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Joy of use -
Determinanten der Freude bei der Software-Nutzung

Michael Hatscher
Fachgebiet Arbeits- und Organisationspsychologie, Universitit Osnabriick

Hintergrund

Das Thema ,,joy of use“ hat in den letzten Jahren einige Beachtung gewonnen: Glass (1997)
sieht Freude und Spaf} beim Benutzen als eine der wichtigsten Eigenschaften kommender tech-
nischer Artefakte an; Norman (1993) fragt: ,,Why is it more fun to read about the new technolo-
gies than to use them?*, und Cooper (1999) bezeichnet als ,,desirability* einer Software deren
Eigenschaft, bei den Menschen Gefiihle von Gliick und Zufriedenheit auszulosen. Auch in der
Industrie wird auf positive Erfahrungen im Umgang mit der Software — zumindest im Marketing
— gern hingewiesen: So findet sich sowohl bei Microsoft (fiir Windows Me) als auch bei Apple
(fiir MacOS X) und Be (fiir BeOS) der Hinweis darauf, dass das Arbeiten mit den jeweiligen Be-
triebssystemen mehr Spall machen werde bzw. angenehmer sei, und SAPs EnjoySAP-Projekt
reagiert ebenfalls auf die gestiegenen Erwartungen der Kundschaft in Bezug darauf, dass eine
Software nicht nur effiziente Aufgabenerledigung ermoglichen solle.

Bei den gerade dargestellten Projekten und Aussagen fehlt eine schliissige Definition von joy
of use — so bleibt offen, ob es sich um ein reales Phinomen oder um ein Marketinginstrument
handelt. Ebensowenig werden konkrete Aussagen iiber Einflussgrof3en auf die freudvolle Nut-
zungserfahrung getroffen.

Anliegen der Arbeit

Es sollte eine Definition zum Begriff ,,joy of use* geleistet werden. Aulerdem ging es darum,
Einflussgrofen festzustellen, die zum Empfinden von Freude bei der Softwarenutzung beitra-
gen. Eine ausfiihrlichen Literaturrecherche lief3 erste Vermutungen zum Charakter von joy of use
zu sowie die GroBen Software-Ergonomie und (Industrie-)Design als wichtig erscheinen.

Vorgehen

Auf der Grundlage der Rechercheergebnisse wurde ein Interviewleitfaden mit 18 halboffenen
Fragen entwickelt, mit dem Informationen zum Charakter und zu den Implikationen von joy of
use erhoben wurden. In Interviews (Dauer: zwischen 30 und 92 Minuten) wurden neun Experten
aus den Feldern Software-Ergonomie, Informatik, Industrie-Design und Grafik-Design zu ihren
Uberlegungen zum Thema befragt. Die Interviews wurden qualitativ ausgewertet.

Ergebnisse

Joy of use stellt sich — in Analogie zu ease of use — als dynamisches Phianomen dar, auf das Ei-
genschaften der Software, des Nutzers und des Kontextes einen Einfluss ausiiben. Bei der Frage,
wann Nutzer joy of use empfinden, spielen Expertise, personlichkeitspsychologische und moti-
vationale Merkmale (wie Neugier oder Umgang mit Komplexitit) sowie das Geschlecht eine
Rolle. Auf Seiten der Software wird sind Funktionalitdt bzw. unauffilliges Funktionieren, den
Nutzer dsthetisch ansprechende Gestaltung sowie kleine, aber tiberwindbare Hindernisse (bzw.
Verletzungen der Erwartungskonformitit) von Bedeutung. Dem Kontext kommt ein vermitteln-
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der Einfluss auf joy of use zu: In einer (durch Stress etc.) aversiven Umgebung werden Nutzer
trotz Freude-forderlicher Passung der eigenen Merkmale und der Eigenschaften der Software
keine Empfindung von joy of use erleben konnen, wihrend dies in einer weniger stresshaften
Umgebung moglich sein wird.

Joy of use wird von den interviewten Experten als ein Thema angesehen, das jetzt schon wich-
tig ist oder aber wichtig sein wird; es wird erwartet, dass sich durch joy of use Verianderungen er-
geben in Bezug auf die Qualitét der Arbeit (mehr Spal} im Alltag, hohere Effizienz der Arbeit der
Nutzer, hohere Motivation und Arbeitszufriedenheit) und die Wahrnehmung der Software (Ver-
trauen / partnerschaftliches Verhiltnis zur Software, gern und mehr mit der Software arbeiten,
hohere Akzeptanz).

Um dafiir zu sorgen, dass Nutzer beim Gebrauch eines Softwareprodukts joy of use empfin-
den, sind in der Entwicklung einige Punkte zu beriicksichtigen: Nutzerzentrierte Entwicklung
lag allen Experten am Herzen, und die Berticksichtigung von Design bzw. das Anstreben eines
.stimmigen Verhéltnisses von Inhalt und Form (bzw. Ergonomie und Design) wurde von den
meisten Interviewten empfohlen. Au3erdem solle man gelungene Losungen in anderen Gebieten
(z.B. Spielen) oder Produkten untersuchen, technisch gut und interdisziplinédr bzw. im Team ent-
wickeln und fiir Freude im Entwicklungsteam sorgen.

Zur Frage, ob joy of use durch Usability im Sinne der ISO 9241-11 bereits abgedeckt wird,
lasst sich aufgrund der Divergenz der Expertenaussagen aus den Interviews selbst keine Aussage
treffen; da software-ergonomische Eigenschaften der Software aber einen Beitrag leisten zu joy
of use, kann geschlossen werden, dass sich joy of use au3erhalb der Usability befindet. Das beste-
hende Usablility-Konzept konnte um diese Facette erweitert werden.

Die als Hauptziel der Arbeit zu leistende Definition von joy of use lautet wie folgt:

Joy of use eines Software-Produkts ist das freudvoll-genussreiche Erleben der Qualitét der In-
teraktion und der Moglichkeiten, die sich fiir einen bestimmten Nutzer in einem bestimmten
Kontext als Folge des tiberwiegend unauffilligen, hervorragenden Funktionierens und aufgrund
der den Nutzer &dsthetisch ansprechenden Gestaltung durch motivierten und den Zielen und Inter-
essen des Nutzers entsprechenden Gebrauch der Software manifestiert.
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