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Abstract

Die Menge der Forschungsarbeiten zu
User Experience ist zunehmend, stellt
dies auch einen sehr spannenden und
innovativen Forschungsbereich dar. Die
Sichtweise auf das Feld resultiert dabei
aber noch stark aus klassischen Ansat-
zen des Usability Engeneering und der

1.0 Einleitung

In der Forschungslandschaft ist die
Situation zweigeteilt: Auf der einen Seite
steht das Konstrukt ,Usability“, dieses ist
relativ klar umgrenzt und definiert. Es
gibt eine Reihe von Forschungsarbeiten
und eine klare Methodik zur Erfassung
und Optimierung von Usability (siehe
bspw. Gediga & Hamborg, 2002, Shnei-
derman & Plaisant, 2005). Auf der ande-
ren Seite finden sich eher emotionale
Faktoren, die seit Jahren zunehmend
Interesse auf sich ziehen. Dabei hat sich
in der Forschung zu Hedonik, Asthetik
oder Joy of use bisher weder ein fester
Methodenkanon etabliert noch ist das
Verhaltnis zwischen den Konstrukten
eindeutig geklart (siehe bspw. Hassen-
zahl, 2004, 2008). Des Weiteren spielen
verschiedene andere Faktoren eine
wichtige Rolle, zu diesen gehoren bei-
spielsweise Eigenschaften der Nutzer,
des Systems oder der Kontext. Viele
dieser Variablen sind in entsprechenden
Modellen wie beispielsweise dem von
Thiring und Mahlke (2007) zusammen-
gefasst (siehe Abb. 1).

In das Modell gehen die oben ge-
nannten Aspekte als instrumentelle und
nicht-instrumentelle Qualitaten ein. Die
Wahrnehmung beider flihrt sowohl zu
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funktionalen Betrachtung der Reaktion
des Users auf bestimmte (interaktive)
Systeme. An dieser Stelle soll ein Bei-
spiel gebracht werden auch andere
Variablen und Aspekte im Auge zu
behalten und mehr aus Sicht des Nut-
zers auf dessen Erleben einzugehen,

direkten Reaktion auf das System als
auch zu emotionalen Reaktionen die
die Nutzung und Bewertung eines in-
teraktiven Produkts beeinflussen. Es
wird eine klare funktionale Verknip-
fung zwischen Produkt und Nutzer
angenommen, das Produkt 16st dabei
in der Interaktion bestimmte Reaktio-
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nen beim Nutzer aus die in einer Bewer-
tung des Produkts miinden. Aus dieser
stringenten Sichtweise heraus werden
auch zumeist die eingehenden Kon-
strukte definiert. Der Nutzer nimmt dabei
eine eher responsive Position ein - pau-
schalisiert gesagt: Am Anfang steht das
System, dann kommt der Mensch.
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Abb 1.: User Experience Modell von Thiiring und Mahlke (2007)
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20 Beispielhafte Konstruktdefinition

Usability stellt mit Sicherheit das am
meisten untersuchte Konstrukt in der
Mensch-Maschine-Interaktion dar. Ne-
ben Forschungsdefinitionen kann bei der
Begriffsbestimmung auf Iso-Normen wie
die 9241-11 zuriickgegriffen werden: Im
Kern geht es hier um die angemessene
Verfligbarkeit gut nutzbarer Funktionen
in Abhangigkeit vom Nutzungskontext.
Schwieriger ist es, will man die nicht-
instrumentellen Qualitaten eines interak-
tiven Produktes fassen. Ein erstes Prob-
lem stellt hier die Vielzahl unterschiedli-
cher Begrifflichkeiten und Konstrukte dar
die diskutiert werden — von ,Attraktivitat”
Uber ,Emotional Usability“ oder ,Hedo-
nik“ bis bin zu ,Pleasure” (siehe
Thielsch, 2008, S. 32/33). Bisher ist nur
klar, dass bspw. ein Konstrukt wie As-
thetik die Wahrnehmung kognitiver und
emotionaler Aspekte umfasst. Diese
Wahrnehmung ist subjektiv gepragt und
fuhrt zu schnellen und recht stabilen
Urteilen (zur Ubersicht bspw. Thielsch &
Hassenzahl, 2008). Es ware jedoch
falsch anzunehmen Usability umfasst
den funktionalen und die anderen Kon-
strukte den nicht-funktionalen Bereich
der Wahrnehmung interaktiver Produkte.
Eine aktuelle Studie zeigt, dass unter
bestimmten Bedingungen die Asthetik
direkt die Performanz der Nutzer beein-
flussen kann (Moshagen et al., in press).
An dieser Stelle erscheinen klassische
Leitsatze wie ,form follows function in
einem neuen Licht.

