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Abstract

Dieser Artikel präsentiert die Ergeb-
nisse einer Untersuchung aus dem 
Forschungsprojekt FUN, das sich 
mit der Verbesserung der User Ex-
perience von Geschäftsanwendun-
gen beschäftigt. Eines der Resultate 
von FUN sind die so genannten 

FUN Interaktions-Pattern. "Explora-
tion" ist ein solche Pattern. Es fasst 
Interaktionskonzepte zusammen, 
die das Interesse und Engagement  
des Anwenders für eine Web-Seite 
stärken soll. Der Beitrag stellt das  
Exploration-Pattern vor und be-

schreibt Ergebnisse einer Pilotstu-
die. 
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1.0 Einleitung 

Die Forschung der letzten Jahre hat 
gezeigt, dass positives Nutzererleben 
(engl. User Experience) sowohl auf 
pragmatischen als auch auf hedoni-
schen Eigenschaften beruht (Hassen-
zahl et al. 2003). Speziell im Hinblick auf 
die hedonischen Eigenschaften von 
Software im Umfeld von professionellen 
Software-Anwendungen eröffnet sich 
damit ein bisher wenig genutztes Opti-
mierungspotenzial. Doch noch ist weder 
viel darüber bekannt, welche Bedeutung 
die verschiedenen Eigenschaften für 
unterschiedliche Typen von Systemen 
haben, noch wie sie gezielt in Systeme 
„hinein entwickelt“ werden können. 

Das vom Bundesministeriums für Bil-
dung und Forschung BMBF geförderte 
Projekt FUN (www.fun-of.use.org) ver-
sucht, Antworten auf diese Fragenstel-
lung zu erarbeiten. Es verfolgt das Ziel, 
Interaktionspattern für Geschäftanwen-
dungen zu beschreiben, die zu positi-
vem Nutzererleben führen. Dabei wer-
den Pattern unterschieden, die motivie-
rend wirken, zu Verhaltensänderung 
führen oder zum Explorieren anregen 
sollen (vgl. das von Harbich et al 2007 
vorgeschlagene Qualitätsmodell).  

Mit der vorliegenden Arbeit wollen wir 
ein Pattern vorstellen, dass den Anwen-

der dazu anregen soll, sich stärker mit 
einer Web-Seite auseinander zu setz-
ten und sie zu erkunden. Das Pattern 
ist in die Projektseite des Projektes 
FUN integriert. In Abschnitt 2 werden 
die wissenschaftlichen Hintergrund-
theorien vorgestellt, die dem Pattern 
zu Grunde liegen. Abschnitt 3 stellt 
das Pattern und seine Ausgestaltung 
in Form der Projekt-Webseite vor. An-
schließend werden in Abschnitt 4 die 
Ergebnisse einer Pilotstudie erläutern, 
die zur empirischen Validierung des 
Patterns beiträgt.   

2.0 Wissenschaftliche Hintergrund-
theorien 

Zurzeit wird das Thema "Explora-
tion" im Kontext des interaktiven Ler-
nens diskutiert, speziell im Zusam-
menhang mit dem Konstruktivismus im 
Rahmen der Lernpsychologie (Acker-
man 2007; Rosatelli 2000). Nach der 
Theorie des Konstruktivismus geben 
wir der Welt erst ihre Bedeutung. Be-
deutung existiert nicht unabhängig von 
uns. 

Piaget, einer der Vorläufer des Kon-
struktivismus, sagt, dass Wissen nicht 
etwas ist, das eingepackt, adressiert 
und verschickt werden kann. Wissen 
ist Erfahrung, die aktiv durch die direk-

te Interaktion mit der Welt aufgebaut 
wird (Piaget 1967).  

Nach Piagets funktionaler Theorie über 
die Intelligenz haben Individuen die Fä-
higkeit, die Balance zwischen Stabilität 
und Änderung, Passivität und Aktivität in 
seinen Worten Akkommodation und 
Assimilation zu bewahren (Piaget 1967). 
Das bedeutet, dass eine Person sich 
manchmal aktiv auf die Suche nach In-
formation begibt, während sie im nächs-
ten Moment nur passiv Information auf-
nimmt. 

Kegan (1992) postuliert etwas Analoges. 
Er sagt, Wissen ist Beziehung. Bezie-
hung heißt, den Austausch und die Ba-
lance zwischen Außen- und Innenwelt 
herzustellen. Ebenso werden in einer 
Beziehung Dinge erfragt, aufgenommen 
oder erzählt. 

