
Daniel	
  Kerkow	
  -­‐	
  Fraunhofer	
  IESE	
  
Kirs6n	
  Kohler	
  	
  	
  -­‐	
  Hochschule	
  Mannheim	
  

Wie	
  kommt	
  eigentlich	
  die	
  
Mo6va6on	
  in	
  die	
  So@ware?	
  

World	
  Usability	
  Day	
  2009.	
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*  Erst	
  mal	
  Filme	
  zeigen	
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Was	
  Sie	
  erwartet	
  ...	
  

*  Mo6va6on	
  und	
  So@ware	
  –	
  was	
  soll	
  denn	
  das?	
  

*  Wir	
  lösen	
  das	
  gemeinsam	
  für	
  ein	
  Beispiel!	
  
*  Wie	
  sind	
  wir	
  vorgegangen?	
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Muss	
  der	
  Nutzer	
  mo6viert	
  sein?	
  

*  Anwender	
  verwenden	
  So@ware	
  für	
  ungeliebte	
  Ak6vitäten..	
  
*  Diese	
  Maßnahmen	
  sind	
  gefährlich,	
  langweilig,	
  läs6g,	
  

unbeliebt,	
  schmerzha@.	
  

*  Die	
  Maßnahmen	
  sind	
  wich6g,	
  aber…	
  

*  Sie	
  werden	
  vermieden	
  

	
  Es	
  gibt	
  eine	
  Diskrepanz	
  zwischen	
  Nutzerziel	
  und	
  So1wareziel	
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Mo6va6on	
  

*  Extrinsisch:	
  Aufforderungen,	
  deren	
  Befolgung	
  eine	
  (posi6ve)	
  
Bekrä@igung	
  erwarten	
  lässt.	
  	
  

*  Intrinsisch:	
  Selbstbes6mmtes	
  Handeln,	
  Übereins6mmung	
  mit	
  
der	
  eigenen	
  Auffassung,	
  aus	
  Neugier,	
  Interesse,	
  Spontanität.	
  
_  Mo6va6on	
  entsteht	
  nicht	
  nur	
  durch	
  das	
  Ziel,	
  sondern	
  auch	
  durch	
  die	
  

Handlung	
  selbst	
  

_  z.B.:	
  Freude,	
  Flow	
  –	
  das	
  Erleben	
  solcher	
  Zustände	
  während	
  einer	
  
Handlung	
  erhöht	
  die	
  Wahrscheinlichkeit,	
  die	
  Handlung	
  erneut	
  
auszuführen	
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Beyond	
  Usability	
  

*  Defini6on	
  eines	
  erweiterten	
  Qualitätsmodells	
  der	
  Ergonomie	
  

*  Ableitung	
  aus	
  TAM,	
  XTAM,	
  e4	
  

Ease	
  of	
  Use	
  

Usefulness	
  

Intrinsic	
  Mo:va:on	
  

Acceptance	
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Ermögliche Nutzung 

Engagiere Nutzer 

Induziere Einstellungen 

Weitere… 

Vermeide Fehler 

Ea
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  o
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  U
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U
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Beyond	
  Usability	
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Aufgabenerledigung	
  nicht	
  
verhindern	
  	
  

Mo6vieren	
  und	
  
Bedürfnisse	
  
befriedigen	
  

Neue	
  Einstellungen	
  und	
  
Verhaltensweisen	
  fördern	
  	
  

Vor	
  Fehlbedienung	
  schützen	
  

Ermögliche Nutzung 

Engagiere Nutzer 

Induziere Einstellungen 

Weitere… 

Vermeide Fehler 

Ea
se
	
  o
f	
  U

se
	
  

U
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fu
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Beyond	
  Usability	
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Mo6va6on	
  als	
  Gestaltungsziel	
  

2010	
  Fusion	
  Hybrid	
  -­‐	
  Efficiency	
  Leaves	
   Quelle:	
  hnp://www.motortrend.com/	
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Mo6va6on	
  als	
  Gestaltungsziel	
  

Re-­‐Mission:	
  Ein	
  Spiel	
  für	
  krebskranke	
  Kinder	
   Quelle:	
  www.hopelab.org	
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Mo6va6on	
  als	
  Gestaltungsziel	
  

Google	
  Imagelabeler	
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Fish‘n‘Steps	
  

Quelle:	
  Lin,	
  et	
  al.	
  2006	
  -­‐	
  Siemens	
  

Mo6va6on	
  als	
  Gestaltungsziel	
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*  Excalibur	
  //	
  FUN-­‐Projekt	
  

Weitere	
  Beispliele	
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Weitere	
  Beispiele	
  

*  XING	
  //	
  www.xing.com	
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Was	
  Sie	
  erwartet	
  ...	
  

