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Abstract

Ziel der vorliegenden Studie war die 
Entwicklung eines Konzeptes für eine 
inspirierende Applikation zum Stöbern in 
und Finden von Kulturnachrichten. Dafür 
wurden mit Hilfe benutzerzentrierter 
Methoden der Nutzungskontextanalyse 
die inhaltlichen und formalen Ansprüche 

potentieller Nutzer an eine solche 
Applikation ermittelt.  

Bei der Gestaltung der neuen Nut-
zungserfahrung wurde auf partizipative 
und szenariobasierte Methoden zu-
rückgegriffen. Abschließend wurden 
diese inhaltlichen und gestalterischen 

Überlegungen mit Hilfe eines Szenario-
prototypen visualisiert. 
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1.0 Einleitung 

Kulturinteressierte Menschen möch-
ten sich regelmäßig über Kulturthemen 
informieren. Sei es, um Kulturtermine im 
Auge zu behalten oder um Neues über 
ihre Lieblingskünstler zu erfahren. 

Personalisierbare Nachrichtenangebote 
im Internet wie iGoogle (google.com/ig) 
oder pageflakes.com, sogenannte 
„Mashups“ oder „Personlized Start Pa-
ges“, bieten eine interessante Möglich-
keit, individuell auf den Informationsbe-
darf des einzelnen Nutzers (mit der 
Bezeichnung „Nutzer“ ist jeweils immer 
die männliche und weibliche Form ge-
meint) einzugehen. Viele dieser Angebo-
te vermitteln jedoch den Eindruck, dass 
zwar unglaublich viele Meldungen zu-
sammengetragen werden, oft aber we-
nig zu den Interessen des Nutzers pas-
sendes geliefert wird.  

Das Ziel dieser Studie war es, ein Kon-
zept für eine Applikation zu entwickeln, 
die den Nutzer beim Stöbern in und 
Finden von Kulturnachrichten unterstützt 
und ein positives Nutzungserleben (User 
Experience, Law et al. 2009) ermöglicht. 

2.0 Neugier und Kultur 

William Gaver, Designprofessor am 
Goldsmith College in London, er-
forscht, wie Unterhaltungselektronik 
oder Gebrauchsgegenstände spieleri-
scher gestaltet werden können und so 
die Neugier der Benutzer wecken. In 
seinem Artikel „Curious Things For 
Curious People“ (2006) plädiert Gaver 
beispielsweise dafür, dass der Ver-
wendungszweck technischer Geräte 
nicht auf den ersten Blick eindeutig 
erkennbar und Tätigkeiten mit dem 
Gerät nicht immer zielgerichtet sein 
müssen. Vielmehr solle der Benutzer 
dazu aufgefordert werden, mit dem 
Gerät zu experimentieren und ihm so 
selbst einen individuellen Verwen-
dungszweck zuzuschreiben. 

Neugier ist ein menschliches Grund-
motiv (Reiss, 2002). Unsystematische 
Beobachtungen im Vorfeld der Studie 
legten die Vermutung nahe, dass ge-
rade Kulturinteressierte meist auch 
sehr neugierige Menschen sind. Diese 
Eigenschaft wird auch den kulturinte-
ressierten Nutzertypen zugeschrieben, 
die in Studien des Trendbüros Ham-
burg (Wippermann & Preussler, 2002) 
und der Rundfunksender ARD und 
ZDF (Oehmichen & Schröter, 2007) 

vorgestellt werden. Hier heißen die kul-
turinteressierten Nutzer „moderne Kul-
turorientierte“, „Berufsorientierte“, „ziel-
strebige Trendsetter“ oder „Kulturflaneu-
re“. Ihre Charakterisierungen dienten als 
Grundlage für die Beschreibung der 
primären Nutzergruppe dieser Studie. 
Für die sekundäre Nutzergruppe wurden 
neben eigenen Beobachtungen und 
Überlegungen Eigenschaften der „jun-
gen Hyperaktiven“ sowie der „Hightech-
Nomaden“ und „Action-Surfer“ verwen-
det. 

2.1 Fragestellung 

Folgende Fragen stellten den Start-
punkt der Studie dar: 

Wie kann eine Nachrichtenapplikation 
für Kulturinformationen Neugier fördern 
bzw. unterstützen und den Nutzern so 
Anreize zur Nutzung bieten?  

