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Zusammenfassung

So wie die Form eines Produkts hat auch die Interaktion mit einem Produkt eine Asthetik, die gestaltet
werden muss. Neuartige Technologien ermdglichen auch immer neue Arten der Interaktion, wie bei-
spielsweise begreifbare oder auch beriihrungslose Interaktion. Fiir das resultierende Nutzererleben ist
die verwendete Technologie allerdings zweitrangig. Entscheidend ist vielmehr, dass Interaktion und
Erlebnis im Einklang stehen. Hierfiir miissen die Eigenschaften der Interaktion (das Wie) aus der Be-
deutung des Produkts in der Lebenswelt der Nutzer (dem Warum) abgeleitet werden. Der vorliegende
Beitrag stellt einen ersten Ansatz zur systematischeren Beschreibung, Gestaltung und Bewertung der
Asthetik von Interaktion vor.

1  Einleitung

Auf den ersten Blick ist sie eine gewohnliche Lampe, wie sie in vielen Haushalten iiber dem
Schreibtisch oder dem Esstisch hiangt. Lampen werden ein- und ausgeschaltet — etwas, das
man zundchst als rein technischen Vorgang verstehen kann. In der Lebenswelt der Nutzer ist
dieser Vorgang aber ein Teil umfangreicherer Aktivititen, wie arbeiten oder essen, welche
der Interaktion mit der Lampe Bedeutung verleihen. Mit dem Ausschalten der Schreibtisch-
lampe einher gehen das Beenden des Arbeitstags und die Vorfreude auf den Feierabend. Das
Einschalten der Esstischlampe signalisiert den Beginn des Abendessens und eine Unterhal-
tung iiber Geschehnisse im Kreis der Familie. Kai Eckoldt hat sich die Frage gestellt, wie
diese Bedeutung in die Gestaltung der Interaktion einflieBen kann. Ein Vorschlag ist die
Kerzenlampe: Ein Warmesensor dient zum "Anziinden" der Lampe mittels eines Feuerzeugs.
Ein Gerduschsensor erlaubt das "Auspusten" der Lampe (siche Abb. 1). Das Licht bleibt das
gleiche wie bei der Originallampe Fofo von Ikea, doch was sich im Vergleich zur Bedienung
mittels Schalter verindert, ist die Interaktion mit der Lampe, die "Asthetik der Interaktion".
Wobei Asthetik hier als Theorie des Schonen verstanden wird. Die ungewdhnliche, zeitinten-
sivere Art des "Schaltens" betont den Moment und macht ihn dadurch bewusster. Das Bild
der Kerze selbst wird moglichen Empfindungen, wie dem befriedigenden Gefiihl nach geta-
ner Arbeit, dem Gliicksgefiihl beim Zusammenkommen der Familie oder bei einem romanti-
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schen Abendessen mit dem Liebsten, gerechter. So schafft die Kerzenlampe den Rahmen fiir
ein personlich bedeutungsvolles Lichtschalten — welches allerdings nicht immer und iiberall
gewiinscht wird. Wahrscheinlich haben wenige Menschen das Bediirfnis, den Moment des
Beladens einer Waschmaschine ausgiebig zu zelebrieren, daher mag fiir die Beleuchtung des
Waschkellers der klassische Kippschalter weiterhin die angemessenere Losung sein. Selbst
fiir eine technisch gleiche Funktion scheinen also je nach Kontext und adressierten psycho-
logischen Bediirfnissen unterschiedliche Interaktionsformen eher angemessen. Entscheidend
fiir die Asthetik der Interaktion ist immer der Einklang von Interaktion und Erlebnis
(Hassenzahl 2010). Auch wenn sich iiber den Sinn oder Unsinn der Kerzenlampe trefflich
streiten lasst, verdeutlicht ihr Beispiel, dass die Interaktion mit einem Produkt — genauso wie
seine Form oder Materialitdt — Bedeutung vermittelt, welche zu einer Verdnderung des ge-
samten Erlebnisses fithren kann und entsprechend gestaltet werden muss. Der vorliegende
Beitrag stellt einen ersten Ansatz zur systematischen Beschreibung, Gestaltung und Bewer-

tung der Asthetik von Interaktion vor.
= .

