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 Diplom-Psychologin 

(Ingenieurpsychologie/Kognitive Ergonomie) 

 Seit 1998 User Experience Research 

 1999 Gründung von eye square 

 users‘ delight: Beratung & Forschung Emotional Usability 

 

 

Über mich 
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 Menschliche Informationsverarbeitung 

 Emotional Usability & User Experience 

 Emotional Design Modell  

 Emotionen 

 Design Implikationen 

 Emotional Websites 

 Texte 

 Bildwelten 

 Emotionale Bedürfnisse 

Was erwartet Sie in dieser Session? 
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Menschliche 

Informationsverarbeitung 

 

Aufmerksamkeit & Emotionen 
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Was stimmt hier nicht? 
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Wir konzentrieren uns auf die Merkmale, die 

unterschiedlich sind, nämlich die Haare! 

 

Unsere Aufmerksamkeit wird nicht auf unnötige Details 

verschwendet.  

 

Aufmerksamkeitseffizienz 

 

Informationen werden priorisiert. 

16 mal dasselbe Gesicht! 
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Auf den ersten Blick scheint vieles unverständlich. 
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Die Aufmerksamkeit wird von Erwartungen gesteuert. 

 

 

„Sieht aus wie eine arabische Schrift, also kann ich es nicht 

lesen.“ 

Erwartungen 
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http://www.youtube.com/watch?v=VkrrVozZR2c 

 

(1:41 -  2:35) 

Experiment Inattentional Blindness 
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http://www.youtube.com/watch?v=VkrrVozZR2c
http://www.youtube.com/watch?v=VkrrVozZR2c
http://www.youtube.com/watch?v=VkrrVozZR2c


Goldpartner:                Veranstalter: 

 

 

 

 

Experiment zur Inattentional Blindness oder Change 

Blindness (Veränderungsblindheit) 

 

Der Mensch richtet seine Aufmerksamkeit auf die 

„wichtigen“ Dinge. 

Er erwartet keine extremen oder ungewöhnlichen 

Veränderungen. 

 

Selektive Aufmerksamkeit 

 

 

Inattentional Blindness 
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Blickverlauf Eye 

Tracking: 

 

Blaues Element 

mit wichtiger 

Navigation 

nicht gesehen! 

 

Zu auffällig und 

andersartig 

gestaltet. 

 

Problem: Blaues Oval ist zu auffällig 
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Die Aufmerksamkeit wird durch emotionale Reize gesteuert. 

 

 

Emotionaler Reiz: Gesichtereffekt 
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Emotional Usability 

&  

User Experience  
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 Spaß an der Nutzung 

 Joy of Use 

 Hedonische Qualität (Marc  Hassenzahl) 

Was ist Emotional Usability? 
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Definition Emotional Usability 

„Emotional Usability“ ist das Ausmaß, in dem ein Produkt 

begehrenswert ist oder ein Bedürfnis befriedigt, das über das […] 

funktionale Ziel hinausgeht“. 1994 von R. J. Logan 

Spaß bei der Nutzung von interaktiven Produkten ist wichtig. 

1988 Carroll, Thomas 
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„A person's perceptions and responses that result from the 

use or anticipated use of a product, system or service" 

(Definition ISO Norm ISO 9241-210) 

Definition User Experience 

18 
„Usability wants us to die rich; UX wants us to die happy.“ 

Steven Landsburg, 1993 

 

 

User Experience: 

Das ganzheitliche Erleben des Nutzers, alle Wahrnehmungen und 

Reaktionen,  also auch Emotionen, in Bezug auf 

Produkt/System/Service Nutzung. 

 

„A person's perceptions and responses that result from the use or 

anticipated use of a product, system or service" (Definition ISO 

Norm ISO 9241-210) 
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Do-Goals : Funktionaler Nutzen 

Unmittelbarer Produktnutzen, Erfüllung einer Aufgabe.  

Tun - Do 
 

 Ein Telefonat zur Terminabsprache. 

Do-Goals und Be-Goals 
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Marc Hassenzahl & Virpi Roto, 2007 

Be-Goals : Emotionaler Nutzen 

Z.B. Nähe, soziale Anerkennung. 

Sein – Be 
 

 Telefonieren, weil man sich einsam fühlt. 
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Emotional Design Modell 
 

von Donald A. Norman 
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Emotional Design Modell 
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Wie das Gehirn eine Erfahrung 

verarbeitet: 

 

 

Von der ersten Reaktion auf ein 

Produkt,  

 

über die Nutzung eines 

Produktes,  

 

bis hin zur persönlichen 

Beziehung zum Produkt. 
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 Attraktivität, Ästhetik 

 Oberfläche, Aussehen 

 Form, Fühlen 

 Unterbewusst, biologisch determiniert 

 

Wie ist der erste Eindruck vom Produkt? 

Viszerale Ebene: Die „Oberfläche“  

22 

Behavioral Reflective Visceral 
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Die Natur steckt dahinter 
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Was der Mensch angeborener weise als positiv empfindet: 

 Rund 

 Glatt 

 Helle, satte Farben 

 Blumenduft, Geruch von Früchten 

 Süßer Geschmack 

 Symmetrie (auch symmetrische Gesichter und Körper) 
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Kinderspielzeug 
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Helle, satte Grundfarben 

Angenehme Oberfläche 

Runde Formen 
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Oder auch: 
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 Funktionen des Produkts 

 Performanz 

 Nutzen 

 Usability 

 

Wie ist das Produkt in der Nutzung? 

