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Zusammenfassung

Neben hoher Gebrauchstauglichkeit und stimmigen Nutzeremotionen, die bei der Interaktion mit einem
technischen Produkt ausgeldst werden, entscheidet die Berticksichtigung motivationaler Gestaltungsas-
pekte maRgeblich dariiber, ob interaktive Systeme, wie Software, mobile Applikationen oder Websites,
ausprobiert und anschlieBend langerfristig genutzt werden. Die Wahrnehmung eines Produkts als moti-
vationsfordernd hangt davon ab, ob es gelingt, Bediirfnisse und persénliche Motive des Nutzers zu ad-
ressieren. Diese sind daher bereits friih in die Planung und Konzeption eines Systems einzubeziehen. In
friihen Entwicklungsphasen féllt es allerdings oft schwer, vor allem implizite Motive von Nutzern valide
zu ermitteln. Das in diesem Beitrag vorgestellte Tool CreDeMo? dient zwar nicht zur Erhebung dieser
Motive, aber es kann in der Konzeptphase wesentlich dazu beitragen, den kreativen Prozess bei der Ex-
ploration motivationaler Gestaltungsaspekte spielerisch zu konkretisieren und zu inspirieren.

1 Einleitung

Als Teil der User Experience kann Motivation verstanden werden als erwartete oder tatséchli-
che Ubereinstimmung zwischen individuellen Bedurfnissen bzw. Zielen des Nutzers und den
wahrgenommenen Eigenschaften eines interaktiven Systems. Systemeigenschaften kdnnen
entweder so beschaffen sein, dass sie die Folgen einer Handlung attraktiv machen und damit
extrinsische Anreize bieten, z.B. durch Einsatz von Gamification, wie Punktesysteme und Lea-
derboards. Oder es ist die Interaktion mit dem System selbst, die den Anreiz zur Ausfiihrung
darstellt, z.B. mittels eines Playful- oder Gameful-Design-Ansatzes. Hier kénnen z.B. innova-
tive Interaktionselemente das Interesse zur Nutzung spielerisch wecken.
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Bei Bediirfnissen handelt es sich um allgemeine Kategorien, die eine universelle Gultigkeit fur
alle Menschen behaupten. Als Kernbedirfnisse fir intrinsisch motiviertes Handeln nennen
Deci und Ryan (2011) in der Self-Determination Theory soziale Eingebundenheit, Autonomie
und Kompetenz. Sheldon et al. (2001) und darauf aufbauend Hassenzahl et al. (2010) identifi-
zierten zehn psychologische Grundbediirfnisse, die ihre Relevanz auch in der Mensch-Tech-
nik-Interaktion haben, wie z.B. Stimulation, Popularitat, Verbundenheit, Sicherheit und Lu-
XUs.

Es sind bereits mehrere Kartensets bekannt, die helfen, Ideen fur innovative Gestaltungsldsun-
gen zu entwickeln, darunter die Playful Experience (PLEX-)Cards (Lucero et al. 2013), die
Bedurfniskarten (Hassenzahl et al. 2013) oder das Desk of Lenses (Schell 2014). Mit Cre-
DeMo wird ein Tool vorgestellt, das verschiedene Ansétze zusammenbringt und durch diese
Kombination den Raum fiir zusétzliche konkrete Gestaltungsideen erweitert.

2 Der Drei-Dreh-Denker ,,CreDeMo*

CreDeMo besteht aus drei Drehscheiben, auf denen sich jeweils 15 Begriffe befinden, die (1)
Bedirfnisse des Nutzers, (2) Eigenschaften des Systems sowie (3) Modalitaten der Interaktion
beschreiben. Alle Begriffe aus den drei Bereichen kénnen beliebig miteinander kombiniert
werden, sodass jeweils neue inspirierende Zusammenhdnge entstehen, die auf das jeweilige
Gestaltungsproblem {ibertragen werden kénnen (siehe Abbildung 1). Insgesamt sind 3375 un-
terschiedliche Kombinationen mdglich. Geht es beispielsweise darum, eine Software zur Ar-
beitszeiterfassung zu gestalten, kann CreDeMo genutzt werden, um fiir das Gestaltungskon-
zept verschiedene Ideen zu finden und zu durchdenken. Eine Kombination kénnte z.B. sein,
liber Touchbedienung Feedback zu vermitteln, um Autonomie zu erhéhen. Als Ldsung kénnte
dies tber eine mobile Applikation geschehen, auf der Projektarbeitszeiten zu einem Tagesab-
lauf per Touchbedienung flexibel verschoben und zusammengestellt werden kénnen. Sobald
zusammenhdngende Zeiten erfasst worden sind, gibt es ein akustisches oder taktiles Feedback
(z.B. Ton oder Vibration).

Abbildung 1: Skizze des Drei-Dreh-Denkers "CreDeMo"
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