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Es sollte ein Studienansatz gefunden werden, der es erméglicht, die User Experience bei
der Nutzung von touch-based Mobile Devices ganzheitlich zu erfassen und zu verstehen.
Es wurde ein Methoden-Portfolio entwickelt, mit dem die vier Teilaspekte des Nutzererle-
bens, Utility, Usability, Joy of Use und Aesthetics, auf der bewussten und der unbewussten

Ebene untersucht werden kénnen. Neben klassischen Befragungs- und etablierten impli-

ziten Methoden wie Eye Tracking und Verhaltensbeobachtung kamen dabei auch EEG-
und Hautleitwertmessung zum Einsatz. Dieser Beitrag stellt die Ergebnisse aus 14 User
Experience Studien mit Smartphones und einer Studie zu TabletPC Apps vor. Diese zeigen

deutlich den Mehrwert der gewahlten Methodenkombination und geben klare Hinweise,
wie das Interface-Design von touch-based Mobile Devices optimiert werden kann.

1.
User Experience

Aktuell erleben Menschen ein Uberan-
gebot an Informationen und Handlungs-
optionen bei immer knapper werdenden
zeitlichen Ressourcen. Dies macht eine
Informationsverarbeitung notwendig, die
nicht seriell, sondern vielmehr parallel
erfolgt. Wie gehen Menschen nun mit
dieser Reizkonfrontation im Kontext der
Mediennutzung um? Studien aus den
letzten zehn Jahren haben gezeigt, dass
die Informationstberflutung auf Seiten der
User von Web- und Produktinterfaces zu
Orientierungslosigkeit und einem diffusen
Gefiihl der Uberforderung fiihrt.

Wie gelingt es ihnen dennoch, Nut-
zungsentscheidungen zu treffen, Medien
wahrzunehmen und elektronische Pro-
dukte zu bedienen? Die Nutzung erfolgt
eben nicht auf Basis eines Vergleichs aller
Attributauspréagungen der verfligbaren
Optionen, wie es die klassische Entschei-
dungstheorie der Okonomen noch bis in
die 70er Jahre propagiert hatte. Entschei-
dungen stellen vielmehr Anpassungspro-
zesse an die Umwelt dar. Dabei verwenden
wir Heuristiken, die implizit ablaufen und

202

der Introspektion kaum zugéanglich sind.
Weiche Faktoren wie ,Hedonic Quality”
und ,Joy of Use"” sind mindestens ebenso
wichtig wie , Utility” und ,Usability”. Diese
Heuristiken sparen kognitive Ressourcen
ein, emotionale Lagen bestimmen die Pro-
zesse mit, man lasst einfach im Augenblick
,den Bauch entscheiden”.

Wie kann also diese vielschichtige User
Experience bei der Nutzung von touch-
based Mobile Devices ganzheitlich
erfasst und verstanden werden? Welche
Methoden sind geeignet bewusste und
unbewusste Prozesse auf kognitiver und
emotionaler Ebene zu messen und fir die
Verbesserung der User Experience frucht-
bar zu machen?

Besonders Mobile Devices haben sich in
den letzten Jahren zu immer komplexeren
und méachtigeren Produkten entwickelt.
Aktuelle Smartphones und Tablet-PCs
sind nicht mehr vergleichbar mit Mobil-
Telefonen oder Laptops. Sie bieten véllig
neue Interaktionsmaoglichkeiten und stellen
Designer und Anwendungsentwickler

vor die Aufgabe, hochkomplexe Gerate
dennoch einfach bedienbar zu gestalten.
Je komplexer das untersuchte Produkt,
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desto komplexer auch das Nutzungsver-
halten und desto geringer die Fahigkeit
des Nutzers dieses introspektiv selbst zu
beschreiben.

Das Nutzungsverhalten wird nicht durch
einen einzigen Prozess gesteuert, sondern
vielmehr durchdringen sich mehrere Ent-
scheidungsebenen und spannen eine Mat-
rix zwischen expliziten und impliziten sowie
kognitiven und affektiven Prozessen auf.