Es ist auch bekannt, dass die Zuhörer 
das Interesse verlieren, wenn man viel 
über sich selbst erzählt. Dann gibt es 
keinen Raum mehr für Interpretationen. 
Ebenso wird Desinteresse erzeugt, 
wenn man nicht genug erzählt oder das 
Erzählte Widersprüchliche ergibt. In bei-
den Fälle findet die Exploration nicht 
statt. Nur zwischen dem Spannungsbo-
gen von Akkommodation und Assimilati-
on gibt es eine „ideale Anpassungszone“ 
in der die Aufnahme und Verknüpfung 
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von Informationen unterstützt wird (A-
ckerman 2007). 

So kann man sagen, dass die Explorati-
on es dem Individuum erlaubt, seine 
eigenen Wege zu gestalten, neue Gren-
zen zu erreichen, Informationen zu in-
terpretieren, neue Verbindungen zu ver-
knüpfen und seine eigenen Erfahrungen 
zu machen. 

Diese Aktionen sind möglich, wenn die 
Umgebung das Individuum dazu ermu-
tigt. Für Winnicott (1989) ist die ideale 
Umgebung für das Sammeln dieser Er-
fahrung eine Übergangszone zwischen 
dem Ich und der Welt, wo die Leute 
proaktiv und sicher explorieren kön-
nen. In dieser Umgebung kann man 
Ideen verwirklichen und Risiken einge-
hen ohne negative Nebenwirkung her-
vorzurufen. 

3.0 Exploration-Pattern 

Basierend auf den Erkenntnissen 
dieser Theorien wurde eine Liste von 
Eigenschaften abgeleitet, die in einem 
Software-System dazu beitragen könn-
ten, Engagement bei dem Benutzer zu 
fördern. Diese Eigenschaften wurden in 
Interaktionskonzepte umgesetzt und im 
Konzept des FUN-Patterns "Exploration" 
zusammengefasst.  

3.1 Konzepte des Exploration-
Patterns

Das Exploration-Pattern ist ein Na-
vigationsmodus. Vier wesentliche Ei-
genschaften bestimmen die Darstellung 
einer Grafischen Benutzungsoberfläche 
(GUI) mit diesem Pattern: 

1. Die Präsentation des Inhaltes soll 
eine Spannung bezüglich der Inter-
pretation des Wahrgenommen er-
zeugen. Diese interpretative Span-
nung bildet der Anreiz etwas zu 
entdecken.  

2. Die dynamische Gestaltung der 
GUI-Elemente soll den Benutzer 

dazu anregen, den Raum spiele-
risch zu entdecken.  

3. Indem der Anwender die Spuren 
seiner Interaktionen hinterlässt, 
wird die Schnittstelle ad hoc per-
sonalisiert. Dies soll beim Anwen-
der die Identifikation mit der Soft-
ware unterstützen. 

4. Der Benutzer kann den Interakti-
onsprozess, so oft er will, erneut 
beginnen, was zum spielerischen 
Umgang mit der Software ermuti-
gen soll. 

Jede dieser Eigenschaften besteht aus 
einem oder mehreren Interaktionskon-
zepten, die in die graphische Oberflä-
che integriert werden können (Tab. 1). 

Die interpretative Spannung wird durch 
das Konzept der Erkennungszeichen 
(1) umgesetzt. Mit Erkennungszeichen 
sind Grafikelemente gemeint, die den 
Aufbau und den Inhalt der Anwendung 
darstellen. Die Nutzung von Farben, 
Symbole und die Gruppierung von 
Informationen können als Erken-
nungszeichen interpretiert werden. 

Die interpretative Spannung wird in 
Kombination mit einer anderen Eigen-
schaft des Patterns verursacht, dem 
spielerischen Entdecken. Spieleri-

sches Entdecken wird durch zwei Inter-
aktionskonzepte umgesetzt: die Beweg-
lichkeit (3) des Interfaces und die We-
gewahl (4). Unter der Beweglichkeit des 
Interfaces wird es verstanden, dass sich 
das Interface bei den Benutzungen in 
alle vier Himmelrichtungen (horizontal 
und vertikal) bewegen lässt und dass 
Annährung und Entfernung dargstellt 
werden können (Zoom). Dadurch wird 
dem Benutzer ermöglicht, vom Ganzen 
ins Detail oder in die Übersicht zu navi-
gieren. Das Fenster der Anwendung ist 
nicht mehr eine Grenze für die Navigati-
on, sondern es funktioniert als ein Aus-
schnitt, der den Benutzer beim Navigie-
ren unterstützt. 

