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Abstract
Das Regelwerk für Web Usability basiert
vielfach auf Gewohnheiten (vgl. z. B.
Krug, 2002). Damit werden BenutzerInnen
bevorzugt, die mit dem Medium bereits
Erfahrungen haben. Bedenkt man, dass
nicht einmal der Großteil der »bürger-
lichen Mitte« zu diesen typischen
Internet-Usern zählt, wird klar, dass der
Zugang zu Usability über die
Gewohnheiten nur eine begrenzte 

Reichweite hat. Insbesondere müssen
Web-Applikationen für soziale
Randgruppen, die häufig mit dem
Computer kaum zu tun haben, sehr viel
niederschwelliger konstruiert werden. In
der Folge stelle ich einige Fragen zu
diesem Bereich und versuche, Faktoren
zu identifizieren, die berücksichtigt wer-
den müssen.
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1.0 Der »atypische« User

Der »typische« Internet-User ist relativ
wohlhabend, jüngeren bis mittleren
Alters, noch immer eher männlich und
lebt in der Stadt. Das sagt die Statistik
(vgl. AIM I’2005). Verschiedene Program-
me, wie eEurope2005, verfolgen daher das
Ziel, eine digitale Kluft (Digital Divide) zu
vermeiden. Unter dem Begriff e-Inclusion
sollen im digitalen Bereich soziale,
geografische und technische Grenzen
überwunden werden.

Bei Versuchen, in der Umsetzung die-
ser Ansprüche konkret zu werden, zeigt
sich meist das Phänomen, dass Usability
und Utility (Benutzerfreundlichkeit und
Brauchbarkeit) bislang im Wesentlichen
vom typischen Internet-User aus gedacht
wurde. Die Richtlinien dafür wurden im
Wesentlichen am »Normalen« und
»Gewohnten« orientiert und damit eine
quasi-typische Internet-Nutzung fest-
geschrieben. Bevölkerungsgruppen, die
mit digitalen Medien bislang weniger
Umgang hatten, könnte aber gerade

durch diese vorherrschenden Kriterien
für »Benutzerfreundlichkeit« eine
Nutzung erschwert werden.

Ob jemand sich auf einer Website zu-
recht findet, hängt stark davon ab, ob das
mentale Modell (vgl. Manhartsberger et
al., 2001), das er/sie vom inhaltlichen
Gegenstand einer Website hat, mit der
Struktur der Website übereinstimmt.

Usability-Kriterien gehen ja immer von
Gewohnheiten der User aus, doch von
welchen Usern? Hat man z. B. mit behin-
derten oder älteren Menschen zu tun,
Menschen am Land, weniger gebildeten
Menschen, dann gelten ganz andere
Regeln. Gewohnheiten entwickeln sich 
ja im Laufe der Zeit und werden zu 
Konventionen. Für das Web sind sie erst
teilweise etabliert.

Zum Beispiel ist die Website des öster-
reichische Arbeitsamtes für arbeits-
suchende Menschen nicht ohne Hilfe so
navigierbar, dass sie zu den Stellenaus-
schreibungen kommen (vgl. Pollinger,

2005). Dabei haben diese Menschen 
durchaus einen ECDL Kurs besucht 
und besitzen Internet-Grundkenntnisse.
(ECDL: European Computer Driving
Licence – gelernt werden Standard
Computer Kenntnisse, wie im Büro
benötigt.)

Das scheint zunächst befremdlich, wird
aber verständlich, wenn man bedenkt,
dass 80% der Akademiker-Arbeitsplätze
einen Computer und Internet-Zugang
bieten, aber nur 20% der Arbeitsplätze für
PflichtschulabsolventInnen (vgl. Pollinger,
2005).