Die vier Teilaspekte der User Experience,
Usability, Utility, Joy of Use und Aesthetics,
kommen dabei sowohl auf der expliziten,
also bewussten, als auch auf der impliziten,
also unbewussten Ebene zum Tragen. Die
explizite Usability zeigt sich beispielweise
an der Gestaltung von Navigationsele-
menten wie Buttons oder Navigation-Bars.
Diese Bedienelemente sind sichtbar und
kénnen quasi ,von auBen” erfasst und
bewertet werden. Implizite Usability zeigt
sich vor allem bei touch-basierten Geraten,
die auf eine unmittelbare und unsichtbare
Interaktion mit Inhaltselementen setzt statt
auf Navigationselemente. Das Scrollen

mit dem Finger durch eine Liste auf einem
Mobile Device entspricht einem bereits
jenseits von touch-based Devices erlernten
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Abb. 1.
User Experience
ganzheitlich betrachten

Leseverhalten wie man es z. B. aus der
Nutzung von Telefonbichern kennt. Eine
solche unsichtbare Bedienbarkeit ist daher
intuitiv moglich und wirkt eher auf der
impliziten Ebene.

Ein ganzheitliches Bild dieses komplexen
Nutzungsverhaltens kann nur ermittelt
werden, wenn die gesamte Matrix der
User Experience Prozesse durch geeignete
Forschungsmethoden abgedeckt wird. Die
Bewertungen der Utility und der Asthetik
auf der expliziten Ebene lassen sich durch
Befragungen sehr gut erheben. Die
explizite Usability Gber aufgabenbasierte
Tests und die Analyse der bendtigten
Dauer bzw. Anzahl der Fehlversuche.

Die implizite User Experience ist der
Introspektion durch die Nutzer jedoch
weitgehend verschlossen. Hier sind bereits
indirekte Methoden wie Eye Tracking etab-
liert, das sich auf die Wahrnehmungsebene
konzentriert und Aufschluss tber die
implizite Usability und Utility gibt. Aktuell
werden diese durch Neuro-Methoden wie
Elektroenzephalographie (EEG) und Haut-
leitwertmessung (Galvanic Skin Response
— GSR) ergénzt. Diese bietet ein ebenfalls
hochauflésendes Feedback, das jedoch
starker auf der affektiven als auf der kog-
nitiven Ebene angesiedelt ist. Frustration,
Excitement und Relaxation lassen sich mit
EEG ermitteln und I6sen Methoden wie
Lautes Denken oder Verlaufsbewertungen
ab, die das Nutzungserleben storen.

2.B. Geo-Targeting

Produktdesign
Eye Tracking

Verhaltens-
beabachtung

Implizit

EEG/GSR
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Die Hautleitwertmessung zeigt den Grad
der Aktivierung, d.h. den Stress-Level. Mit
EEG (Hirnstrom-Messung auf 16 Kanélen)
werden Emotionen erhoben wie Excite-
ment und Frustration. Beide Methoden
weisen zum einen auf Mangel im Bereich
Joy of Use aber auch auf Usability-Prob-
leme hin.

Die Reaktionszeitmessung kann das impli-
zite Tool-Set sinnvoll ergénzen und dient
der Ermittlung impliziter Einstellungen und
Assoziationen, die mit einem Produkt ver-
knlUpft werden. Vergleicht man die Daten
aus einem Reaktionszeittest vor und nach
der Nutzung, lassen sich Einflisse von
Designvarianten auf die unbewussten Ein-
stellungen und das implizite Markenimage
festmachen. Das entwickelte Methoden-
Portfolio zur User Experience Analyse
wurde anschlieBend in 14 interkulturellen
Studien mit Smartphones und einer Studie
mit Tablet-PCs angewendet.

Fur die Smartphone Studien wurden insge-
samt mehr als 140 Probanden untersucht,
darunter sowohl Nutzer als auch Nicht-
Nutzer von touch-based Devices. Ihnen
wurden realitdtsnahe Nutzungsszenarien
gestellt, z.B. sollten Sie einen neuen
Kontakt erstellen, eine Email schreiben
und versenden, Musik im Internet fin-

den, herunterladen und anhéren. lhr
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Nutzungsverhalten wurde auf Video auf-
gezeichnet, die Erfolgsrate, die bendtigte
Zeit und die Anzahl von Fehlversuchen bis
zur Lésung der Aufgaben wurden anschlie-
Bend analysiert. Die Blickbewegungen
wurden Uber ein mobiles Eye Tracking
Gerat, die Hirnaktivitat Gber EEG gemes-
sen. Ferner wurde der Hautleitwert Gber
ein Handgelenk-GSR-Gerat gemessen,
um die Handbewegungen der User nicht
einzuschrénken. Nach dem Test wurden
die Probanden zu ihrer User Experience
interviewt und gaben System Acceptance
Ratings ab.