Abbildung 1: Anziinden und Auspusten der Kerzenlampe von Kai Eckoldt

2 Interaktion und Erlebnis im Einklang

Bei der Gestaltung von Interaktion im Einklang mit dem (intendierten) Erlebnis lassen sich
drei Ebenen unterscheiden: Warum, Was und Wie (Hassenzahl 2010; 2011). Wahrend die
Was—Ebene Interaktion im Sinne von Handlungen wie "einen Telefonanruf tdtigen" be-
schreibt, bezieht sich das Wie auf Operationen, wie das Wéhlen einer Telefonnummer mittels
Waihlscheibe, Nummernblock oder Spracheingabe, das eigentliche Betétigungsfeld der Inter-
aktionsgestaltung. In der aufgabenorientierten Interaktionsgestaltung, wie sie aus Usability-
Sicht gefordert wird, orientiert sich dieses Wie am Was. Erlebnisorientierte Interaktionsge-
staltung hingegen fordert eine Orientierung des Wie und des Was am Warum, den Bediirfnis-
sen, die hinter der Nutzung des Produkts stehen und dieser erst Bedeutung verleihen. Das
Wihlen einer Telefonnummer hat in sich keinen Sinn, erst die Moglichkeit, durch einen
Telefonanruf ein Bediirfnis nach Verbundenheit zu erfiillen, macht diesen bedeutsam. Dieses
Warum sollte auch im Wie Ausdruck finden (was beim Telefon allerdings nicht der Fall ist:
ungeachtet der Bedeutung und des Bediirfnisses hinter einem Telefonanruf, sei es ein Anruf
beim Pizzaservice, beim Chef oder dem Geliebten, die Interaktion bietet hierfiir keinen Aus-
druck und bleibt stets die Gleiche).
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Eine Hilfe fiir die Gestaltung von Interaktion in Orientierung am Warum sind sogenannte
Experience Pattern (Hassenzahl 2010; Eckoldt 2011), dies sind prototypische Beschreibun-
gen positiver Erlebnisse. Ein hierfiir passendes Bild kann ein Représentant fiir das Erlebnis
und Grundlage fiir die Interaktionsgestaltung sein. So gestaltete Kai Eckoldt eine Interaktion
inspiriert vom Bild der Kerze — als ein passendes Bild fiir "Licht mit positiver Bedeutsam-
keit", das so im Interaktionskonzept der Kerzenlampe als Bindeglied zwischen Wie und Wa-
rum dient. Ein weiteres Beispiel ist der digitale Bilderrahmen mit Geheimnis (Hassenzahl
2010, S. 70 ff.). Die Grundlage bildet das Experience Pattern Kleines Geheimnis, das die
Freude daran beschreibt, etwas zu tun, zu besitzen oder zu wissen, von dem andere keine
Ahnung haben. Nicht, dass es wirklich schlimm wire, wenn andere davon wiissten, der Wert
liegt im Geheimhalten an sich. Dieser Wert entsteht aus der Befriedigung von Autonomiebe-
diirfnissen. Per Definition schlieBen Geheimnisse andere Personen aus. Diese Abgrenzung
stirkt das Ich-Bewusstsein, ist aber auch sozial sanktioniert, was eine "Freude am Verbote-
nen" beim Konsumieren von Geheimnissen entstehen ldsst, einhergehend mit dem prickeln-
den Gefiihl von Anspannung bei dem Gedanken daran, entdeckt zu werden. Diese Freude am
Geheimhalten entsteht auch dann, wenn es sich nicht wirklich um etwas Verbotenes handelt,
wie das Ansehen eines privaten Fotos. Aus diesen fiir das Experience Pattern Kleines Ge-
heimnis wesentlichen Aspekten ergeben sich Anforderungen an die Interaktionsgestaltung,
diese wurden in dem Interaktionskonzept von Kai Eckoldt, Marc Hassenzahl und Joonhwan
Kim (siche Abb. 2) aufgenommen.