Wie können Kulturnachrichten nicht nur 
übersichtlich und auf die Interessen der 
Nutzer zugeschnitten präsentiert wer-
den, sondern auch ein inspirierender 
und ästhetisch ansprechender Umgang 
mit ihnen gefördert werden?  

3.0 Gestaltungsprozess 

Es wurde ein benutzerzentrierter 
Gestaltungsprozess konzipiert, der ver-
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schiedene Methoden der Nutzungskon-
textanalyse und der partizipativen Ges-
taltung umfasste. Zentral bei der Daten-
erhebung waren empirische Methoden, 
die ein Verständnis der Bedürfnisse und 
Verhaltensweisen im Umgang mit Kul-
turnachrichten ermöglichen. Zudem 
sollte erforscht werden, wie die Benutzer 
überrascht und angeregt werden kön-
nen, um inspirierende Ansätze (Gaver & 
Martin, 2000) möglichst früh mit in die 
Gestaltung des Interfaces einzubezie-
hen. Es wurden vier potentielle Nutzer 
für die Befragungen und Beobachtungen 
(8 Sitzungen insgesamt) ausgewählt. Es 
handelte sich um drei weibliche und 
einen männlichen Nutzer, zwischen 28 
und 38 Jahre alt, von denen bekannt 
war, dass sie sich für Kultur interessier-
ten. Zwei Personen waren besonders 
stark an Kultur interessiert. Dies äußerte 
sich darin, dass sie sich sehr regelmäßig 
gezielt und stöbernd über Kulturelles 
informierten. 

Im Entwurfsprozess wurden Methoden 
aus dem szenarienbasierten Gestalten 
(Rosson & Carroll, 2002) genutzt. Ab-
schließend wurden die inhaltlichen und 
gestalterischen Überlegungen in Form 
eines Szenario-Prototypen visualisiert.  

3.1 Analyse des Nutzungskontextes 

Die Grundlage für alle Überlegungen 
bei der Entwicklung des Konzeptes 
bildete eine erweiterte Form der klassi-
schen Nutzungskontextanalyse (Beu, 
2003). Die Daten des Nutzungskontex-
tes wurden anhand von Leitfadeninter-
views (z.B. Flick, 1998) und Kontextbe-
fragungen (Beyer & Holtzblatt, 1998) 
ermittelt und später inhaltsanalytisch 
ausgewertet (Legewie, 1994; Beyer & 
Holtzblatt, 1998). Für die Kontextbefra-
gungen wurden die Kulturinteressierten 
in ihren eigenen Wohnungen beim Su-
chen von Kulturnachrichten und beim 
Ausprobieren eines Nachrichtenportals 
(pageflakes.com) beobachtet und be-
fragt. Dabei wurden sie aufgefordert, 

laut zu denken (Nielsen, 1993), um 
dem Interviewer ihre Überlegungen 
mitzuteilen. 

3.2 Partizipative Gestaltung 

Während der Leitfadeninterviews 
wurden gemeinsam mit den Nutzern 
Mind-Maps zum Thema Kulturnach-
richten erstellt. Dies sollte den Nutzern 
den Einstieg in die Thematik erleich-
tern. Der Interviewer konnte so zudem 
einen Einblick in die mentale Reprä-
sentation bekommen, die ein Nutzer 
zum Thema Kultur und Kulturnachrich-
ten hat.  

 

Abb. 1: Visualisierungsübung, bearbeitet 
von Nutzer 4 

Später schilderte der Interviewer in 
einer Visualisierungsübung (nach 
Krueger & Casey, 2000) den Nutzern 
eine Situation, in der sie in Folge eines 
Theaterbesuchs nach Kulturinformati-
onen stöbern möchten. Die Nutzer 
erhielten eine Grafik (siehe Abb. 1), 
die sie beschriften und ausgestalten 
konnten. Sie sollten sich den Compu-
ter als idealen „Kulturberater“ vorstel-
len und ihre Wünsche und Erwartun-
gen an ihn in die Grafik schreiben oder 
malen. So konnten gemeinsam mit 
den Nutzern erste Ideen für die Gestal-
tung eines neuen Nutzungserlebens 
entwickelt werden. 