Ein hnliches Testsetting wurde fir die
Tablet-PC Studie verwendet. 12 Proban-
den im Alter zwischen 18 und 41 Jahren
sollten Uber verschiedene Apps nach einer
Wohnung oder einem Gebrauchtwagen
suchen, Uber eine Social Network App
Freunden eine Nachricht senden und in
Magazinen bzw. Tageszeitungen blattern.

Die Testpersonen konnten das iPad ganz
normal in die Hand nehmen und frei wéh-
len was sie wie lange nutzen, ansehen oder
lesen. Gemessen wurden EEG (Hirnakti-
vitat), GSR (Hautleitwert) und Blickbewe-
gungen, das Nutzungsverhalten wurde auf
Video aufgezeichnet und abschlieBend ein
Interview und System Acceptance Rating
durchgefihrt.

203



Die GSR- und EEG-Messungen dienten
sowohl in den Smartphone-Studien als
auch beim Tablet-PC Test als Grundlage
fur die Berechnung der emotionalen
Indikatoren ,Frustration”, , Excitement”,
,Relaxation” und , Stress” wahrend der
Nutzung.

Die User Experience von Smartphones
wird deutlich verbessert, wenn Icons intui-
tiv erkennbar sind, d.h. beim Design sollte
auf gelernte Archetypen zuriickgegriffen
werden. Dennoch sollten sie zusatzlich
klar beschriftet werden, um eine schnelle
Orientierung zu ermoglichen.

Auch die Mendistruktur trégt zu einer
hohen expliziten Usability bei. Als vorteil-
haft zeigten sich flache Hierarchien, die
ein zeitraubendes Navigieren in die Tiefe
ersparen. Verschiedene Funktionen sollten
dartber hinaus inhaltlich sinnvoll gruppiert
werden und nicht etwa alphabetisch. Um
verschiedenen Nutzertypen und ihren
Navigationspraferenzen gerecht zu wer-
den, sollten alle Funktionen Gber mehrere
Zugénge erreichbar sein.

Als besonders wichtig fur die explizite
Usability erwies sich ein klares, auch hap-
tisches Feedback. Tasten sollten nicht nur
Uber Gerausche sondern auch flihlbaren
Wiederstand, Touchscreens Uber Vibration
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dem User anzeigen, ob seine letzte Aktion
erfolgreich war. Wird kein Feedback gege-
ben, flihlen sich User verwirrt, ihr mit EEG
und GSR-gemessener Frustrationslevel
steigt deutlich an.

Auch auf der impliziten Ebene lieferte

der 360° Methodenansatz Hinweise, wie
die User Experience von Smartphones
optimiert werden kann. So zeigte sich eine
hohe System Acceptance und Joy of Use
bei Geraten, die besonders schnell auf die
Nutzereingaben reagierten.

Auch ein hohes MaB an Personalisierbar-
keit, z.B. durch die Platzierung von Short
Cuts oder Widgets, und die Verwendung
hochwertiger Materialien wirkte sich positiv
auf den Joy of Use und das asthetische
Empfinden aus.

Smartphones mit innovativen Bedienungs-
konzepten wie Motion Ul oder Gesture Ul
machten den Usern Spal3. Dadurch stieg
ihre allgemeine Bereitschaft das Device zu
nutzen ebenso wie ihr Joy of Use Level.

In der Studie zeigte sich auch, dass durch
das umfassende Methoden-Portfolio
Ergebnisse erzielt wurden, die durch
klassische Befragungen nicht méglich
gewesen waren. Befragt danach, auf

welcher Seite des Geréts sich die User die
Lautstérkeregelung wiinschen, antwortete
die Halfte auf der linken, die andere Halfte
auf der rechten Seite. Die Analyse der

aufgezeichneten EEG-/und GSR-Werte fur
Frustration und Stress zeigte jedoch klar,
dass eine Platzierung auf der linken Seite
die bessere Wahl ist.

Auch Schwierigkeiten bei der Entriegelung
der Tastensperre konnten zwar nicht Gber
Befragungen, jedoch Uber die EEG-Ana-
lyse aufgedeckt werden.

Die Ergebnisse der Tablet-PC Studie
zeigen vor allem Eines klar: Tablet-PCs sind
keine gréBeren Smartphones, sondern
eigene Medien. Apps, die urspringlich fur
Smartphones erstellt und einfach in einer
gréBeren Variante angeboten wurden,
stellten die Nutzer ebenso vor Probleme
wie Apps die Web-Layouts nachahmten
oder gar vom Design her an Print-Produkte
angelehnt waren.