Abbildung 2: Geste zum Liiften des kleinen Geheimnisses des digitalen Bilderrahmens von Kai Eckoldt, Marc
Hassenzahl und Joonhwan Kim

Es gibt keinerlei sichtbare Hinweise auf etwas Verborgenes, wie etwa einen "Geheimnis-
Button", ein Schloss oder einen Riegel. Eine Geste zum Liiften des Geheimnisses, hier, ein
Anheben und leichtes Kippen des Bilderrahmens, welche das "6ffentliche" Bild ins "private"
Bild umkippen lésst, bleibt im "Interface" unsichtbar. So bleibt bereits die Existenz eines
Geheimverstecks anderen verborgen. Auch besteht kaum Gefahr, dass dieses zufillig ent-
deckt wird, denn das Aufnehmen eines fremden Bilderrahmens gilt als zu intim (dhnlich, wie
man auch kein fremdes Mobiltelefon, das auf dem Tisch liegt, aufnehmen und durchstébern
wiirde). Zudem steht die Interaktion, das an sich Heranziehen und Schiitzen des Bilds vor
fremden Blicken, im Einklang mit dem eigentlichen Erlebnis, dem Geheimhalten. Die gestal-
tete Geste ist langsam und behutsam, was dem vorsichtigen Aufdecken eines Geheimnisses
entspricht. Sie ist unauffillig, so dass Personen, die unerwartet den Raum betreten nicht auf
das Geheimnis aufmerksam werden, sie ist direkt und unverzogert, so dass das geheime Bild
bei Bedarf schnell wieder verborgen werden kann.
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Auch die Interaktion mit /inked., einem Konzept von Matthias Laschke (2010) zum Aus-
druck von Verbundenheit iiber die Ferne, hat eine besondere Asthetik der Interaktion, die auf
den Umgang von Jungs im Teenageralter abgestimmt ist. Médchen "zelebrieren" ihre
Freundschaft offen, durch explizite Gesten wie Héndchenhalten, durch die Haare streichen
oder das gegenseitige Beschreiben der Unterarme mit Chiffren oder Symbolen. Die Kommu-
nikation von Verbundenheit iiber die Ferne in dieser expliziten Form, wie sie von Madchen
geschitzt wird, wird von bestehenden Konzepten wie beispielsweise Telefon, SMS oder E-
Mail bereits gut unterstiitzt. Jungs hingegen zeigen ihre Verbundenheit auf eine rauere (auf
den ersten Blick paradoxe) Art und Weise, in Form von kleinen Kabbeleien, Kdmpfen oder
Provokationen. Inspiriert vom Bild des "Kabbelns" auf dem Schulhof, werden mittels Inter-
net verbundenen "Kissen" korperliche Signale wie Knuffe, Schldge oder Tritte an Freunde
iibertragen, und es kann in gleichermafen kraftvoller und direkter Weise wie auf dem Schul-
hof kommuniziert werden (siche Abb. 3). So ermdglicht linked. auch Jungs den Ausdruck
von Verbundenheit in einer fiir sie addquaten Art und Weise, es besteht ein Einklang zwi-
schen Interaktion und Erlebnis.

Abbildung 3: Interaktion mit linked. von Matthias Laschke

3 Beschreibung der Asthetik von Interaktion

Die vorgestellten Konzepte verdeutlichen, dass Eigenschaften der Interaktion eine wesentli-
che Rolle fiir das bedeutungsvolle Erleben eines interaktiven Produkts spielen Anstelle eines
vorsichtigen Kippens konnte auch ein wildes Schiitteln des Bilderrahmens Ausloser fiir das
Sichtbarwerden eines geheimen Fotos sein — das erzeugte Erlebnis wére dann aber ein quali-
tativ anderes. Hinsichtlich der Frage, ob eine bestimmte Art der Interaktion "gut" oder
"schlecht" gewdhlt ist, lassen sich aus unserer Sicht keine allgemeingiiltigen Bewertungs-
mafstibe anlegen. Es kommt immer darauf an, welches Erlebnis erzeugt werden soll. So-
wohl die Definition des intendierten Erlebnisses als auch die Entwicklung eines Gefiihls fiir
die Passung von Erlebnis und Interaktion sind Aufgaben, die bei den Gestaltern verbleiben.
Das Ziel der hier vorgestellten Werkzeuge ist somit auch nicht die Etablierung neuer Richtli-
nien hinsichtlich der Interaktionsgestaltung, sondern die Unterstiitzung von Gestaltern in
ihrem kreativen Prozess durch Bewusstmachung der ihnen zur Verfligung stehenden "Zuta-
ten". Es geht um das Aufzeigen von Moglichkeiten und nicht um das Nahelegen von Losun-
gen. Im Sinne dieser inspirierenden und nicht wertenden Haltung verfolgt unser Ansatz daher
das Ziel einer Beschreibung der Asthetik von Interaktion auf Basis grundlegender Eigen-
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schaften, die unabhdngig von spezifischen Technologien sind, und keine Wertung beinhalten,
was einen Unterschied zu den meisten bestehenden Ansdtzen darstellt.

