Baukasten fiir eine
motivierende Interaktion im urbanen Raum

Daniel Michelis

Institut fiir Medien- und Kommunikationsmanagement
Universitit St. Gallen, Schweiz
Blumenbergplatz 9
CH-9000 St. Gallen
dm@e-acht.de

Abstract: Der vorliegende  Artikel  stellt intrinsisch  motivierende
Gestaltungselemente vor, die im Rahmen einer motivationstheoretischen Analyse
identifiziert werden konnten und als Orientierung fiir die Entwicklung interaktiver
Anwendungen im 6ffentlichen Raum dienen sollen.

1. Einfithrung

Nach einer langen Phase prototypischer Experimente hélt die Interaktion
zwischen Mensch und Computer derzeit vielerorts Einzug in den
offentlichen Raum. Der Einzug von interaktiven Anwendungen in den
offentlichen Raum scheint dabei Teil einer ilibergeordneten Tendenz zu
sein: Die Nutzung von Computern hat in viele Bereiche des 6ffentlichen
und privaten Alltags Einzug gehalten und ist ldngst nicht mehr auf die
Aufgabenerfiillung am Arbeitsplatz beschrdnkt. Aufgabenorientierte
Theorien beinhalten lediglich Aussagen iiber das ,,Wie* einer Aktivitit,
nicht aber iiber das ,,Warum®, und lassen Fragen nach der zugrunde
liegenden Motivation damit unbeantwortet.! Trotz ihrer zunehmenden
Bedeutung in der Mensch-Computer-Interaktion ist die Motivation
bislang nur sehr vereinzelt Untersuchungsgegenstand. Vor diesem
Hintergrund stellt der vorliegende Artikel intrinsisch motivierende
Gestaltungselemente vor, die im Rahmen einer motivationstheoretischen
Analyse identifiziert wurden und als Orientierung fiir die Entwicklung
interaktiver Anwendungen im 6ffentlichen Raum dienen sollen.

! vgl. Adams, R., Russel, C. (2007)
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2. Motivierende Interaktion im urbanen Raum

Die im Folgenden aufgefiihrten Motivationsfaktoren basieren auf den
grundlegenden Arbeiten von Malone, der als Vorreiter der Untersuchung
motivationaler Grundlagen fiir die Gestaltung der Mensch-Computer-
Interaktion gilt.”

1. Herausforderung und Kontrolle — Der erste Motivationsfaktor
Herausforderung und Kontrolle basiert darauf, dass mit der Befdhigung
oder Beherrschung einer Interaktion die Motivation zunimmt, diese
Interaktion durchzufiihren. Menschen streben nach einem optimalen
Kompetenzniveau, das es ihnen ermdglicht, die Herausforderungen der
jeweiligen Anwendung zu meistern. Als wichtigstes Element fiir die
motivierende Wirkung des Motivationsfaktors Herausforderung wurde die
sichtbare Auswirkung des eigenen Interaktionsverhaltens beschrieben.
Zusiétzlich zu der Sichtbarkeit spielt das Vorhandensein eines
Interaktionsziels eine wichtige Rolle. Da emergente Ziele eine stark
motivierende Wirkung haben, sollten es Interaktionsumgebungen
ermoglichen, eigene emergente Ziele zu gestalten. Die intrinsische
Herausforderungs-Motivation fiir eine Aktivitdt scheint dariiber hinaus
zuzunehmen, wenn der Interaktion mit der Umgebung eine deutliche und
unmittelbare Riickmeldung {iber das eigene Verhalten und die
Zielerreichung folgt. Um eine Interaktion im Offentlichen Raum zur
Herausforderung zu machen, sollte der Ausgang des Verhaltens dabei
jedoch zu einem gewissen Mal} unsicher und das Ergebnis nicht schon vor
der Ausfiihrung bekannt sein. Die motivierende Wirkung von Kontrolle
basiert im Wesentlichen auf dem Erkennen einer Ursache-Wirkungs-
Beziehung, auf kraftvollen Effekten sowie auf der Wahlfreiheit bei der
Durchfiihrung von Interaktion.?

2. Neugier und Exploration — Neugier wird als Vorldufer des
Explorationsverhaltens beschrieben, {iber das sich Menschen zuvor nicht
verfligbare Umweltinformationen zugénglich machen. Neugier scheint zu
den wichtigsten Eigenschaften intrinsisch motivierender Umgebungen zu
gehoren. Um Neugier anzuregen und motivierend zu wirken, sollte die
Interaktion weder zu komplex noch zu trivial gestaltet sein. Interaktive

% vgl. hierzu Malone, T.W. (1981a), und Malone, T.W., Lepper, M. R. (1987)
3 vgl. u.a. Trevino, L. K., & Webster, J. (1992), Wong, A. K. (2006), Hoffman, D. L., Novak, T. P. (1996),
Brandtzaeg, P. B., et al. (2004)
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Elemente sollten zwar neuartig und {berraschend sein, aber nicht
unverstdndlich. Auf Basis seiner vorherigen Erfahrungen sollte der Nutzer
erste Erwartungen iiber den Ablauf der Interaktion haben, diese sollten
jedoch nur zum Teil erfiillt werden. Das gewiinschte Interaktionsverhalten
kann zundchst {ber iiberraschende Elemente aktiviert und durch
konstruktive Elemente aufrechterhalten werden.*