Dies zeigte sich insbesondere bei den
Magazinen und Tageszeitungen. Die
eJournal Apps konnten in drei Gruppen
unterschieden werden: ,Papier”-, ,Hyb-
rid”- und Tablet-PC-optimierte Apps.
Besonders die ,Papier”- und ,Hybrid"-
Apps enttduschten die User durch zu
viel Text in zu kleiner Schrift, eine starke
Anlehnung an das Print-Layout, Umblat-
tern, das groBe Bewegungen erforderte,
und fehlende Interaktionsmoglichkeiten.
In der EEG-Messung zeigte sich bei den
. Papier”-Varianten ein stetig sinkender

Abb. 3.
Nutzerverhalten bei
Smartphones



Ruhelevel und ein Anstieg der Frustration.

Die Tablet-PC-optimierten Apps ermdg-
lichten es den Nutzern dagegen, direkt
mit den Inhalten zu interagieren und diese
individuell anzupassen, z. B. konnten sie
mit einer kleinen Bewegung zwischen
reinen Bild- und Bild-/ Textdarstellungen
wahlen. AuBerdem setzen sie konsequent
auf ,Pinching Interaction” (Zwei-Finger-
Zoom, ,Fingerwischen”) und nicht wie die
LHybrid”-Apps auf eine einfache Ubertra-
gung der PC-Bedienung (Klicks, Scrollen).
Das Eye Tracking zeigte auBerdem, dass
bei den Tablet-PC-optimierten eJournals
weniger visuelle Aufmerksamkeit auf
Bedienelementen bendtigt wurde, da kon-
sequent eine ,touch-based” Interaktion
ohne Abwendung vom Inhalt stattfinden
konnte.

Fir Tablet-PC Novizen stellte diese
,unsichtbare Bedienung” nur kurzfris-

tig ein Usability-Problem dar. Kleinere
Frustrationsspitzen waren in der EEG-Auf-
zeichnung zu erkennen, die jedoch schnell
wieder absanken. Grund: Die User konnten
die fur sie zunéchst unbekannte Funktion
schnell erlernen. Apps, die konsequent
mit Pinching Interaction bedient wer-

den konnten, boten die Méglichkeit das
erlernte Wissen leicht zu Ubertragen, die
User Experience wurde daher nicht negativ
beeinflusst. Ganz im Gegenteil, denn der
Excitement-Level stieg bei neu entdeckten
Interaktionsmaoglichkeiten sogar deutlich
an. Die Bedienung selbst machte also
Spal’ — unabhangig vom Inhalt. Dies ist ein
wichtiger Befund fir App-Entwickler, denn
sie kénnen die Nutzer Uber den , Joy of
Use” fur ihr Produkt interessieren.

Im Vergleich zwischen expliziter Bewertung
und implizit ermitteltem User-Erleben
zeigte sich auch, dass die Bewertung stark
vom Marken-Image beeinflusst wird. Die
App eines glaubwirdigen, etablierten
Anbieters wurde in Sachen expliziter User
Experience gut bewertet, obwohl die
Nutzer bei der Bedienung zunehmend
frustrierter und gestresster wurden. Hier
zeigt sich, dass nur die sinnvolle Kombina-
tion von expliziter Befragung und impliziter

Messung ein ganzheitliches Bild des
Nutzererlebens wiedergeben und stérende
Effekte wie Marken-Image oder ,Soziale
Erwiinschtheit” Uberwinden kann.

Durch den Methodenansatz, der die vier
Ebenen der Kognition, Emotion, des Impli-
ziten und Expliziten berlcksichtigt, kann
ein ganzheitliches Bild der User Experience
gezeichnet werden. Durch den Einsatz

von Neuro-Methoden ist ein Erkennt-
nisgewinn moglich, der durch etablierte
Befragungs- und Verhaltensbeobachtungs-
methoden allein nicht erzielt werden kann.
Die Vorteile einer Einbindung impliziter
Forschungsmethoden liegen vor allem in
den drei Bereichen Validitat und Anwend-
barkeit der Daten sowie in der Kraft der
Inspiration.