Viele Autoren gehen iiber die Beschreibung grundlegenden Eigenschaften von Interaktion —
in Analogie zu grundlegenden Dimensionen zur Beschreibung von "Dingen" wie Grofe,
Gewicht oder Symmetrie — hinaus, und beschéftigen sich mit Interaktion bereits auf der Be-
deutungsebene. Sie vermischen sozusagen das Warum mit dem Wie. Beispielsweise disku-
tiert de Jongh Hepworth (2007) die Verankerung von Interaktion in personlichen
Erwartungen und Erfahrungen, und schldgt hierfiir Attribute wie "unerwartet", "ungewohn-
lich", "aufregend" oder "unnatiirlich" vor; Dalsgaard und Hansen (2008) reflektieren Interak-
tion im Zuge eines sozialen Geschehens, was den Nutzer zum "Akteur" und andere
anwesende Personen zu "Zuschauern" macht. Dieses Nachdenken iiber die Bedeutung von
Interaktion auf individueller Ebene ist zweifelsohne wichtig, allerdings sollten die verschie-
denen Gestaltungsebenen moglichst spezifisch adressiert werden. Wie oben beschrieben trigt
in unserem Gestaltungsmodell das Experience Pattern die Bedeutung, die notwendigen pas-
senden Eigenschaften einer Interaktion werden aus diesem erst abgeleitet. Andere Autoren
konzentrieren sich auf eine spezifische Technologie, wie beispielsweise "Grafische User
Interfaces" (Lim et al. 2007) oder "Gestensteuerung” (Saffer 2009). Unser Fokus liegt ganz
auf der Wahrnehmung, dem Erleben der Interaktion, das sich am Ende auf Seiten des Nut-
zers einstellt. Die Frage, welche Technologie zum Einsatz kam, ist nur im Sinne eines gestal-
terischen Repertoires interessant. So sollte die Gestaltung eines Interaktionskonzepts fiir das
Experience Pattern Kleines Geheimnis wahrscheinlich immer eher behutsam sein, egal ob es
sich um ein Geheimnis in einem Bilderrahmen, in einem Handy, einem Computer oder auch
einer Kiste handelt. Schlielich schlagen einige Autoren Wertma@stéibe fiir besonders "gute",
"intuitive" oder auch "natiirliche" Interaktionsformen vor, wie beispielsweise die Uberein-
stimmung von Aktion und Reaktion hinsichtlich Zeit, Ort, Richtung, Dynamik, Modalitit
und Ausdruck (Wensveen et al. 2004) oder die Gestaltung von Interaktion in Hinblick auf die
Vielfalt menschlicher Féhigkeiten, gemafl dem Prinzip der Wholly Trinity of Interaction: "To
us, good interactive products respect all of man’s skills: his cognitive, perceptual- motor and
emotional skills" (Djajadiningrat et al. 2004, S. 97). Uns geht es hingegen weniger darum,
ein Maf fir die Giite von Interaktion zu entwickeln, sondern ein Vokabular anzubieten, das
Gestaltern die Moglichkeit bietet, Interaktion an sich, das heiit ohne andauernde Referenz zu
einer Technologie, und Unterschiede zwischen Interaktionsformen besser zu beschreiben.