Nicht nur sogenannte Randgruppen
werden von den verfügbaren Applikatio-
nen nur peripher angesprochen. Kinder,
ältere und alte Menschen, Frauen, Men-
schen mit diversen Behinderungen (hier
wird bislang im Wesentlichen der barri-
erefreie Zugang diskutiert, nicht aber
besondere Funktionalitäten oder darüber
hinausgehende Usability-Themen), Lang-
zeitarbeitslose, sozial ärmere Schichten,
unqualifizierte Menschen, funktionale
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Analphabeten, ... – die Liste derer, die
möglicherweise von einer sinnstiftenden
Nutzung der interaktiven Medien ausge-
schlossen sind oder oft nicht berücksich-
tigt werden, ist lang. Betrachtet man die
Statistik, stellt man fest, dass nicht 
einmal die »Bürgerliche Mitte« zu den
typischen Internet-Usern zählt (Sinus-
Milieus 2004). Nicht zuletzt gehen damit
auch der Wirtschaft Chancen verloren,
Menschen direkter zu erreichen bzw.
Kommunikation zu ermöglichen.

2.0 Diskussion

Soll den bisher vernachlässigten
Gruppen eine gewinnbringende Nutzung
der interaktiven Medien zur Kommuni-
kation oder einfach zur Erleichterung des
Alltags ermöglicht werden, müsste auf
mehreren Ebenen angesetzt werden:

Auf Geräte-Ebene: Der »typische«
Internet-User verfügt über einen Klein-
computer oder ein Notebook. Andere
Bevölkerungsgruppen wären jedoch mit
interaktiven Fernseh-Applikationen oder
Mobiltelefonen möglicherweise erheblich
einfacher zu erreichen.

Auf Ebene der Usability: Dass ältere
Menschen meist größere Schaltflächen
und eine größere Schrift bevorzugen, 
ist bekannt. Wie sieht es aber mit wei-
teren Gewohnheiten aus? Mit Gewohn-
heiten anderer Bevölkerungsgruppen?
Inwiefern sind Nutzungsgewohnheiten 
an kulturelles Wissen gekoppelt? Bei 
verschiedenen Bevölkerungsgruppen oder
-schichten, bei verschieden Kulturen?

Auf Ebene der Utility: Welche Funk-
tionalitäten muss eine Applikation bieten,
damit sie für eine bestimmte Bevölker-
ungsgruppe überhaupt interessant ist? 

Wie kann die Kommunikation durch ein
technisches System unterstützt werden,

ohne zugleich die Kommunikation mit
dem sozialen System zu vernachlässigen?

Auf Ebene der Methodik: Die bisherigen
Methoden, um interaktive Applikationen
an die Bedürfnisse der User anzuglei-
chen, umfassen im Wesentlichen heuris-
tische Evaluationen und Labor-Tests. 

Erstere sind insofern problematisch,
als sie sich auf Erfahrungswerte mit einer
begrenzten Bevölkerungsgruppe begrün-
den. Aber auch Thinking-Aloud-Tests 
finden meist im Labor statt, wodurch 
die tatsächliche Nutzungssituation ver-
fremdet wird. Das verfälscht vor allem bei
mobilen Anwendungen die Ergebnisse,
aber auch bei Nutzungssituationen, in
denen das Umfeld eine große Rolle spielt
(z. B. gemeinsame Nutzung, Verunsicher-
ung v. a. unqualifizierter Menschen durch
Laborsituation, etc.).

Welche Methoden können nutzbar
gemacht werden, um auch hier gute
Ergebnisse zu erzielen?

3.0 Studien an der Fachhochschule St.
Pölten

Im Zentrum für Nutzerzentrierte
Anwendungen (UCAC) der Fachhoch-
schule St. Pölten haben wir uns diesen
Themenkomplex zur Aufgabe gemacht
und arbeiten an einigen Studien in
diesem Bereich (Interaktive Anwendun-
gen für ältere Menschen bzw. Volksschul-
kinder, geschlechtspezifische Wahrneh-
mung von Websites, Wer versteht wann
welche Symbole, ...)

Die Studien waren zum Redaktions-
schluss dieses Bandes noch nicht
abgeschlossen, daher können hier noch
keine Ergebnisse veröffentlicht werden.
Aktuelle Informationen über die Studien
finden Sie unter www.fh-stpoelten.ac.at/
forschung/ucac/.
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