a) Validitat

Die User Experience Studien zu Smart-
phones und Tablet-PC Apps zeigen, dass
Marken selbst einen starken Einfluss auf
die explizite Bewertung des Nutzungser-
lebens haben. User stufen Produkte von
einer Marke mit hoher Reputation besser
ein als sie tatsachlich sind, wenn man die
Selbsteinschatzung mit ihrem tatséchlichen
Blick- und Nutzungsverhalten sowie den
gemessenen Stressindikatoren vergleicht.
Doch selbst wenn sie wollten, kénnten

die User nicht immer valide Antworten
geben. Besonders bei der Wahrmehmung
erliegen sie lllusionen und glauben Dinge
gesehen zu haben, die sie laut Eye Tra-
cking Analyse gar nicht beachtet haben.
Objektive Daten, wie auch die gemessene
Bearbeitungsdauer und die Zahl der richtig
geldsten Aufgaben bei einem task-basier-
ten Usability-Test, sagen mehr tber die
Bedienbarkeit von Produkten aus als die
Selbsteinschatzung der User.

b) Anwendbarkeit

Abb. 4.
Interaktion mit dem
Apple iPad

Neben der hoheren Validitét der Daten
liefern implizite Methoden auch direkt
anwendbare Ergebnisse, die von der
hohen Detailauflésung im zeitlichen Ver-
lauf herrthren. Durch Eye Tracking, EEG,
GSR und die Analyse des User-Verhaltens
lassen sich Pain-Points exakt isolieren.

Die ermittelten emotionalen Indikatoren
zeigen deutlich, zu welchem Zeitpunkt der
Nutzer welchen Zustand empfunden hat,
z.B. in welchem Moment der Interaktion
mit dem Interface der User gestresst oder
entspannt war. Aus diesen Ergebnissen
lassen sich strategisch relevante Empfeh-
lungen ableiten und Produktentwickler
erhalten so gezieltes Feedback fur die
Design-Optimierung.

¢) Inspiration

Die prazisen Ergebnisse impliziter Mess-
verfahren lassen sich auch anschaulicher
aufbereiten als Befragungsdaten und wer-
den so fur User Experience Forscher, Inter-
face-Designer und Hersteller nachvollzieh-
bar. Statt trister Diagramme und Tabellen
regen Videos und Visualisierungen letztlich
einen bildhafteren und emotionaleren
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Abb. 5.
Nutzer in Interaktion

Produktentwicklungsprozess an. Die impli-
zite User Experience Forschung erméglicht
so einen Perspektivwechsel weg von der
Analyse rein rationaler Nutzer-Outputs

hin zu einer ganzheitlichen Untersuchung
unbewusster kognitiver Prozesse und
Emotionen von Menschen, die dennoch
leicht versténdliche und nachvollziehbare
Ergebnisse liefert.

Usability-Probleme und eine negative User
Experience traten in den Smartphone-Tests
und der Tablet-PC Studie vor allem dann
auf, wenn Inhalte dargeboten wurden,

die nicht eigens an das spezielle Device
angepasst waren. Eine Ubertragung von
Designs und Interaktionsmoglichkeiten aus
dem Web oder gar Print-Bereich auf die
touch-based Devices stérte die Nutzung in
groBem Umfang.

Ein Grund dafir ist, dass jeder User ein
bestimmtes Medium mit einem ganzen
Bindel an unbewussten Erwartungen,
Erfahrungen und Einstellungen nutzt.
Er hat gelernt, wie eine Zeitung aus-
sieht, wie man im Internet navigiert
oder ein Mobiltelefon benutzt. Er kennt
typische Layouts und weil3, welche
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Interaktionsmoglichkeiten einzelne Medien
ihm bieten. Bewegtbilder, Interaktionen
und andere screenspezifische Features
werden zum Beispiel von einem Papier-
medium gar nicht erst erwartet - von
Mobile Devices hingegen schon. Diese
unterschiedlichen Einstellungen und
Erwartungen des Users bilden das Implicit
Mindset, das seine Aufmerksamkeit und
sein Nutzungsverhalten steuert.

Das Interface-Design von Mobile Devices
kann eine intuitive Bedienbarkeit ermdg-
lichen, wenn es die Implicit Mindsets

der Nutzer berlicksichtigt und an das
Vorwissen der User anknlpft. Besonders
viel Handlungsbedarf zeigt sich in dieser
Hinsicht bei den Apps fiir Tablet-PCs. User
gehen an diese mit dem Implicit Mindset
heran, das sie auch fir die PC-Nutzung
aufrufen. Bedient werden mussen die Apps
bislang jedoch wie bei Smartphones. Diese
Diskrepanz flihrt haufig zu Frustration. Es
miussen also besonders bei Tablet-PCs

Frustration - Hybrid-App
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Abb. 5.