Einen Ansatz zur Anniiherung an die Beschreibung der Asthetik von Interaktion anhand
grundlegender Eigenschaften ist das Interaktionsvokabular (Diefenbach et al. 2010b). Es
besteht aus elf Dimensionen: langsam - schnell, abgestuft - stufenlos, ungefihr - prizise,
behutsam - kraftvoll, sofort - verzogert, stabil - sich verdndernd, vermittelt - direkt, raumli-
che Trennung - rdumliche Néhe, beildufig - gezielt, verdeckt - offensichtlich, anspruchslos -
aufmerksamkeitsbediirftig. In Orientierung an den zuvor beschriebenen Anforderungen wur-
de das Interaktionsvokabular auf Basis der Unterschiede zwischen alternativen Interaktions-
formen entwickelt, die unabhéngig von der verwendeten Technologie der Ausfiihrung der
gleichen Funktion dienen (hier: "Schalten einer Lampe"). Die hierfiir vorliegende Sammlung
von iiber 100 Interaktionskonzepten garantiert zwar keine Vollstindigkeit, bietet jedoch eine
gute Basis fiir die Identifikation relevanter Dimensionen zur Beschreibung der Asthetik von
Interaktion. In einem Expertenworkshop wurden die Unterschiede zwischen den Interakti-
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onskonzepten diskutiert und als Gegensatzpaare formuliert, wie beispielsweise das Gegen-
satzpaar "abgestuft — stufenlos" zur Unterscheidung zwischen Kippschalter und Dimmer,
oder die Dimension "behutsam — kraftvoll" zur Unterscheidung des "Anstreichelns" versus
"Anboxens" einer Lampe mit Beriihrungssensor. In einem mehrstufigen Prozess wurden die
Dimensionen auf Wertneutralitit, Eindeutigkeit und Redundanz gepriift, einzelne Begriffe
ausgeschlossen oder iiberarbeitet, und schlieBlich die oben genannten Dimensionen identifi-
ziert. Weitere Informationen zur Entwicklung und Validierung des Interaktionsvokabulars
finden sich bei Diefenbach und Kollegen (2010b).

4  Einsatzmoglichkeiten des Interaktionsvokabulars

Wir sehen das Interaktionsvokabular in erster Linie als ein Werkzeug fiir Gestalter. Es kann
aber auch zu Bewertungszwecken eingesetzt werden, indem man die Wahrnehmung der
Nutzer abfragt, die dann mit den zuvor spezifizierten und intendierten Eigenschaften abge-
glichen werden kann. Dies verlangt, dass Gestalter sich mit den Konsequenzen verschiedener
Moglichkeiten der Ausgestaltung beschéftigen und eine Vorstellung der intendierten Wahr-
nehmung entwickeln. So lisst sich zumindest die Ubereinstimmung von wahrgenommenen
und intendierten Interaktionseigenschaften bewerten. Die Bewertung der Passung von Inter-
aktion und Erlebnis liegt hingegen auflerhalb der Moglichkeiten des Interaktionsvokabulars
und verbleibt beim Gestalter.

4.1 Gestaltung

Fiir die Unterstiitzung von Gestaltern bei der Exploration und Spezifikation von Interakti-
onskonzepten wurde die Workbench DESIGNi (Designing Interaction) (Nass et al. 2010)
entwickelt. DESIGNi sieht eine Untergliederung der gesamten Interaktion in elementare
Interaktionen vor, jeweils bestehend aus einer (einzigen) Aktion des Nutzers und der/den
darauffolgenden Reaktion(en) des Systems. Diese werden anhand des Interaktionsvokabulars
beschrieben. Hierbei konnen fiir jede Dimension bewusste Entscheidungen in Richtung des
einen oder anderen Pols getroffen werden, in Hinblick auf die jeweiligen Konsequenzen
einer Interaktionseigenschaft und deren Passung zu psychologischen Bediirfnissen und An-
wendungskontext. Beispielsweise wurde fiir das Schalten des Lichts der Kerzenlampe hin-
sichtlich der Dimension "beildufig — gezielt" die Eigenschaft "gezielt" gewihlt, um die
Funktion des Lichts als ein Signal fiir den Beginn/das Ende bedeutungsvoller Tétigkeiten zu
unterstiitzen. Der klassische Kippschalter hingegen kann "beildufig" betdtigt werden, was
eine hohe Aufmerksamkeit auf andere Aktivitdten und gut in Situationen passt, in denen
Licht eine rein pragmatische Funktion erfiillt. All diese Uberlegungen finden zunichst nur
auf der Ebene grundlegender Eigenschaften (hier: beildufig — gezielt) statt. Erst in einem
zweiten Schritt folgt die Frage nach der (technischen) Realisierung der intendierten Eigen-
schaften. Die hier aufgefiihrten Beispiele von Kerzenlampe und Kippschalter verdeutlichen
eine Moglichkeit fiir eine gezielte bzw. beildufige Art des Lichtschaltens, denkbar wéren
aber auch noch viele andere.
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Unter anderem wurde der Einsatz des Interaktionsvokabulars in der Interaktionsgestaltung in
einem Workshop mit Studierenden der Folkwang Universitit der Kiinste erprobt. Aufgabe
war es, eine Interaktion fiir das "Offnen einer Box" zu gestalten, deren Eigenschaften zum
Inhalt der Box und dem intendierten Auspackerlebnis passen. Der Inhalt der Box war durch
einen kurzer Beschreibungstext und ein entsprechendes Bild vorgeben, wie beispielsweise
"Eine Box zur Aufbewahrung wertvoller Schmuckstiicke" oder "Eine Box zur Aufbewah-
rung von lebensrettenden Blutkonserven, die bei einer Not-Operation schnell verfiigbar sein
miissen." Wie auch bei den zuvor beschriebenen Experience Pattern wurden zunichst die fiir
das intendierte Auspackerlebnis zentralen Elemente beschrieben, und dann hierfiir passende
Interaktionseigenschaften anhand des Interaktionsvokabulars spezifiziert. Die auf Basis die-
ser Spezifikationen entwickelten Interaktionskonzepte wurden mittels Papierprototypen de-
monstriert. Julia Lackas gestaltete ein Interaktionskonzept fiir "Eine Box zur Uberreichung
des Verlobungsrings": In Anbetracht des kostbaren Inhalts und der besonderen Bedeutung
dieses Moments fiir die Beziehung von Schenkendem und Beschenktem sollte das Offnen
etwas Vorsichtiges und Respektvolles ausdriicken, den feierlichen Moment unterstreichen
und ihm eine Struktur verleihen, die es dem Schenkenden erméglicht, die Uberreichung des
Ringes mit angemessenen Worten zu begleiten (... und dem Beschenkten ermdglicht, sich
auf die folgende Frage vorzubereiten). Um dies zu erreichen wurden unter anderem die
Interaktionseigenschaften "langsam", "behutsam", "abgestuft" und "verzogert" gewdhlt:
Nachdem die Box behutsam aufgedreht wurde, ertont zunichst das gemeinsame Lied des
Paars. Erst nachdem das Lied verklungen ist, hebt sich der Deckel ein wenig, und die Box
gibt ihren Inhalt preis (siche Abb. 4).
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Abbildung 4: Interaktionskonzept fiir eine Box zur Uberreichung des Verlobungsrings von Julia Lackas