*  Mo6va6on	
  und	
  So@ware	
  –	
  was	
  soll	
  denn	
  das?	
  

*  Wir	
  lösen	
  das	
  gemeinsam	
  für	
  ein	
  Beispiel!	
  
*  Wie	
  sind	
  wir	
  vorgegangen?	
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Prak6sches	
  Fallbeispiel	
  

*  Szenario:	
  Eine	
  Organisa6on	
  will	
  Mo6va6on	
  steigern	
  oder	
  
Einstellungs-­‐	
  oder	
  Verhaltensänderung	
  ihrer	
  Adressaten	
  
erreichen.	
  

*  Ziel:	
  Gemeinsam	
  Möglichkeiten	
  zur	
  Interak6onsgestaltung	
  
erarbeiten	
  



WUD	
  2009//	
  Mo6va6on	
  und	
  So@ware	
  //	
  D.Kerkow	
  &	
  K.Kohler	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  17	
  

Szenario	
  „Gesünder	
  Leben”	
  	
  

*  Heute	
  gibt	
  es	
  Krankheiten,	
  die	
  man	
  vor	
  100	
  Jahren	
  noch	
  nicht	
  in	
  solchem	
  Maß	
  kannte	
  –	
  
Wohlstandskrankheiten	
  wie	
  z.B.	
  Bluthochdruck,	
  Fenleibigkeit	
  und	
  Herzkranzgefäßverengung.	
  
Menschen	
  werden	
  dadurch	
  krank	
  oder	
  fühlen	
  sich	
  unwohl.	
  Die	
  Behandlungszahlen	
  steigen,	
  
auch	
  preisgüns6ge	
  Medikamente	
  sind	
  in	
  der	
  Masse	
  teuer	
  (und	
  viele	
  sind	
  nicht	
  preisgüns6g),	
  
und	
  Ausfallzeiten	
  müssen	
  bezahlt	
  werden.	
  Den	
  Krankenkassen	
  steigen	
  die	
  Kosten	
  über	
  den	
  
Kopf.	
  In	
  absehbarer	
  Zeit	
  können	
  sie	
  den	
  Mehrbedarf	
  durch	
  Wohlstandskrankheiten	
  nicht	
  
mehr	
  decken,	
  falls	
  sie	
  die	
  kri6schen	
  Krankheiten	
  noch	
  ernstha@	
  behandelt	
  haben	
  wollen.	
  

*  Daher	
  unterstützen	
  die	
  Krankenkassenverbände	
  ein	
  innova6ves	
  Konzept	
  zur	
  
Ursachenvermeidung:	
  minels	
  einer	
  frei	
  verfügbaren“	
  I-­‐Phone	
  App“	
  sollen	
  ihre	
  Mitglieder	
  zu	
  
Verhaltensweisen	
  eines	
  gesünderen	
  Lebens	
  bewegt	
  werden.	
  Dazu	
  gehört	
  zum	
  Beispiel	
  mehr	
  
Sport	
  zu	
  treiben,	
  weniger	
  zu	
  rauchen	
  und	
  zu	
  trinken,	
  gesünder	
  zu	
  essen	
  oder	
  sich	
  weniger	
  
Stress	
  auszusetzen.	
  	
  

*  Die	
  Entwicklung	
  der	
  Handyapplika6on	
  Ak6vFIT	
  befindet	
  sich	
  gerade	
  in	
  der	
  Anfangsphase.	
  Es	
  
geht	
  um	
  innova6ve	
  Konzepte,	
  wie	
  die	
  Krankenkassenmitglieder	
  zu	
  gesünderem	
  Leben	
  
angehalten	
  werden	
  können.	
  Da	
  es	
  sich	
  um	
  ein	
  komplen	
  neues	
  Produkt	
  handelt,	
  gibt	
  es	
  keine	
  
strukturellen	
  Einschränkungen,	
  alles	
  könnte	
  prinzipiell	
  realisiert	
  werden.	
  