Die Wegewahl unterstützt die interpreta-
tive Spannung und das spielerische 
Entdecken in dem Maße, dass sie dem 
Benutzer erlauben, seine eigenen Wege 
zur Information oder Aktion zu finden, 
sein eigenes Wissen aufzubauen und 
sich dadurch besser die Information 
merken oder die Aktion zu durchführen 
zu können. 

Die Identifikation wird dadurch gefördert, 
dass jede Aktion des Benutzers auf der 
Schnittstelle aufgezeichnet wird, so dass 
er den Pfad seiner bisherigen Interaktion 
beobachten kann (5). Eine grafische 

   

Eigenschaften Interaktionskonzepte Bedeutung 

Interpretative 
Spannung

Erkennungszeichen  (1) (2) 
Der Inhalt ist präsentiert als 
konsistente Erkennungszei-
chen.

Beweglichkeit (3) 
Der Bildschirm funktioniert als 
Ausschnitt für die Navigation. 

Spielerisches 
Entdecken

Wegewahl (4) 
Man hat verschiedene Mög-
lichkeiten, ein Ziel zu errei-
chen.

Identifikation
Verfolgbarkeit > Personali-
sierung (5) 

Indem der Anwender die Spu-
ren seiner Interaktionen hinter-
lässt, wird die Schnittstelle 
personalisiert.

Ermutigung Zurücksetzen (6) 
Der Benutzer kann den Inter-
aktionsprozess so oft er will, 
erneut beginnen. 

Tab. 1: Beziehung zwischen Eigenschaften und Interaktionskonzepte des Patterns 
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Darstellung des bereits zurückgelegten 
Wegs personalisiert die Benutzungs-
oberfläche und verstärkt die Beziehung 
des Benutzers zu der Anwendung. 

Für eine erfolgreiche Exploration ist es 
wichtig, dass der Benutzer sich sicher 
fühlt. Die Möglichkeit des Zurücksetzens 
(6) erlaubt dem Benutzern das Löschen 
des personalisierten Pfades und damit 
das Beginnen einer neue Exploration. 

3.2 Eine beispielhafte Umsetzung des 
Exploration-Patterns 

Das Exploration-Pattern wurde in 
der Web-Seite des Forschungsprojektes 
FUN (Abb. 1) exemplarisch realisiert 
(www.fun-of-use.org).  

Die erläuterten sechs Interaktionskon-
zepte wurden dabei in der Seite umge-
setzt. Das Erkennungszeichen wurde 
durch zwei Elemente realisiert: (1) Sym-
bole repräsentieren die Links der Haupt-
navigation. Sie werden auf der ersten 
Seite im Hauptmenü gezeigt. Der Wech-
sel zwischen den verschiedenen Unter-
links deutet dem Benutzer an, dass es 
mehr zu sehen gibt. Dies soll ihn dazu 
motivieren, weiter zu schauen (2). Der 
Wechsel zwischen zwei Seiten erzeugt 
ein Rutschen in der Horizontalen. In 
diesem kurzen Augenblick des Über-
gangs kann der Benutzer andere Teile 
der Fun Seite erkennen.  

Auf der Startseite im Zentrum des Inter-
faces wird das Hauptmenu gezeigt. 
Durch die Bewegung der Maus auf die-
sen Bereich erzeugt man eine Beweg-
lichkeit von links nach rechts und von 
rechts nach links. Durch die Dynamik 
bekommt der Anwender Zugriff auf alle 
Menüpunkte. Auch auf die, die sich vor-
her außerhalb des sichtbaren Bereichs 
befunden haben. Durch diese Lösung 
wird das Interaktionskonzept der Beweg-
lichkeit aufgegriffen. 

Jedes Mal, wenn einer dieser Links ge-
wählt wurde, erscheint eine Miniatur des 

entsprechenden Symbols im Oberen 
Teil der GUI. In dem der Anwender 
mehr und mehr Unterpunkte besucht, 
baut er sein eigenes Menü auf. Dieses 
Menü (wir bezeichnen es als Neben-
menü) erlaubt ebenfalls die Navigation 
über alle existierenden Seiten (4). Es 
setzt das Prinzip der Wegewahl um.