Selina Maleska hingegen wihlte fiir ihr Interaktionskonzept fiir "Eine Box fiir das Geburts-
tagsgeschenk fiir den Neffen zur Uberreichung des langersehnten Lego-Raumschiffs" ganz
andere Interaktionseigenschaften. Das Offnen der Raumschiff-Geschenkbox sollte "schnell",
"kraftvoll", "stufenlos" und "sofort" erfolgen. Anders als bei der Uberreichung des Verlo-
bungsrings ist hier nicht das Ziel, den Moment des Auspackens zu verzdgern, sondern —
zumindest aus Sicht des Beschenkten — moglichst schnell an den Inhalt der Box zu gelangen.
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Abbildung 5: Interaktionskonzept fiir eine Box fiir ein Geburtstagsgeschenk fiir den fiinfjihrigen Neffen zur Uberrei-
chung des langersehnten Lego-Raumschiffs von Selina Maleska
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In Anlehnung an das Raumschiff aus der StarWars Edition ist die Box mit einem "Licht-
schwert" ausgestattet. Die Perforation ermoglicht ein schnelles, kraftvolles und stufenloses
Offnen, und sofort gibt die Box ihren Inhalt preis (siche Abb. 5).

Die Konzepte zum "Offnen einer Box" zeigen, wie der Einsatz des Interaktionsvokabulars
eine gezieltere Gestaltung der Interaktion inspirieren kann. Ein weiterer Vorteil, der sich
auch im Rahmen des beschriebenen Workshops mit Studierenden deutlich zeigte, liegt in der
erleichterten Kommunikation {iber Interaktion. So kann das Interaktionsvokabular auch bei
der Kommunikation innerhalb eines Teams von Gestaltern, mit Entwicklern oder hinsichtlich
der Kommunikation mit Nutzern im Rahmen des partizipativen Designs hilfreich sein.

