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forschung

BMW verspricht uns „Freude am Fah-
ren“. Tefal „macht Laune“. Loewe „sti-
mulates your senses“. Siemens mobile
will uns inspirieren. Große Versprechen
scheinen im Umgang mit technischen
Produkten allgegenwärtig. Und wer
empfindet nicht ganz persönlich Freude
im Zusammenhang mit einem techni-
schen Produkt, vielleicht ausgelöst
durch die Eleganz eines Algorithmus,
der Neuartigkeit einer Brückenkon-
struktion oder der Schönheit einer Erik
Magnussen-Thermoskanne?

Freude ist ein gewünschtes Ergebnis
des Produktbesitzes und seiner Nut-
zung. Die Werbewirtschaft weiß dies
schon lange. Daher ist es verwunder-
lich, wie wenig sich die Wissenschaft
mit diesem Phänomen auseinander-
setzt. Klassische akademische Felder
der Mensch-Technik-Interaktion (MTI)
wie die Arbeitswissenschaften oder die
Arbeitspsychologie werden nicht
müde, die negativen Seiten der Tech-
niknutzung zu betonen – und zu erfor-

schen. In ihrem Verständnis werden
Menschen durch Technik „bean-
sprucht“ und sie haben „Probleme“ im
Umgang mit ihr. Technik wird als ein
Stressor verstanden, der Angst und
Hilflosigkeit auslöst. Und natürlich
haben Vertreter dieser Sichtweise
Recht. Zumindest ein bisschen. Natür-
lich müssen Produkte mit einem Blick
für den eigentlichen Benutzer ent-
wickelt werden. Natürlich müssen bei
der Entwicklung des Produktkonzepts
und seiner Schnittstelle zum Menschen
die betroffenen Zielgruppen und deren
Fähig- und Fertigkeiten angemessen
berücksichtigt werden. Durch einen
Fokus auf den Menschen bei der MTI
entsteht Nützlichkeit und Benutzbar-
keit – wichtige und notwendige Qua-
litätskriterien für die Akzeptanz einer
Technologie.

Emotional Design
Aber reicht das? Die Arbeitszufrieden-
heitsforschung unterscheidet schon
lange „Hygienefaktoren“ (z.B. eine
angemessenen Bezahlung) von „Moti-
vatoren“ (z.B. die Möglichkeit, sich in
einer Organisation weiter zu qualifizie-
ren). Wenn nun Nützlichkeit und
Benutzbarkeit Hygeniefaktoren sind,
was könnten angemessene Motivatoren
sein? Und wie stellt sich das Zusam-
menspiel dar?
Die neue, „positive“ MTI versucht Ant-
worten auf diese Fragen zu finden. Sie
verbirgt sich hinter Schlagwörtern wie
„Emotional Design“, „Hedonomics“
oder „Funology“, die trotz ihrer Unter-
schiedlichkeit ein gemeinsames Ziel
deutlich machen: Die positive MTI
betrachtet Technik nicht nur vor dem
Hintergrund möglicher Verletzungen
der Gebrauchstauglichkeit und der
damit verbundenen negativen Aspekte,
sondern widmet sich auch den positi-
ven Aspekten des subjektiven Nut-
zungserlebens wie Freude oder Spaß.
Donald Norman, Professor für Compu-
ter Science an der Northwestern Uni-
versity und Autor zahlreicher bekannter
MTI Bücher, drückt es so aus: „Anstatt
nur gebrauchstauglich, müssen wir
Dinge begehrenswert machen.
Gebrauchstauglichkeit, Nützlichkeit
sind wichtig, aber eben auch nur ein
kleiner Teil in dem ganzen Komplex
von Funktion, Aussehen, Freude,
Image und Kosten“.

Wissenschaftler aus dem Bereich MTI
haben sich traditionell eher der Sicher-
stellung einer effektiven und effizienten
Erfüllung von Arbeitsaufgaben und
Arbeitszielen gewidmet. Dabei wurde
das Offensichtliche, der Mensch mit
seinen darüber hinaus gehenden
Bedürfnissen, vergessen. Was kann
Technik für den Menschen Positives
tun? Sie kann stimulieren, zu Neuem
befähigen, den Horizont erweitern, für
Abwechslung sorgen oder als Schmuck
dienen. Sie kann Professionalität oder
die Zugehörigkeit zu einer bestimmten
Gruppe ausdrücken und Produkte kön-
nen auch Symbole darstellen. Souve-
nirs sind eine ganze Produktkategorie,
die einzig und allein aus dem Wunsch
heraus, sich zu erinnern, ihre Rechtfer-
tigung bezieht. Und auch das Fotogra-
fieren kann man aus dieser Perspektive
betrachten.