Der Aufbau des eigenen Menüs reprä-
sentiert gleichzeitig ein weiteres Inter-
aktionskonzept, das der Personalisie-
rung (5). Da der Aufbau für jeden Be-
nutzer gesondert erfolgt und von des-
sen Interaktion abhängt, wird die Web-
Seite personalisiert. 

Das Interaktionskonzept des Zurück-
setzens (6) wird durch einen Button 
angeboten, der es dem Benutzer er-
laubt das Nebenmenü zu löschen und 
wieder mit dem originalen Interface zu 
beginnen. 

4.0 Pilotstudie des Exploration-
Patterns

Im Rahmen einer Pilotstudie wurde 
die Wirkung des Patterns auf Benutzer 
beobachtet.  

Die Wirkung des Patterns wurde bezüg-
lich dreier Aspekte betrachtet:  

1. Engagement: Dies bezieht sich auf 
die Beteiligung einer Person oder 
deren Interesse an einem Inhalt 
oder Ablauf des Erlebens, unab-
hängig vom Medium (Dow et al. 
2007).  

2. Hedonische Qualität: Der Benutzer 
wird durch visuelle Gestaltung und 
neuartige Interaktionsformen stimu-
liert, besitzt die Anwendung hedoni-
sche Qualität (Hassenzahl 2003). 

3. Pragmatische Qualität: Die Anwen-
dung erlaubt es dem Benutzer, sei-
ne Aufgabe zu erledigen. Die Soft-
ware besitzt pragmatische Qualität, 
wenn der Benutzer das wahrnimmt 
(Hassenzahl 2003). 

Abb 1: Fun Seite mit Exploration-Pattern. Die Zahlen (1) bis (6) entsprechen den Inter-
aktionskonzepten von Tab 1. 
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Für die Untersuchung wurden zwei ver-
schiedene Versionen der Web-Seite des 
Projekts FUN (www.fun-of-use.org) ent-
wickelt. Beide Web-Seiten haben den 
gleichen Inhalt, die gleichen Farben und 
eine ähnliche Informationsarchitektur. 

In einer der Seiten ist das Exploration-
Pattern implementiert und stellt damit 
ein unkonventionelles und dynamisches 
Interface mit Animationen und Multime-
diaelementen dar (Abb. 1). Der Zugang 
zu dieser Seite erfolgt über eine animier-
ter Einleitung gefolgt von einer Seite 
(Hauptmenü), die die Verknüpfungen für 
die anderen acht Seiten zugänglich 
macht. Details zu dieser Web-Seite wur-
den in Abschnitt 3.2 erläutern. 

Die andere Web-Seite ist im traditionel-
len textbasierten Stil (Abb 2). Die Start-
seite beinhaltet die Beschreibung des 
Projektes. Die anderen acht Seiten sind 
durch das Menü auf der linken Seite mit 
jeweils einem Klick erreichbar. 

Im Rahmen der Pilotstudie wurden Teil-
nehmer zufällig der Web-Seite mit Pat-
tern und ohne Pattern zugeordnet.  

Die Tests wurden in einer kontrollier-
ten Laborumgebung durchgeführt. Es 
wurden verschiedene Testmethoden 
und Instruktionen ausprobiert, bis 
schließlich für jeweils sieben Teilneh-
mer mit Pattern (Gruppe 1) und acht 
Teilnehmer ohne Pattern (Gruppe 2) 
Daten erhoben wurden. Zu Beginn 
wurden die Teilnehmer kurz über ein-
geführt. Gleich danach wurde dem 
Teilnehmer die FUN-Seite gezeigt und 
er/sie wurde in den Aktionsmodus 
(Hassenzahl et al. 2002) versetzt. Das 
bedeutet, dass ihm/ihr kein Instrumen-
talziel gegeben wurde, sondern die 
Instruktion "Schauen Sie sich auf der 
FUN-Seite an, wozu Sie Lust haben. 
Nehmen Sie sich so viel Zeit, wie Sie 
mögen...“ , so dass die Teilnehmer 
ihre eigene Ziele setzen konnten. Der 
Aktionsmodus wurde deshalb gewählt, 
weil das Pattern genau die Anwender 
in den Bann der Web-Seite ziehen soll, 
die etwas unspezifisch im Internet um-
hersuchen, also gerade kein festes 
Ziel im Auge haben. 