4.2 Bewertung

Fiir die Bewertung der Ubereinstimmung von intendierten und wahrgenommenen Eigen-
schaften kann das Interaktionsvokabular als Fragebogen eingesetzt werden. Ein Nutzer wird
gebeten fiir jede der Dimensionen anzugeben, welche der beiden Eigenschaften die Wahr-
nehmung besser beschreibt. Ein Beispiel fiir eine hohe Ubereinstimmung der spezifizierten
und wahrgenommenen Interaktionseigenschaften findet sich bei Nass und Kollegen (2010).
Hier wurden die im Gestaltungsprozess spezifizierten und die von Nutzern wahrgenomme-
nen Eigenschaften der Interaktion fiir die Bedienung einer Software mittels Multi-Touch-
Monitor Gesten verglichen. Die insgesamt hohe Ubereinstimmung ist ein Hinweis, dass die
vom Gestalter intendierte Asthetik der Interaktion durch die gewihlte Form erfolgreich reali-
siert wurde. Interessant sind aber auch hier Abweichungen hinsichtlich einzelner Dimensio-
nen, die Hinweise auf noch bestehendes Verbesserungspotential geben. Wichtig ist es hier,
verschiedene Ursachen fiir eine geringe Ubereinstimmung in Betracht zu ziehen: Eine Mog-
lichkeit ist, dass sich Wahrnehmung und MalBstibe des Gestalters schlicht von denen der
Nutzer unterscheiden, und beispielsweise eine vom Gestalter als "eher schnell" bezeichnete
Systemreaktion von Nutzern als "eher langsam" wahrgenommen wird. Ebenfalls moglich ist,
dass die Vorstellung des Gestalters durch die verwendete Technologie nicht wie spezifiziert
realisiert wurde. Dieser Fall zeigte sich bei der Entwicklung eines Interaktionskonzepts zur
Gestensteuerung mittels iPod im Bereich Haustechnik. Intendiert war ein Offnen des Rollla-
dens synchron zum Anheben des iPods mit ausgestrecktem Arm. Bedingt durch technische
Probleme beim Prototyping geschah dies der Evaluationsstudie jedoch erst mit einiger Ver-
zogerung. Dies spiegelte sich anhand einer negativen Korrelation der Interaktionsprofile
wieder (r = -.59). Dieses Ergebnis weist auf die spezielle Relevanz der Art des Prototyping
bei der Evaluation von Produktkonzepten mit Fokus auf die Asthetik der Interaktion hin
(siche auch Diefenbach et al. 2010a). Wichtig ist, dass eine "realistische" Vorstellung der
Interaktion vermittelt wird. So liefert eine Wizard-of-Oz-Losung wahrscheinlich validere
Ergebnisse als ein funktionaler Prototyp, der aus technischen Griinden von der intendierten
Losung abweicht.
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5 Schluss

Ein wesentlicher Teil der Gestaltung interaktiver Produkte ist naturgemal die Gestaltung der
Interaktion, mit immer neuen Moglichkeiten durch immer neue Technologien. Bedeutsamer
als die verwendete Technologie ist fiir das Nutzererleben jedoch die Gestaltung der Interak-
tion im Einklang mit dem intendierten Erlebnis. Im Vordergrund muss daher das Warum
stehen, die psychologischen Bediirfnisse von Nutzern und das zu erzeugende Erlebnis. Das
Wie, die Art und Weise der Interaktion, muss sich hieran orientieren. Der vorliegende Bei-
trag zeigt, wie Experience Pattern und das Interaktionsvokabular diesen Prozess der Be-
schreibung, Gestaltung und Bewertung der Asthetik von Interaktion systematisch
unterstiitzen konnen. Es werden aber auch Grenzen modelltheoretischer Uberlegungen und
standardisierter Werkzeuge deutlich. Sicherlich kdnnen Mittel wie Experience Pattern und
das Interaktionsvokabular Anforderungen und Freiheitsgrade in der Interaktionsgestaltung
bewusst machen. Entscheidungen miissen aber weiterhin die Gestalter selbst treffen. Auch
die Frage der "Validierung" des hier vorgestellten Ansatzes interessiert dementsprechend
vorrangig aus Gestaltersicht: Empfinden Gestalter Experience Pattern und Interaktionsvoka-
bular als Unterstiitzung, inspirieren sie zu neuen Ideen, erleichtern sie die Auswahl zwischen
alternativen Moglichkeiten der Ausgestaltung von Interaktion? Die bisherigen Erfahrungen
sind vielversprechend. Weiterhin hoffen wir auf Erkenntnisse fiir die Weiterentwicklung der
hier vorgestellten Werkzeuge durch den zukiinftigen Einsatz in neuen Kontexten, und freuen
uns ebenfalls auf Riickmeldungen aus anderen Forschergruppen.
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