3.3 Illustration des Nutzungskontex-
tes als Gestaltungshilfe 

Der Gestaltungsprozess wurde un-
terstützt von plastischen Beschreibun-
gen des Nutzungskontextes in Form von 
Personas (Cooper, 1999), Collagen 
nach dem Vorbild von Mood Boards 
(Courage et al., 2009) und Problemsze-
narien zur geschichtenbasierten Be-
schreibung der derzeitigen Situation 
(Rosson & Carroll, 2002). Es wurden 
zwei Personas ausgearbeitet, die aus 
der primären und sekundären Nutzer-
gruppe abgeleitet wurden. Gemeinsam 
ist den Personas das Interesse an Kultur 
und an einem Nachrichtenangebot für 
Kulturnachrichten. Sie unterscheiden 
sich jedoch im Hinblick auf die Stärke 
ihres Kulturinteresses und hinsichtlich 
ihrer Strategien beim Suchen von Kul-
turnachrichten. 

 

Abb. 2: Collage „Umgang Paulines mit Kultur“ 

Die Collagen zeigen Artefakte aus dem 
Umgang der Personas mit Kultur und 
Kulturnachrichten. Abbildung 2 zeigt die 
Collage für die primäre Benutzergruppe 
(Persona „Pauline“). Pauline mag De-
signklassiker, Aktionskunst, Literatur 
und guten Kulturjournalismus, sie nutzt 
Kultur zur Entspannung und den Com-
puter als kreatives Werkzeug.  

Abschließend wurden die Interviewdaten 
nach dem Ansatz des Scenario-based 
Design (Rosson & Carroll, 2002, S. 79ff) 
in Form von Problemszenarien aufberei-
tet. Diese kurzen, erzählerischen Texte 
veranschaulichen typische Situationen, 
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mit denen die als Personas dargestellten 
Akteure bisher bei der Beschäftigung mit 
Kulturnachrichten konfrontiert sind. Eine 
typische Szene aus dem Problemszena-
rio für die Persona Pauline war bei-
spielsweise diese: „Bedingt durch ihr 
starkes Interesse für Kultur möchte 
Pauline über Neuigkeiten im Kulturbe-
reich informiert sein, vor allem im Be-
reich ihrer Lieblingsthemen (Literatur 
von Martin Suter, Kunst von Olafur Eli-
asson und Theaterstücke von René 
Pollesch). Um sich über ihre Lieblings-
themen auf dem Laufenden zu halten, 
bezieht sie Newsletter verschiedener 
Kulturangebote wie z.B. von perlentau-
cher.de oder zkm.de.“ Beim Gestalten 
für eine neue User Experience wurden 
anschließend nach Rosson und Carroll 
(2002) Handlungs-, Informations- und 
Interaktionsszenarien erstellt. In ihnen 
wurde exploriert, wie Pauline sich zu-
künftig komfortabler und inspirierender 
über ihre Lieblingsthemen informieren 
kann. 

4.0 Gestaltung für ein positives 
Nutzungserleben 

4.1 Anforderungen an die Gestaltung 

Die Interviews zeigten, dass beim 
Suchen von Kulturnachrichten meist 
Informationen aus mehreren Internetan-
geboten zusammen gestellt werden 
müssen. Dabei sahen sich die Nutzer 
einer Flut an Informationen gegenüber, 
von denen sie oft nur ein Teil interessier-
te. Dies waren beispielsweise ihre Lieb-
lingsthemen innerhalb des Kulturberei-
ches (z. B. bestimmte Autoren oder 
Kunstrichtungen), die sie regelmäßig 
beobachten möchten. Die eingangs 
erwähnten bereits bestehenden Angebo-
te (iGoogle, pageflakes) wurden von den 
Nutzern während der Kontextbefragung 
aus mehreren Gründen als unpassend 
für den Kulturbereich beurteilt:  

a. Zu sachliche Optik: „Design ist wirk-
lich wichtig ... Gerade beim Thema Kul-
tur wäre die Anmutung des Angebotes 

[Pageflakes] zu technisch ... Passen-
der wäre ein Design wie die Seite von 
arte.tv“ (Nutzer 1). 

b. Unseriöse Informationsquellen: 
„Ich möchte da keine Bild-Zeitung 
stehen haben“ (Nutzer 1). 

c. Fehlende überraschende Quer-
verweise wie bei music-map.de: „Da 
bekomme ich auch neue Inspirationen, 
da denke ich ‚Ach stimmt, Goldfrapp 
gibt es ja auch noch, danach würde ich 
auch gern noch schauen’ und dann 
gehe ich vielleicht wieder zu iTunes 
und...“ (Nutzer 4). 

d. Ungünstige Struktur z.B. nach 
Informationsquellen anstelle von The-
men gegliedert: „Statt Internetangebo-
te wie Spiegel Online müssten The-
men auf dem Hauptscreen angezeigt 
werden“ (Nutzer 2).  

