in einer Interaktionsform
kombinieren — ob dies tatséchlich még-
lich ist, muss in weiteren Studien er-
forscht werden. Jedoch wird auch hier
die Ambivalenz einzelner Dimensionen
deutlich: wahrend "stabil" mit hoher
pragmatischer Qualitét einher geht, wird
einer "sich veréandernden” Interaktion
héhere hedonische Qualitat zugeschrie-
ben. Auch beziglich der Dimension "bei-
laufig — gezielt" besteht ein Spannungs-
feld zwischen hedonischer und pragma-
tischer Qualitéat. Hier muss demnach je
nach Produkt und Nutzungskontext ent-
schieden werden, ob ein Maximum an
hedonischer oder pragmatischer Qualitat
wichtiger scheint.

50 Einbindung des Interaktionsvo-
kabulars in den Designprozess

Neben der Evaluation von Interakti-
onsformen kann das Vokabular auch in
der Gestaltungsphase eingesetzt wer-
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den, zur Unterstiitzung bei der Konzipie-
rung und Spezifizierung von Interakti-
onskonzepten. Dies wurde von uns bis-
her bei der Entwicklung von neuartigen
Interaktionsformen flr ein System zur
Haussteuerung, sowie bei der Entwick-
lung eines neuen Bedienkonzepts fiir
einen grafischen Editor zur Modellierung
von Entscheidungsbdaumen erprobt.

Fur die Entwicklung und Gegenuberstel-
lung neuer Interaktionsformen fir eine
bestimmte Aufgabe wird diese zunachst
in elementare Interaktionen unterglie-
dert. Als elementare Interaktion werden
eine (einzige) Aktion des Nutzers und
die darauffolgende(n) Reaktion(en) des
Systems verstanden. Diese werden
dann anhand der Dimensionen des In-
teraktionsvokabulars genau spezifiziert.
Diese Vorgehensweise erlaubt dem De-
signer verschiedene Varianten und ihre
Unterschiede zu explorieren. Schlie3lich
kann der Designer dem Entwickler in der
Umsetzungsphase seine Vorstellungen
des Interaktionskonzepts mit Hilfe der
Dimensionen verdeutlichen. Spater kann
dieses Spezifikationsdokument den Eva-
luationsergebnissen gegenuber gestellt
werden, um einerseits zu verifizieren,
dass das System vollstandig umgesetzt
wurde, und andererseits die intendierte
Wahrnehmung der Interaktionsform mit
der des Nutzers zu vergleichen.

In den genannten Anwendungsféllen lag
die Konzipierung der Interaktionskon-
zepte in der Hand einer einzigen Per-
son. Wir kdnnen uns aber auch einen
Einsatz des Vokabulars in Teams gut
vorstellen, beispielsweise zur Erh6hung
der Konsistenz bei der gemeinsamen
Arbeit an einem Konzept. Auch kdnnte
unser Vokabular Methoden wie Benut-
zerbeteiligung (Participatory Design) gut
unterstitzen, da die schrittweise Defini-
tion der Qualitat einzelner Interaktionen
die Kommunikation mit Nutzern erleich-
tert.
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6.0 Fazit und Ausblick

Das Interaktionsvokabular ist eine
hilfreiche Erganzung fir die Usability-
und User Experience Forschung. Mo-
mentan wird Interaktion oft nur durch
die Modalitét (z.B. Sprache) oder gar
eine Technologie charakterisiert (z.B.
Spracheingabe), nicht aber durch ihre
asthetischen Qualitat. Unsere Dimen-
sionen bieten eine Mdéglichkeit, Inter-
aktion nun auch "technologiefrei" zu
beschreiben, und zudem ein Vokabu-
lar, dem sich Usability Professionals in
ihrer taglichen Arbeit bedienen kén-
nen. Dartber hinaus kénnen durch
eine systematische Analyse von Zu-
sammenhangen zwischen Interakti-
onsattributen und Komponenten des
Nutzungserlebens nicht nur Erkennt-
nisse dartiber erlangt werden, welche
Interaktionsform beim Nutzer den
meisten Zuspruch findet, sondern auch
Ruckschlisse gezogen werden, wel-
che spezifischen Eigenschaften dieser
Interaktionsform den entscheidenden
Unterschied machen.

Fur die Erstellung eines Leitfadens mit
Hinweisen zum Einsatz des Vokabu-
lars und zu Ableitungen aus Ergebnis-
sen soll in weiteren Studien erforscht
werden, ob auf Basis der Erkenntnisse
unserer Zusammenhangsanalysen
"typisch hedonische" und "typisch
pragmatische" Interaktionsformen ent-
wickelt werden kénnen. Auerdem soll
untersucht werden, welchen Einfluss
die Art der Reprasentation (z.B. tex-
tuelle Beschreibung, Prasentation mit-
tels Videoprototyp, tatséchliches Aus-
fihren der Interaktion) auf die Wahr-
nehmung einer Interaktionsform hat.
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