Anstieg an Frustration bei print-orientierten eJournals:

Tablet-PC-optimierte Apps mit ,neuen” (intuitiven)
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die neuen und einzigartigen Interaktions-
moglichkeiten ausgeschopft werden, die
schlieBlich auch zur Bildung eines neuen
Implicit Mindsets fir Tablet-PCs fihren
werden.

a) Design-Empfehlungen fir Smartphones:

— eine intuitive Bedienung ermdglichen
z.B. durch Integration bereits gelernter
Interaktionsmoglichkeiten, z. B.
Analogien aus dem Alltag aufgreifen
(Kartenlesen mit dem Finger)

— hochwertige Materialien verarbeiten
und dadurch den Joy of Use und die
dsthetische Akzeptanz steigern

— auf unsichtbare Bedienung und
direkte Touch-Interaktion setzen, auf
Schalter, Knopfe und ,webtypische”
Navigationselemente verzichten

Frustration - iPad optimierte App
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Methoden

— klares, haptisches Feedback geben,
damit User wissen, ob ihre Aktionen
erfolgreich sind und so die Usability
verbessert wird

b) Design-Empfehlungen

fur Tablet-PC Apps:

— eine intuitive Bedienung ermoglichen
z.B. durch Integration bereits gelernter
Interaktionsmaoglichkeiten, z. B.
Analogien aus dem Alltag aufgreifen
(Kartenlesen mit dem Finger)

— auf unsichtbare Bedienung und
direkte Touch-Interaktion setzen, auf
Schalter, Knépfe und ,webtypische”
Navigationselemente verzichten

— Tablet-PC spezifische
Interaktionsmoglichkeiten entwickeln
und nicht einfach von Print-, Web-
oder Smartphone-Anwendungen
Ubertragen

— Orientierung bieten auch
ohne Navigationsleisten:
durch Inhaltsverzeichnisse und
Ubersichtseiten

- neue Funktionen und
Interaktionsmaglichkeiten einbauen,
die sich schnell und spielerisch
erlernen lassen — das steigert den Joy
of Use

— eine personalisierte Rezeption von
Content erméglichen, z.B. durch die
dynamische Anordnung von Text,
Bild und Video, die je nach Vorlieben
ausgeblendet oder ins Bild gezogen
werden kdnnen

— konsequent auf Multi-Media setzen,
User erwarten auf dem Tablet-PC keine
Textwisten, sondern Videos, Bilder
und kiirzere Texte

5.
Ausblick

Wir sind der Meinung, dass eine Ver-
bindung von sowohl expliziten als auch

impliziten Methoden eine sinnvolle Kombi-
nation ist, das Nutzerverhalten ganzheitlich

zu erfassen und zu verstehen. Im Bereich
Neuro-Methoden erwarten wir fur die
Zukunft, dass wie vor Jahren im Bereich
Eye Tracking, eine stetige Verbesserung
der Messgeréte erzielt wird, wodurch
das Testen von Produkten in samtlichen

Umgebungen vereinfacht wird. Neben den
bisher angewandten Indikatoren fir den
emotionalen Zustand des Nutzers wird

die Hirnforschung weitere psychologische
Erkenntnisse liefern, die in unsere Nut-
zerstudien einflieBen werden. Neben den
bereits bekannten impliziten Methoden
vermuten wir zudem, dass die Mimik-
Erkennung von immer gréferer Bedeutung
werden wird. Die in den 1970er Jahren
gewonnenen wissenschaftlichen Erkennt-
nisse zu den kulturell-unabhéngigen Basis-
Emotionen wurden bereits in Software
integriert, um aus Video-Aufzeichnungen
heraus den emotionalen Zustand des
Nutzers (fréhlich, traurig, etc.) abzuleiten.
Diese Methode wird sich auch in der User
Experience Forschung etablieren, da sich
so das Nutzerempfinden direkt aus dem
Testverlauf heraus ableiten lasst. Das Tool-
Set fur die User Experience Forschung wird
in den kommenden Jahren um weitere
implizite Methoden bereichert werden und
angesichts der wertvollen Ergebnisse zu
einem festen Bestandteil der Nutzerfor-
schung werden.
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