3.0 Die Interaktion der Konstrukte

Es ist somit grob zu erfassen wel-
che Aspekte in User Experience aus
Forschungssicht einflieBen, aber noch
nicht geklart, wie diese zusammenwir-
ken. Dabei finden sich zumeist hohe
Korrelationen zwischen den verschiede-
nen Bewertungen, insbesondere zwi-
schen Usability- und Asthetik-Urteilen
(Hassenzahl & Monk, submitted). Ver-
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schiedene Theorien wurden und wer-
den zur Erklarung dieser empirischen
Effekte herangezogen: Die Wahrneh-
mung eines Konstrukts Uberstrahle die
Einschatzung des anderen (Halo-
Effekte), Stereotype wie der Attraktivi-
tatsstereotyp wirden wirken sowie
alternativ Affekt-Mediations-Modelle
(gutes Design = gute Stimmung = gute
Bewertung) oder kognitive Variabeln
wie Verarbeitungsflissigkeit (gutes
Design = schnelle kognitive Verarbei-
tung = gute Bewertung). Klar widerlegt
oder bewiesen ist bisher keiner dieser
Ansatze, moglicherweise gelten be-
stimmte Erklarungsmodelle nur in
bestimmen Situationen und es lasst
sich nur begrenzt ein allgemeines In-
teraktionsmodell der User Experience
postulieren.

Dabei ware an manchen Stellen in
der Forschung wiinschenswert einmal
eine andere Sichtweise zur User Expe-
rience einzunehmen, die weggeht von
klassischen Funktionsmodellen und
neue wie auch vielleicht in anderen
Kontexten bekannte Theorien priift.

40 Variablen, die man
nicht vergessen sollte...

Der oben beschriebene eher re-
sponsive Ansatz gepaart mit dem
Wunsch der Forscher Versuchsbedin-
gungen konstant zu halten kann dazu
flihren, dass etwas Ubersehen wird —
auch wenn es eine Variable ist, die
offensichtlich grof3e Bedeutung hat.
Dies zeigt exemplarisch die nachfol-
gende Studie: In dieser wird die Wahr-
nehmung von Websites untersucht
wobei die Asthetik, Usability und Inhalt
manipuliert wurden. Klassischerweise
waren in einem derartigen Experiment
bestimmte Usability-Varianten oder
Faktoren der Asthetik getestet worden
- die bewusste Veranderung des In-
halts fihrt hier zu unerwarteten Effek-
ten.

41 Stichprobe und Material

Es werden die Ergebnisse von N =
383 Probanden im Alter zwischen 25
und 40 Jahre analysiert (siehe auch
Nikolaeva, 2009). Die Stichprobe war
reprasentativ hinsichtlich Schulab-
schluss, Ausbildung, Beruf, Internet-
Erfahrung (M = 9.14 Jahre) und Surfzeit
(15 Stunden pro Woche). Die Website-
Inhalte wurden manipuliert indem op-
tisch identische Websites mit Inhalten
aus zwei Themenbereichen versehen
wurden, namlich Wirtschaft und Medizin.
Die Usability-Manipulation auRerte sich
in der Veranderung der notwendigen
Anzahl von Klicks, um eine bestimmte
Information zu erhalten (vgl. Moshagen
et al., 2008). Den User wurden zwei
Farben angeboten, deren Wirkung aus
friheren Studien bekannt ist: eine asthe-
tische blau-griine Version und eine un-
asthetische braun-rosa Version. So re-
sultierte ein 2x2x2 Versuchsdesign mit
insgesamt 8 Website-Varianten, wobei
alle drei Variablen - Usability, Asthetik
und Inhalt - manipuliert wurden.