Die positive MTI will Aufschluss über
die Wichtigkeit dieser anderen Fakto-
ren geben und ihrem Zusammenspiel
mit „klassischen“ Aspekten der MTI

auf den Grund gehen. Freude ist wich-
tig für Konsumprodukte, aber auch
Arbeit darf Freude machen und die
Gestaltung der Technik kann wesent-
lich dazu beitragen: So konnte in ver-
schiedenen Arbeitskontexten gezeigt
werden, dass sich die wahrgenommene
Freude beim Umgang mit Computern
positiv auf die Dauer der Nutzung aus-
wirkt. Je mehr Spaß, desto mehr Zeit
verbringen wir mit dem Computer. Ein
anderes Beispiel ist die Regulation von
Emotionen, die immer dann eine zen-
trale Rolle spielt, wenn Kundenfreund-
lichkeit wichtig ist und unabhängig von
der eigenen Befindlichkeit und dem
Verhalten der Kunden gefordert wird.
Hier entsteht in aller Regel schon bei
einigen wenigen negativen Gesprächs-
kontakten das Gefühl, der ganze Tag sei
schlecht gelaufen.
Die British Telecom will hier bei
zukünftigen Call-Center-Technologien
durch die Einführung von „Moodies“
Abhilfe schaffen: Nach jedem
Gespräch setzt der Call-Center-Agent
einen virtueller Sticker auf seine
Benutzungsoberfläche: in der Farbe
grün für ein gutes, gelb für ein mittleres
und rot für ein schlechtes Gespräch. Zu
jedem Zeitpunkt ist sichtbar, wie viele
gute im Vergleich zu schlechten
Gesprächen geführt wurden – und die
Zahl der Guten überwiegt immer. Moo-
dies befriedigen einzig und allein ein
emotionales (aber arbeitsrelevantes)
Bedürfnis, und zwar eines, welches
unter dem herkömmlichen arbeitswis-
senschaftlichen oder -psychologischen
Blickwinkel mit Sicherheit nicht
berücksichtigt worden wäre. Eine
andere Idee ist es, monotone Überwa-
chungsaufgaben durch die Verwendung
von Techniken aus Computerspielen zu
erleichtern. Dennis Chao von der Uni-
versity of New Mexico hat beispiels-
weise eine Spielsoftware so umfunktio-
niert, dass damit Systemprozesse admi-
nistriert werden können. Sein
„PSDoom“ ist ein Modell für die Inte-
gration von Spaß und Arbeit.
Kommt man zu dem Schluss, dass
Bedürfnisse jenseits der Aufgabenerle-
digung ernst zu nehmen sind, müssen
sie in Qualitätsmodelle aufgenommen
werden. Anforderungen, die aus diesen
Bedürfnissen erwachsen, müssen mit
angemessenen Methoden gesammelt,
analysiert und für den Gestaltungspro-
zess bereitgestellt werden. 

Zufrieden arbeiten
Und das Ergebnis dieses Gestaltungs-
prozesses, die Technik, muss in Hin-
blick auf Bedürfnisbefriedigung bewer-
tetet werden. Aber noch wichtiger: Die
Berücksichtigung und Erforschung der
beim Umgang mit Technik relevanten
Bedürfnisse muss praktiziert und
gelehrt werden. Einen Schritt dahin ist
der vom Institut für Psychologie neu
entworfene Masterstudiengang „Psy-
chologische Arbeits- und Produktge-
staltung“. Er wird die Grundphiloso-
phie der positiven MTI und einer wei-
ten Sicht auf Benutzer und Arbeitende
in Lehre und Forschung weiter voran-
treiben. Wir sind der Freude auf der
Spur. Marc Hassenzahl

Das neue Produkt
des Master of Science 
Im neuen Master-Studiengang „Psy-
chologische Arbeits- und Produkt-
gestaltung“ des Instituts für Psycho-
logie steht die Erforschung psycho-
logischer Prinzipien bei der Gestal-
tung nützlicher, benutzbarer und
attraktiver Produkte und Werkzeuge
sowie humaner, sicherer und zufrie-
den stellender Arbeitsbedingungen
im Mittelpunkt. Er vermittelt Wissen
zur Lösung zukünftiger gesellschaftli-
cher Probleme an der Nahtstelle
zwischen Mensch und Technik.
Dabei werden klassische Gebiete
der Mensch-Technik Interaktion und
Arbeitsgestaltung (Sicherheit, Ge-
sundheit und Gebrauchstauglich-
keit) mit neueren Aspekten (Ästhe-
tik, Emotionen und Motivation) ver-
knüpft. Eine solche zukunftsorien-
tierte Lehre und Forschung wird zu
einer fundierten Betrachtung des
Menschen und seiner Bedürfnisse
im Zusammenhang mit Arbeit und
Technik führen.
Kontakt: Udo Keil, Prof. Hardo Sor-
gatz, Institut für Psychologie, Steu-
benplatz 12, 64293 Darmstadt
E-Mail: gf@psychologie.tu-darm-
stadt.de

Gierig nach Freude
Die Interaktion Mensch-Technik hat nicht nur Nützlichkeits-Aspekte

