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Der Titel des Buches von Sarah Diefenbach und Marc Has-
senzahl ,,Psychologie in der nutzerzentrierten Produktge-
staltung®, erschienen 2017 in der Reihe ,,Die Wirtschafts-
psychologie“ im Springer-Verlag (197 Seiten), wirkt im
ersten Moment unspektakuldr. Dass Psychologie in der
nutzerzentrierten Produktgestaltung eine wichtige Rolle
spielt, sollte weitgehend bekannt sein. Man denkt viel-
leicht zundchst unweigerlich an Ingenieurpsychologie, an
kognitionspsychologische Modellierung, wahrgenomme-
ne Usability etc. Der Untertitel ist es, der eher Aufschluss
dariiber gibt, was den Leser erwartet: ,,Mensch-Technik-
Interaktion-Erlebnis“. Mit der Ergdnzung des Wortes ,,Er-
lebnis“ wird assoziativ der Sprung zur ,,User Experience®
genommen. Der Kern dessen worum es geht.

Die Intention des Buches wird im ersten Satz des
Vorwortes deutlich: ,,Wir wollen Menschen gliicklich ma-
chen”. Es geht nicht einfach nur darum, das Nutzungser-
leben zu verstehen oder gar negatives Erleben durch gute
Usability zu verringern. Ganz im Gegenteil, es geht darum,
mehr Wohlbefinden im Umgang mit Produkten zu ermdogli-
chen. User Experience wird nicht nur als allgemeines Pha-
nomen des subjektiven Erlebens der Nutzung eines Pro-
duktes behandelt, sondern es wird der Anspruch erho-
ben, den Einfluss von Technologie auf das positive Erleben
von Nutzern zu untersuchen, zu erklaren. Zudem werden
fundierte Modelle, Methoden und Hilfsmittel zur erlebnis-
zentrierten Gestaltung von Technologie zur Verfiigung ge-
stellt. Auch klargestellt werden muss, dass es den Autoren
nicht um positives Erleben als Mittel der Motivation zu ei-
nem bestimmten Verhalten geht, sondern als ein fiir sich
stehendes Anliegen, eben ,,Menschen gliicklich machen®.
Diese klare Haltung zeichnet das Buch aus und ist konse-
quent, da sie hilft, Gestaltung fiir positives Erleben und
Wohlbefinden als eigenen Wert und eigene Gestaltungsin-
tention zu verstehen. Gerade die Diskussion um Gamifcati-
on zeigt, dass positives Erleben sehr oft in Zusammenhang
mit Einstellungs- und Verhaltensdanderung diskutiert wird,
also als Mittel zum Zweck.

Das Buch stellt im Wesentlichen die Forschungsarbei-
ten von Marc Hassenzahl und Sarah Diefenbach zu posi-
tiver User Experience etwa der letzten 10 Jahren zusam-

men. Dabei haben beide entscheidende Impulse zur User
Experience Forschung gesetzt. Durch die Konzentration
auf die eigenen Forschungsergebnisse erhdlt das Buch ei-
nen roten Faden und die Arbeiten bauen stringent auf-
einander auf. Dabei werden durch eigene Studien beleg-
te theoretische Grundlagen beschrieben und darauf auf-
bauend Werkzeuge zur Gestaltung fiir positive User Expe-
rience vorgestellt.

Zentral fiir das Verstdndnis des gesamten Buches ist
die Definition der User Experience als ein wertendes Ge-
fiihl (negativ, positiv) wihrend der Nutzung eines Produk-
tes, Systems oder Dienstleistung. In der Definition steht
die Emotion als entscheidende Komponente klar im Vor-
dergrund. Noch wichtiger aber ist die theoretisch fundier-
te Klarung, wie positive User Experience entsteht. Namlich
durch Erfiillung psychologischer Bediirfnisse, wie Auto-
nomie, Kompetenz, Verbundenheit, Stimulation Popula-
ritdt, Sicherheit und Bedeutsamkeit. Diese sind bei allen
Menschen vorhanden, wenn auch situativ abhéngig in un-
terschiedlichen Ausprdagungen. Tragen also Produkte zur
Erfiillung psychologischer Bediirfnisse bei, kommt es zu
positiven Emotionen und somit zu positiver User Experi-
ence. Gerade diese zweite Komponente der Definition ist
aus meiner Sicht bahnbrechend und hat ein grundlegen-
des Verstdndnis positiver User Experience und Gestaltung
fiir Wohlbefinden erméglicht. Die Autoren haben diese Zu-
sammenhdnge in ausfiihrlichen Studien belegt. Sie weisen
selbst nicht darauf hin, aber gesagt werden muss, dass ge-
nau dieses Modell der User Experience mittlerweile auch
von anderen Wissenschaftlern gepriift und weitgehend be-
statigt wurde. Somit bewegt man sich mit diesem Ansatz
auf sicherem und fundiertem Terrain.

Eine weitere wichtige Komponente im Verstandnis der
User Experience ist die Unterscheidung der Autoren in
pragmatische und hedonische Qualitit. Traditionell wer-
den Produkte vor allem fiir die pragmatische Qualitdt
konstruiert. Die Produkte dienen bestimmten Zwecken
und mit ihnen sollen Ziele erreicht werden. Mit der he-
donischen Qualitét riickt das Selbst der Nutzer und die
Erfiillung der eigenen Bediirfnisse in den Vordergrund
und genau hier liegt der Schwerpunkt dieses Buches und
setzt damit einen klaren Kontrapunkt zur meist prag-
matisch orientierten Betrachtung der Technologiegestal-
tung.