3. Auswahl — Der Motivationsfaktor Auswahl basiert auf der
Beobachtung, dass die Motivation fiir ein Verhalten zuzunehmen scheint,
wenn Menschen dabei zwischen Verhaltensalternativen wihlen kdnnen.
Die Wahl zwischen Alternativen ermdglicht es ihnen, die Ergebnisse ihres
Verhaltens zu kontrollieren und aktive Entscheidungen iiber die
individuelle Verhaltenssituation zu treffen. Dass bereits das blofe
Vorhandensein einer Wahlmoglichkeit intrinsische Motivation zu férdern
scheint, ldsst sich unter anderem damit begriinden, dass das Autonomie-
und Kontrollgefiihl dabei zunimmt. Je mehr Auswahlmoglichkeiten
wahrgenommen werden, desto stdrker erscheint die eigene Autonomie
und Kontrolle. Das Angebot von Interaktionsalternativen wirkt sich auch
in der Mensch-Computer-Interaktion motivierend aus und fordert die
Durchfiihrung und Aufrechterhaltung bestimmter Interaktionen. Konkrete
Interaktionsalternativen, bei denen eine motivierende Wirkung
nachgewiesen werden konnte, sind bei Computerspielen beispielsweise
die  Moglichkeiten, Geschwindigkeitslevels, Kameraeinstellungen,
Zeitlimits oder Schwierigkeitsgrade zu wédhlen. Aber auch in anderen
Bereichen konnen alternative Softwaremerkmale, die den eigenen
Vorlieben entsprechend gestaltet werden konnen, etwa durch die
Erzeugung von Flow motivieren.’

4. Fantasie und Metaphern — Durch den Einsatz von Metaphern lésst sich
das unzureichend konkretisierte Fantasie-Konzept operationalisieren. Mit
der Nutzung von Metaphern lassen sich Fantasieelemente direkt in die
Interaktion zwischen Mensch und Computer integrieren. Indem sie sich
auf physische oder andere Systeme beziehen, konnen Metaphern dazu
beitragen, dass der Nutzer die Interaktion bereits vor der eigentlichen
Nutzung versteht, und ihn zur Aufnahme der Interaktion anregen. Indem
die Interaktion Ahnlichkeiten zu bereits bekannten Situationen aufweist,

4 vgl. hierzu u.a. Kellar, M., et al. (2005), Korzaan, M. L. (2003), oder Trevino, L. K., & Webster, J. (1992)
*vgl. u.a. Iyengar, S. S., Lepper, M. R. (1999), Cordova, D. ., Lepper, M. R. (1996), Kellar, M., et al. (2005)
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kann sie leichter verstanden und effizienter genutzt werden. Kniipfen neue
Formen der Interaktion an gelernte Traditionen an, scheint es dem
Benutzer leichter zu fallen, gelerntes Verhalten zu iibertragen.®

5. Kollaboration — Kollaboration basiert auf der Interaktion mit anderen
Menschen. Voraussetzung fiir ihre motivierende Wirkung ist die
Moglichkeit, dass der Einzelne zur Interaktion anderer Personen beitragen
kann. Mit der Vernetzung von Computern iiber das Internet wurde auch
die Mensch-Computer-Interaktion um eine soziale Komponente erweitert.
Zusitzlich zur sozialen Interaktion iiber das Internet spielt bei der
Nutzung Offentlicher Grofbildschirme die gemeinsame Interaktion am
selben Ort eine zunehmend wichtige Rolle. Steigern ldsst sich die
Kollaborationsmotivation beispielsweise durch Funktionalitédten, iiber die
Ergebnisse des eigenen Verhaltens und der Gruppenzugehorigkeit
sichtbar gemacht werden, wobei Sichtbarkeit sowohl auf der sichtbaren
Durchfiihrung, dem resultierenden Verhaltensziel als auch auf sichtbaren
Auswirkungen des Verhaltens basieren kann. Mit Blick auf die sozialen
Motive Kooperation und Wettbewerb kann zwischen individualistischer,
kooperativer und wettbewerblicher Orientierung unterschieden werden.
Wihrend fiir Personen mit einer kooperativer Orientierung auch die
Vorteile der anderen von Bedeutung sind, wollen Personen mit
wettbewerblicher Orientierung ihren eigenen Vorteil im Verhéltnis zu den
Vorteilen der anderen maximieren. Besonders motivierend ist
Kollaboration dariiber hinaus dann, wenn das Verhalten einer Person von
anderen anerkannt wird. Werden Anstrengungen und Erfolge des eigenen
Verhaltens erkannt und geschitzt, sind Personen motiviert, dieses
Verhalten erneut durchzufiihren. Die Sichtbarkeit des eigenen Verhaltens
ist auch eine der wichtigsten Grundlagen fiir die Anerkennung.’
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