Von den 15 Teilnehmern wurden die 
Ergebnisse von 14 Versuchungen aus-
gewertet, da sich das Verhaltensmuster 
einer der Teilnehmer von dem gesamt 
Gruppe (mit und ohne Pattern) sehr un-
terschieden hat. Die Verhaltensindikato-
ren und subjektiven Maße über die Wir-
kung des Patterns werden in den fol-
genden Abschnitten erläutert. 

4.1 Verhaltensindikatoren 

Der Zwischengruppen-Vergleich 
zeigt interessante Verhaltensunterschie-
de, sowohl im Bezug auf die Dauer, die 
sich Anwender mit der Seite beschäfti-
gen, als auch im Bezug auf die Anzahl 
der betrachteten Inhaltsseiten. 

Wie in Abbildung 3 dargestellt, besuch-
ten die Teilnehmer mit Pattern (Gruppe 
1) mehr Inhaltsseiten als die Teilnehmer 
ohne Pattern (Gruppe 2). In Gruppe 1 
wurden im Mittel 24 Seiten besucht, 
während sich die Teilnehmer der Grup-
pe 2 im Mittel 14 Seiten ansahen, Mann-
Whitney-U-Test, U = 6.5, p = 0.02 
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Abb. 1: Anzahl der besuchten Seiten 

Außerdem fällt auf, dass die Varianz der 
Seitenbenutzung für die Gruppe mit Pat-
tern deutlich höher ist. Die Benutzer 
navigieren also im Schnitt mehr in der 
Seite zu, allerdings sind die Reaktion 
der Benutzer auf das Pattern recht un-
terschiedlich. 

Abb. 2: Fun Seite ohne Pattern 
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Abb. 2: Nutzungszeit 

Des Weiteren ist ein Effekt des Patterns 
auf die Nutzungszeit der Seite erkenn-
bar. Teilnehmer der Gruppe 1 haben im 
Mittel 20,13 Minuten auf der Seite mit 
Pattern verbracht, stattdessen haben 
Teilnehmer der Gruppe 2 nur 8,5 Minu-
ten auf der Seite ohne Pattern verbracht, 
Mann-Whitney-U-Test, U = 9.0, p = 0.05. 

4.2 Subjektive Bewertung  

Neben den Verhaltensindikatoren 
zeigt auch die subjektive Bewertung der 
Web-Seite durch die Benutzer interes-
sante Unterschiede. Die Daten zeigen, 
dass das Exploration-Pattern von den 
Anwendern als deutlich stimulierender, 
neuartiger und motivierender empfunden 
wird, als die Web-Seite ohne Pattern. 

Mit Hilfe des AttrakDiff (Hassenzahl 
2003), wurde die wahrgenommene he-
donische und pragmatische Qualität der 
Software ermittelt. Der mittlere Skalen-
werte des HQS (Hedonische Qualität - 
Stimulation) liegt bei 5,29 für die Fun 
Seite mit Pattern und 3,43 für die Fun 
Seite ohne Pattern (Skala 1=niedrig bis 

7=hoch), Mann-Whitney-U-Test, U = 
3.0, p = 0.004. 

Dagegen sind keine Unterschiede zwi-
schen den Gruppen in der Beurteilung 
der pragmatischen Qualität zu beo-
bachten. Die mittleren Skalenwerte 
des PQ liegen bei 5,28 für die Seite 
mit Pattern und 5,86 für die Seite ohne 
Pattern.

5.0 Zusammenfassung  

Eine längere und intensivere Ausei-
nandersetzung der Anwender mit der 
Web-Seite mit Pattern könnte als Indiz 
dafür gedeutet werden, dass das Pat-
tern wirklich das Interesse der Anwen-
der erhöhen kann, im Vergleich zu 
einem traditionellen Web-Layout. Wei-
tere Experimente sollen diesen Zu-
sammenhang tiefer beleuchten. Wir 
wollen untersuchen, in wiefern auf 
diese Weise auch mehr Inhalte über-
mittelt werden können, oder in wel-
chen Situationen das Interaktionskon-
zept des Patterns sinnvoll eingesetzt 
werden kann. 
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