Um fiir positive User Experience bzw. Wohlbefinden
zu gestalten wird ein fiir Designer hilfreiches Modell der
Gestaltung fiir positive User Experience angeboten. Es
adressiert drei Frageebenen zum Entwurf eines Produktes:
~Warum®, ,Was“ und ,Wie“. Wichtig ist bei diesem Modell
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zu verstehen, dass die Gestaltung nicht beim Produkt be-
ginnt, sondern beim Entwurf des positiven Erlebnisses.
Auch damit setzen die Autoren einen klaren Kontrapunkt
zur etablierten Technologiegestaltung. Somit wird auf der
Ebene des ,Warum“ zundachst gekldrt, welche psycholo-
gischen Bediirfnisse im Rahmen eines Erlebnisses erfiillt
werden sollen. Mit dem ,Was*“ wird entschieden, welche
Art von Aktivitdten beitragen kdnnen, ein geplantes posi-
tives Erlebnis zu entwerfen. Erst hier ergibt sich die Fra-
ge danach, mit welchen Funktionen ein Produkt das posi-
tive Erlebnis erméglichen kann. Mit der Ebene ,,Wie“ tritt
das Produkt mit seinen Interaktionen in den Vordergrund.
Die Interaktionen miissen dann das intendierte Erlebnis
passend unterstiitzen und in angemessener Form Zugang
zu den erlebnispriagenden Funktionen bieten. Die Autoren
sprechen von der Asthetik der Interaktion. Soll beispiels-
weise eine Interaktion das Bediirfnis Kompetenz mit un-
terstiitzen, so sollte die Interaktion unmittelbar Wirksam-
keit entfalten, um ein Gefiihl von Selbstwirksamkeit zu er-
moglichen. Die Autoren haben ein Interaktionsvokabular
entwickelt, in dem sie die bipolaren Eigenschaften von In-
teraktionen ermittelten und mit Bediirfnissen in Zusam-
menhang stellten.

Neben der griindlichen Kldarung der theoretischen
Grundlagen werden zum Entwurf niitzliche und direkt an-
wendbare Vorgehensweisen und Werkzeuge angeboten.
Dazu gehoren beispielsweise Bediirfniskarten fiir grund-
legende Entwiirfe von Erlebnissituationen auf der ,,War-
um“-Ebene. Die Besonderheiten eines Bediirfnisses wer-
den beschrieben, damit zusammenhé&dngende Gefiihle und
Assoziationen dargestellt und mit passenden Zitaten von
Befragten illustriert. Somit sind sie geeignet, im Rah-
men einer Konzeptionsaktivitdt zur Inspiration eingesetzt
zu werden. Tatsdchlich handelt es sich dabei um einen
theoriegetriebenen Entwurf, der sich aber durch die Be-
diirfniskarten nahtlos in kreative Gestaltungsprozesse in-
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tegriert. Fiir die Evaluation erlebniszentrierter Konzepte
wird beschrieben, wie die vorgestellten Werkzeuge (z. B.
Bediirfniskarten) auch fiir diesen Zweck eingesetzt wer-
den konnen. Zudem werden aufbauend auf den Grund-
lagen des Bediirfnisansatzes und des Interaktionsvoka-
bulars spezialisierte Instrumente zur Evaluation abgelei-
tet (z. B. Fragebogen zur Interaktion). Ein Kapitel widmet
sich dem Prototyping, um Konzepte der Gestaltung fiir
positive Nutzungserlebnisse mit angepassten Prototyping-
Verfahren erfahrbar zu machen.

Theoretische Ausfiihrungen und auch Gestaltungsvor-
gehensweisen werden anhand z. T. ausfiihrlicher Projekt-
beschreibungen veranschaulicht. Insgesamt ist das Buch
sehr verstdandlich geschrieben und ist auch fiir Personen
hoch spannend, die nicht tief in der UX-Forschung tatig
sind. Es richtet sich an UX-Interessierte aus Forschung
und Designpraxis. Neben der inhaltlichen Stringenz gibt
es auch viele Hilfsmittel, die das Lesen erleichtern und in-
teressant machen. Jedes Kapitel hat ein Fazit und in den
Kapiteln werden Beispiele, interessante Studien oder er-
gidnzende Themen in anschaulichen Kasten behandelt.

Dieses Buch ist wichtig und setzt ein Statement fiir
eine Technologiegestaltung fiir positive Erlebnisse und
Wohlbefinden. Es macht klar, es muss auch noch eine an-
dere Form der Produktgestaltung geben, bei der Produkte
nicht nur als Werkzeuge gestaltet werden, die beim Bewal-
tigen von Problemen unterstiitzen sollen. Produkte kén-
nen und sollten Moglichkeiten schaffen, die das Wohlbe-
finden erh6hen konnen. Dieses Bestreben ist wie aktu-
elle Studien anderer Autoren zeigen weder in der Com-
munity der Gestalter noch in der Community der HCI-
Wissenschaftler weit verbreitet. Der Grund ist nicht, dass
man es nicht wollte, sondern dass ein systematisches Um-
denken notwendig ist. Dieses Buch ist eine hervorragende
Basis dafiir und kann einen neuen Blick auf Technologie-
gestaltung erdffnen.