4.2 Themenorientierte Struktur 

In den Interviews stellte sich her-
aus, dass eine themenorientierte 
Struktur, angelehnt an die Rubriken 
von Zeitungen, dem Kulturthema am 
besten entsprechen würde: „Das Über-
thema wäre dann z. B. ‚René Pollesch’ 
[ein Autor], darunter wären diverse 
Links, die man immer wieder beobach-
tet und wenn ich was Spannendes 
sehe, dann muss ich mir das spei-
chern können“ (Nutzer 2). Nutzer 1 
hierzu: „...man sucht eben inhaltlich“ 
und nicht nach Quellen wie Spiegel.de. 
Im Konzept für die Kulturnachrichten-
applikation werden demnach Kulturin-
formationen nach Rubriken (Literatur, 
Bühne, Bildende Kunst,...) gegliedert 
angeboten.  

4.3 Personalisierung 

Auch den individuellen Kulturinte-
ressen des einzelnen Nutzers wird 
Rechnung getragen. In einem einfa-
chen Einrichtungs-Dialog kann der 
Nutzer seinen „Kulturgeschmack“ 
definieren und so gezielt die Rubriken 

bzw. Themen beobachten, die ihn inte-
ressieren: „Themen, die man sich selbst 
aussucht. Aber auch ... neue Links, die 
die Redaktion vorschlägt ... Wenn ich 
hier eingebe, mich interessiert René 
Pollesch, dann muss mir die Redaktion 
ständig interessante Links zu René 
Pollesch stellen“ (Nutzer 2). 

 

Abb. 3: Themenorientierte Struktur  

Die Rubriken bilden die visuellen Haupt-
elemente im Interface. Dies lässt sich an 
einem Szenario für die Persona Pauline 
erläutern: Je mehr Unterthemen („Lieb-
lingsthemen“) Pauline einer Kultur-
Rubrik zuordnet, desto wichtiger wird die 
Rubrik für sie und desto größer wird 
später ihr flächenmäßiger Anteil im Inter-
face sein. So ist die Rubrik „Bildende 
Kunst“ im Gegensatz zur Rubrik „Litera-
tur“ flächenmäßig größer (siehe Abb. 3), 
weil Pauline hier noch die Lieblingsthe-
men „Aktionskunst“ und „Olafur Elias-
son“ angegeben hat, während sie in der 
Rubrik Literatur „nur“ den Schriftsteller 
Martin Suter näher beobachtet. Falls 
sich ihre Interessen ändern, hat sie 
jederzeit die Möglichkeit, Rubriken und 
Lieblingsthemen zu ändern. 

Das Konzept sieht außerdem vor, dass 
bei der Versorgung der Rubriken mit 
neuen Nachrichten im Hintergrund auf 
journalistisch hochwertige Quellen zu-
rück gegriffen wird, die die Nutzer be-
reits schätzen. Dies sind z. B. perlentau-
cher.de (Nutzer 2), zeit.de (Nutzer 1, 2, 
4), arte.tv (Nutzer 1), nzz.ch (Nutzer 2). 
Denn die Nutzer achten sehr auf die 
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Qualität der Quellen: „Da gibt es sicher 
bessere, ... aber das sind die seriöses-
ten und darauf achte ich immer beim 
‚Herumsurfen’“ (Nutzer 1). Ergänzend 
sollen die Nutzer auch die Möglichkeit 
haben, eigene Quellen komfortabel 
hinzuzufügen. Von pageflakes.com hätte 
sich Nutzer 4 dabei mehr Unterstützung 
gewünscht: „...Ich habe gedacht, da 
könnte man hier eine Internetadresse 
eingeben, dann kommt eine Funktion 
und sucht es für mich“. 