Ein schöner Arbeitsplatz beflügelt die Phantasie.
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Besser fahren 
mit Nanochemie 
Das Bundesministerium für Bildung
und Forschung fördert die Entwicklung
neuer Verfahren in der Nanochemie mit
20 Millionen Euro. Bis zum 31. März
2005 können Forschungseinrichtungen
und Unternehmen Projektskizzen für
die Ausschreibung NanoChem einrei-
chen.
Schwerpunkte der Ausschreibung sind
die chemische Funktionalisierung von
Nanopartikeln für neuartige Schichten
und Oberflächen und schaumartige
Strukturen mit speziellen Funktionen.
Gleichzeitig sollen auch gesundheitli-
che Aspekte sowie mögliche Risiken
durch die Freisetzung von Nanoparti-
keln in die Umwelt untersucht werden.
Beispiele für die Anwendung der
Nanochemie sind unter anderem Reifen
mit deutlich besseren Fahreigenschaf-
ten. Nanopartikel können aber auch für
neuartige Werkstoffe in der Elektroin-
dustrie, für kratzfeste Oberflächen im
Automobilbau sowie für neue, leicht zu
reinigende Anstriche verwandt werden.
Außerdem werden sie eingesetzt bei
leistungsfähigen Membranen, als Elek-
trolytersatz in Brennstoffzellen und
verbessern die Dämmeigenschaften
von Isolationsmaterialien.  
> > www.bmbf.de/foerderungen/
2760.php

Bilaterales 
Graduiertenkolleg
Die Deutsch-Französische Hochschule
(DFH), die Deutsche Forschungsge-
meinschaft (DFG) und das französische
Bildungsministerium (MENESR) för-
dern seit diesem Wintersemester sechs
neue Graduiertenkollegs, darunter eine
Kooperation der TU Darmstadt mit der
Université Montpellier II mit dem
Schwerpunkt „Embedded Systems-on-
Chips for Ubiquitous Computing Envi-
ronments“. Die Graduiertenkollegs
integrieren erstmals das deutsche und
das französische Konzept der Dokto-
randenausbildung. Die DFH über-
nimmt Kosten für Workshops, Sprach-
kurse sowie Mobilitätsbeihilfen für
Doktoranden und Lehrende.
Die Forschungs- und Studienprogram-
me werden gemeinsam entwickelt und
in Doppelbetreuung durchgeführt. Für
die Doktoranden besteht die Möglich-
keit eines etwa sechsmonatigen Aus-
landsaufenthalts bei dem jeweiligen
Partner.

Trends in New Media 
und e-Learning
Am Donnerstag, den 16. Dezember,
veranstaltet das INI-GraphicsNet ein
englischsprachiges Symposium zu
Trends und Herausforderungen in den
Neuen Medien und im e-Learning. Das
Symposium, zu dem auch eine Ausstel-
lung gehört, findet ab 10.30 Uhr im
Fraunhofer-Institut, Fraunhoferstraße
5, statt. Im Rahmen des Symposiums
werden auch die Absolventen des Inter-
national Certificate Program for New
Media (ICPNM) feierlich verabschie-
det. 
> >www.inigraphics.net

Der aktuellen Forschung der Arbeits-
gruppe „Sozialpsychologie und Ent-
scheidungsforschung“ am Institut für
Psychologie im Fachbereich Human-
wissenschaften liegt ein Modell ver-
schiedener Produktqualitäten zu
Grunde, wonach zunächst pragmati-
sche und hedonische Qualität unter-
schieden wird. Pragmatische Qualität
beschreibt die Fähigkeit eines Pro-
dukts, Aufgaben einfach und effizient
zu erledigen. Hedonische Qualität ist
unabhängig davon und spaltet sich in
drei weitere Aspekte auf: Stimulieren,
Symbolisieren und Identität kommu-
nizieren. Beim ersten Projekt geht es
um die Förderung von Ideen, Kennt-
nissen und Fertigkeiten, beim zweiten
um das Bewahren von Erinnerungen
und beim dritten um das Vermitteln
von Status und Gruppenzugehörig-
keit.
Experimente der Arbeitsgruppe
haben gezeigt, dass sowohl pragmati-
sche als auch hedonische Qualitäten
unabhängig voneinander zur positi-
ven Bewertung verschiedener techni-
scher Produkte – Hardware und Soft-
ware – beitragen. Die Situation hat

dabei einen moderierenden Einfluss.
Werden beispielsweise bei der
Benutzung einer Website konkrete
Aufgaben vorgegeben, dominiert
pragmatische Qualität. Besteht die
Aufgabe darin, die Site zu explorieren,
überwiegt hedonische Qualität. 
In einer anderen Studie befasste sich
die Arbeitsgruppe damit, welche Pro-
duktqualitäten zu Schönheitsurteilen
führen. Dabei spielt das Kommunizie-
ren von Identität eine ganz besonders
herausragende Rolle und nicht, wie
andere Studien vermuten ließen, die
pragmatische Qualität bzw. Benutz-
barkeit.
Weitere laufende Studien legen nahe,
dass hedonische Attribute besonders
zur Produktbindung und Akzeptanz
beitragen, wenn das Produkt erst ein-
mal besessen wird oder zur Verfü-
gung steht.
Kontakt: Prof. Katrin Borcherding,
Marc Hassenzahl, Sozialpsychologie
und Entscheidungsforschung, Institut
für Psychologie, Steubenplatz 12,
64293 Darmstadt
E-Mail: hassenzahl@psychologie.tu-
darmstadt.de

Warum etwas schön oder praktisch ist