42 Ergebnisse

Die Ergebnisse zum Zusammen-
hang von Asthetik, Inhalt und Usability
zeigen ein dhnliches Muster wie in vie-
len anderen Arbeiten (bspw. Parizotto et
al. (2005), van den Heijden (2004)): In
der User-Bewertung erweisen sich die
Konstrukte als hoch korreliert. Wenn
man die Effekte der einzelnen Manipula-
tionen varianzanalytisch betrachtet er-
gibt sich ein anderes Bild: Im Einklang
mit den Ergebnissen von Thielsch
(2008) und Moshagen et al. (2008) zeigt
sich kein Effekt der Asthetik-
Manipulation auf die Wahrnehmung von
Inhalt und Usability. Das spricht bei-
spielsweise gegen einen starken Halo-
Effekt von Design auf die Wahrnehmung
der anderen Aspekte.

Aber viel interessanter: Im Unterschied
dazu hat die Inhaltsmanipulation in die-

Brau H., Diefenbach S., Hassenzahl M., Kohler K., Koller F., Peissner M., Petrovic K., Thielsch M., Ullrich D., Zimmermann D. (Hrsg.)
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ser Studie einen bedeutenden Einfluss
auf die Usability-Bewertung: In Abhan-
gigkeit von dem inhaltlichen Kontext
werden die gleichen Usability-
Unterschiede als starker oder schwa-
cher wahrgenommen. In der Medizin-
Bedingung wird die weniger benutzer-
freundliche Version signifikant besser
bewertet als die gleiche Website mit
Wirtschaftsinhalten. Der Effekt zeigt eine
mittlere Starke (F = 27.01, df =1, n?=
.13, p <.01). Bei guter Usability scheint
der Inhalt keine Bedeutung zu haben: In
diesem Fall werden beide Websites
gleich gut beurteilt. In dieser Studie wird
somit die Usability in Abhangigkeit von
dem inhaltlichen Kontext als unter-
schiedlich gut wahrgenommen.

5.0 Fazit

Heil3t das nun, dass weniger gute Usabi-
lity durch bestimmte Inhalte ausgeqgli-
chen werden kann? Das ware ein klas-
sischer Ansatzpunkt mit den Daten um-
zugehen und eine sehr funktionale
Sichtweise - diese kdnnte in der Be-
hauptung gipfeln, dass Usability fir Me-
dizin-Websites weniger bedeutend ist
als fur Business-Websites. Eine derarti-
ge Herangehensweise und Schlussfol-
gerung ist falsch. Die Ergebnisse spre-
chen zunachst einmal fir die groRRe Be-
deutung des inhaltlichen Kontexts — eine
Variable die dem Leser absolut plausibel
erscheinen wird.

Wichtiger ist an dieser Stelle ein veran-
dertes Herangehen an die Wahrneh-
mung eines interaktiven Systems: Fur
die Nutzer mégen in dieser Studie medi-

zinische Informationen in einer Form
Bedeutung gehabt haben, dass lber
eine verminderte Usability hinwegge-
sehen wurde. Ob dies ein aktiver oder
unbewusster Prozess bei den Nutzern
war lasst sich aus den vorliegenden
Daten nicht sagen. Wichtig ist aber:
Das System Website fuhrt bei gleicher
Gestaltung von Funktionalitat und De-
sign nicht zwingend zum gleichen Er-
leben beim Nutzer. Dieser hantiert
aktiv mit dem System und reagiert auf
die verschiedenen handlungstragen-
den Elemente wie dem thematischen
Inhalt der Website zum Teil ganz un-
abhangig von der reinen Funktionalitat.
Eine rein konstruktbasierte Sichtweise
hilft hier bei der Interpretation der Da-
ten nicht wirklich weiter. Die erfassten
Konstrukte missen in einen Gesamt-
prozess eingebunden werden, der
dem User eine andere Rolle gibt als
die des responsiven Bewerters.
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