4.4 Design 

Die grafische Gestaltung des Inter-
faces orientierte sich an Äußerungen der 
Nutzer darüber, welche bereits beste-
henden Angebote sie als ästhetisch und 
passend für den Kulturbereich empfin-
den. Mehrmals wurde Farbcodierung 
vorgeschlagen: „Kultur ist orange [bei 
Spiegel.de], Farbcodierung ist klasse“ 
(Nutzer 1). Bei Pageflakes.com wurde 
kritisiert, dass sich die Elemente „zu 
ähnlich sehen“ (Nutzer 1 & 2), so wirke 
alles etwas unübersichtlich. Als ästhe-
tisch zum Kulturthema passend emp-
fanden Nutzer beispielsweise die Ange-
bote von arte.tv, club-manufaktur.de 
(Seite ist mittlerweile umgestaltet wor-
den) und marumushi.com. 

Als Anlass für die visuelle Gestaltung 
diente zum einen die Beurteilung der 
Internetpräsenz club-manufaktur.de als 
„passend für den Kulturbereich“ durch 
Nutzer 1. Sie arbeitete mit Quadraten 
und sah sehr nach klassischer „Bau-
haus-Grafik“ aus. Zusätzliche Inspiration 
war die Kunst Mondrians, der der De 
Stijl-Bewegung angehörte, einer Kunst-
Bewegung, die ähnlich wie das Bauhaus 
für eine geometrisch-abstrakte, funktio-
nale und puristische Ästhetik steht (Es-
kilson, 2007). Da das Interface auch 
optisch die Relation widerspiegeln sollte, 
in der die Interessenfelder des Nutzers 
zueinander stehen, schien diese ma-
thematisch-geometrisch anmutende 
Ästhetik gut zum Thema zu passen.  

4.5 Inspiration des Nutzers 

Zur Inspiration und Überraschung 
des Nutzers trägt das Nachrichten-
angebot bei, indem es ihm immer 
wieder Vorschläge für neue qualitativ 
hochwertige Quellen und Inhalte prä-
sentiert, die zu seinem Kulturge-
schmack passen. Dabei orientiert sich 
die Applikation daran, welche Rubriken 
und Lieblingsthemen der Nutzer be-
reits eingerichtet hat und mit welchen 
Schlagworten er diese bei der Einrich-
tung versehen hat (z. B. Literatur – 
Martin Suter – Autor, trockener Hu-
mor). Zudem registriert die Applikation, 
wenn der Nutzer eigene Lieblingsquel-
len hinzufügt. Sie kann diese Quellen 
dann anderen Nutzern vorschlagen, 
die die gleichen Rubriken geladen 
haben. Dies geschieht in Form des 
„Tagestipp“ (siehe Abb. 4). Hier wird 
dem Nutzer eine zu seinen Interessen 
passende Internetquelle angeboten, 
die Benutzer mit ähnlichem Kulturge-
schmack zu ihren beobachteten Quel-
len hinzugefügt haben.  

 

Abb. 4: „Tagestipp“ 

Interessante neue Lieblingsthemen 
entdecken kann der Nutzer mit der 
Funktion „Themenfeld anzeigen“, die 
aussieht wie eine Mind-Map. Gibt der 
Nutzer ein Thema ein, stellt ihm die 
Funktion weitere interessante Begriffe 
zu diesem Thema dar. Angelehnt ist 
diese Funktion an das Angebot music-
map.de, das Nutzer 4 in der Kontext-
befragung vorstellte.  

Eine weitere Funktion, die „Lieblings-
liste“ (siehe Abb. 5 nächste Seite), ist 
inspiriert von einer weiteren Aussage 

von Nutzer 4. Überfordert vom Nachrich-
tenangebot, plädierte er für eine knappe 
Auswahl von interessanten Angeboten: 
„Bei ‚Das Magazin’ gefällt mir ... eine 
Seite mit Büchern, da werden vier Bü-
cher vorgestellt. Ich weiß dann immer, 
vier Bücher – kann man schnell lesen 
und das genügt auch, ich brauche nicht 
hundert verschiedene Bücher. ... Und da 
weiß ich auch, das ist ein ähnlicher 
Geschmack ... das passt eben. (...) Bei 
‚Das Magazin‘ ist es immer so: Vier 
Bücher, vier ... Filme, vier neue CDs und 
vier Ausstellungen...“. 