WUD	
  2009//	
  Mo6va6on	
  und	
  So@ware	
  //	
  D.Kerkow	
  &	
  K.Kohler	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  	
  18	
  

Sie	
  sind	
  gefragt!	
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Was	
  Sie	
  erwartet	
  ...	
  

*  Mo6va6on	
  und	
  So@ware	
  –	
  was	
  soll	
  denn	
  das?	
  

*  Wir	
  lösen	
  das	
  gemeinsam	
  für	
  ein	
  Beispiel!	
  
*  Wie	
  sind	
  wir	
  vorgegangen?	
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Durchführung:	
  Zwei	
  Hauptphasen	
  

1.	
  Explora6on	
   2.	
  Transforma6on	
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Diskrepanz	
  zwischen	
  
Organisa6onszielen	
  und	
  Interessen	
  von	
  Nutzern	
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Explora6on:	
  Organisa6onsziele	
  &	
  
Widerstände	
  
*  Im	
  Fokus:	
  Organisa6onsziele	
  und	
  

Widerstände	
  

*  Organisa6onsziele	
  mit	
  
Entscheidungsträgern	
  sammeln	
  

*  Widerstände	
  und	
  Probleme	
  sammeln:	
  
_  User	
  
_  Marke6ng,	
  Training,	
  Support	
  Vertreter	
  haben	
  

meist	
  Kenntnis	
  

1.	
  Explora6on	
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Krea6vitätstechniken	
  

X 

B 5 

3 2 1 

4 

6 7 8 

C 5 

3 2 1 

4 

6 7 8 

E 5 

3 2 1 

4 

6 7 8 

H 5 

3 2 1 

4 

6 7 8 

D 5 

3 2 1 

4 

6 7 8 

F 5 

3 2 1 

4 

6 7 8 

A 5 

3 2 1 

4 

6 7 8 

G 5 

3 2 1 

4 

6 7 8 

X 

B C 

E 

H G F 

D 

A 

X 
B C 

E 
H G F 

D 
A 

X 

a. b. c. d. 
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Transforma6onsphase	
  

*  Minels	
  Interak6onsideen	
  zwischen	
  
Organisa6onszielen	
  und	
  
Nutzerinteressen	
  vermineln	
  

*  Passende	
  Interak6onsideen	
  auswählen	
  
*  Ideen	
  auf	
  Kontext	
  und	
  Anwendung	
  

anpassen	
  

2.	
  Transforma6on	
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2.	
  Transforma6on–	
  
Interak6onsideen	
  sammeln	
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2.	
  Transforma6on	
  -­‐	
  
Interak6onsideen	
  verbinden	
  Nutzerinteressen	
  und	
  
Organisa6onsziel	
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Modelle des Human Factors Engineering 

Interaktions-Ideen 
(experimentell zu  
evaluieren) 

EINSTELLUNGS, ÜBERZEUGUNGS & 
AKZEPTANZ MODELLE 
• Konsistenztheorien 
• Kognitive Dissonanz 
• Balance Theorie 
• Selbstwahrnehmungs- Theorie 
• Überzeugungs- Theorien 
• Elaboration Likelihood Model 
• Social judgment theory 
• Einstellungsänderung 

Sonstige 

KOGNITIVE MODELLE 
• Usability engineering 
• Kognitionswissenschaften 
• Mentale Modelle 
• Lernpsychology 

MOTIVATIONS UND BEDÜRFNIS- 
MODELLE 
• Attributions Theorie 
• Selbst-Wirksamkeit 
• Locus of control 
• Goal orientation 
• Flow 
• Bedürfnis-Theorien 

Ermögliche Nutzung 

Engagiere Nutzer 

Induziere Einstellungen 

Weitere… 

Vermeide Fehler 

ERGONOMISCHE MODELLE 
• Klassische Ergonomie 
• Fehlertypen/-statistiken 
• Gestalttheorie 



Beispieltrigger aus den Human Factors Modellen 
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Ein	
  Paar	
  Quellen	
  

*  Paper	
  zum	
  fun-­‐of-­‐use	
  Projekt	
  auf:	
  www.fun-­‐of-­‐use.org	
  

*  Die	
  Videos	
  unter:	
  hnp://www.thefuntheory.com/	
  
*  Persuasive	
  Technology:	
  hnp://captology.stanford.edu/	
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Danke	
  für	
  Ihre	
  Aufmerksamkeit!	
  