Eine Gedankenstütze bietet dem Nutzer 
die Funktion „Merkliste“. Mehrere Nutzer 
führten Listen, auf denen sie Bücher 
vermerkten, die sie noch lesen möchten 
oder Filme, die sie noch sehen möchten. 
Nutzer 4 führt beispielsweise eine Excel-
Liste für Bücher mit Buchtitel, Autor, 
Verlag, ISBN-Nr. sowie den Vermerken 
„Gelesen“ und „Gekauft“. Nutzer 2 
wünschte sich die Merkliste in elektroni-
scher Form: „Ich ... arbeite da viel mit ... 
habe in meinem iCal viele To-Do-Listen 
... Und dann fände ich es natürlich su-
per, ... wenn man eine Veranstaltung mit 
einem Klick in sein iCal ziehen kann“. 
Dies wurde mit der Merkliste realisiert, 
die einem Veranstaltungskalender zu-
geordnet ist. 

 

Abb. 5: Funktion „Lieblingsliste erstellen“ 

Die „Dossier“-Funktion (siehe Abb. 6) ist 
inspiriert von Printmedien und kombiniert 
verschiedene Artikel und Bilder zu einem 
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digitalen Magazin, das der Nutzer durch-
blättern kann. Sie geht darauf ein, dass 
einige Nutzer gerne Fotostrecken an-
schauen (Nutzer 1 & 4) und gerne The-
men-Dossiers oder das „Zeit Magazin“ 
lesen: „Die Zeit-Dossiers, die finde ich 
immer supergut recherchiert“ (Nutzer 1). 

 

Abb. 6: Dossier-Funktion 

5.0 Diskussion 

Um für ein positives und inspirieren-
des Nutzungserlebnis zu gestalten, war 
es zunächst notwendig, ein umfassen-
des Verständnis des Umgangs mit Kul-
turnachrichten und der Bedürfnisse der 
Nutzer zu bilden. Die Kontextbefragung 
erbrachte konkrete Hinweise darauf, 
was im Internet bereits gut funktioniert 
und was nicht. Die in das Leitfadeninter-
view integrierten Mindmaps ermöglich-
ten einen detaillierten Einblick in die 
Themen, die aus Sicht der Nutzer zur 
Kultur gehören. So konnten erste Anre-
gungen für eine mögliche Struktur der 
Applikation gefunden werden. Um Nut-
zerbedürfnisse und Inspirationsmöglich-
keiten für Nutzer zu ermitteln, war es 
notwendig mit einer Kombination weite-
rer Methoden zu arbeiten. Die Leitfaden-
interviews starteten mit einer Redeauf-
forderung zum Thema Kulturnachrich-
ten. Aus dem fassettenreichen verbalen 
Material konnten Inspirationsbedürfnisse 
abgeleitet werden. Aus zahlreichen 
Äußerungen zum Umgang mit Printpro-
dukten wurde so die Idee der Dossier-
funktion geboren. Auch die Visualisie-
rungsübungen (vgl. Abb. 1) erwiesen als 

sehr geeignet, um interessante Anfor-
derungen an Stöbern und Inspiration 
zu erhalten.  

Um die Nutzerdaten in Entwürfe um-
zusetzen, war eine Kombination aus 
Personas, szenariobasierter Gestal-
tung und Collagen für den Gestalter 
sehr hilfreich. Ohne großen techni-
schen Aufwand konnte aus der Nut-
zerperspektive die Funktionalität exp-
loriert werden. Das Design entwickelte 
sich dabei iterativ. Immer wieder wur-
de im Gestaltungsprozess innegehal-
ten, um die technische Machbarkeit 
der Ideen durch kurze Recherche-
sequenzen zu überprüfen. Als er-
schwerend für den Gestaltungspro-
zess stellten sich die hoch strukturier-
ten qualitativen Inhaltsanalysen der 
Leitfadeninterviews mit Thementabel-
len und Affinity-Diagrammen heraus. 
Hilfreich wären qualitative Datenaus-
wertungsformen, die es dem Gestalter 
ermöglichen, in der Entwurfsphase 
den Modus kreativen und assoziativen 
Denkens beizubehalten. 
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