Behaviorale Ebene: Nutzung 
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Visceral Reflective Behavioral 
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Funktionsjacke 
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Produktnutzung 
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Reflektive Ebene: Persönliche Bindung  
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Behavioral Reflective Visceral 

 Bedeutung, Wert, Image 

 Das Produkt als Symbol 

 Ausdruck des Selbst, der Persönlichkeit 

 Gemeinsame Geschichte, Erinnerungen 

 

Persönliche Bindung an das Produkt 
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Hängt ab von: 

 

 Geschmack 

 Moden und Trends 

 Bildung, Kultur, Erziehung 

 Training und Übung 

Reflektive Ebene: Schwankungen 
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Handy als Ausdruck des Selbst 
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 Attraktivität, Ästhetik 

 Form, Oberfläche 

 

 

Der erste Eindruck 

Emotional Design Modell im Überblick 
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Behavioral Reflective Visceral 

 Bedeutung, Wert 

 Image 

 Bezug zum Selbst 

 

Produktbindung 

 

 Funktionen 

 Nutzen 

 Usability 

 

Usability 

 

 



Goldpartner:                Veranstalter: 

 

 

 

Die Ästhetik einer 

Oberfläche ruft 

Emotionen hervor. 

Emotionen 
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Behavioral Reflective Visceral 

Ein Produkt 

befriedigt 

psychologische 

Bedürfnisse. 

Die Nutzung eines 

Produktes kann Spaß 

machen! 

(oder negative Emotionen 

hervorrufen) 
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Emotionen 



Goldpartner:                Veranstalter: 

 

 

 

Wild 
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Heiss 
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Kühle Logik 
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Experiment von Neurowissenschaftler Antonio 
Damasio, 1994: 

 

Gehirnverletzungen in Bereichen, die für Emotionen 
zuständig sind: 

 

 Menschen sind nicht mehr in der Lage, Entscheidungen 
zu treffen und im Alltagsleben zu funktionieren. 

 (wann stehe ich auf, was esse ich, was kaufe ich ein) 

 

Um Entscheidungen treffen zu können, brauchen wir 
Emotionen! 

Ohne Emotionen keine Entscheidungen 
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Schnelle Reduzierung von Optionen 
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Schnelle Entscheidungen zwischen gut und schlecht; 

angenehm und unangenehm.  

 

Optionen werden sinnvoll reduziert. 
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Rationale Entscheidung? 

41 

Viele Entscheidungen sind reine Gefühls- und Geschmacksfragen, 

können gar nicht rational getroffen werden. 
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Positive Emotionen 

 Verbreiterung des Denkens 

 Mehr Problemlösestrategien 

 Kreatives Denken 

 Fehlertoleranter 
 

Negative Emotionen 

 Verengung des Denkens 

 Auf Problem fokussiert 

 Gefahr des Tunnelblicks 

 Fehler werden nicht verziehen 

Wie Emotionen das Denken beeinflussen 
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Design Implikationen 
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Wenn Menschen ängstlich und gestresst sind, sind sie 

fokussierter. 

 

Designimplikationen: 

 

 Alle nötigen Informationen müssen zur Hand sein. 

 Klares eindeutiges Feedback. 

 Auf Details beim Design achten. 

 

 

Situationen mit negativen Emotionen 
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User Interface der Herz-Lungen-Maschine HLM S5 der 

Sorin Group Deutschland 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
http://www.medical-safety-design.de/aktuelles/aktuelles--erste-hilfe-fuer-medizintechnik/ 

Interface Herz-Lungen-Maschine 
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Interface Cockpit 
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Wenn Menschen zufrieden und entspannt sind, sind sie 

kreativer im Denken.  

 

 

Designimplikationen: 

 

 Das Interface kann verspielter sein; es braucht nicht alles 

auf den ersten Blick ersichtlich sein. 

 Der Nutzer achtet weniger auf Details;  die Gesamt-

atmosphäre ist wichtiger. 

Situationen mit positiven Emotionen 
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Game Interfaces 
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Game Interfaces 
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Game Interfaces 
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Game Interfaces 
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Emotional Websites 
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 Grafik, Farben, Schrift 

  Atmosphäre, Orientierung  

 

 Bildwelten 

  Emotionalität 

  Fotos von Menschen 

  (Identifikation, persönlicher Bezug, 

 Lebenswelten/Lebensgefühl) 

Emotionalisierung durch Ästhetik 
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Bildwelten 
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 Usability Optimierung der Suchfunktion 

 Redesign und Emotionalisierung der Seite 

 

Projektpartner: 

mobile.de, eye square, interactive tools 

 

 

Mobile.de – Usability Forschungsprojekt 
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Untersuchungsdesign 

 Lab & Online 

 Eye Tracking & Mouse Tracking 

 

Negative Assoziationen zum alten Website Design 

 „Schwarz-Weiß-Fernsehen“ 

 „Tageszeitung“ 

 „Word-Dokument“ 

 „Befehlszeile“ 

 „Todesgrau“ 

 „Nebliger Novembertag“ 

 

Basismessung Design 2005 
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User Sven L., 42: 

„Die Seite wirkt hier so 

trist - wie so ein nebliger 

Novembertag hier in 

Berlin.“ 
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Basismessung Design 2005 

57 

unübersichtlich 

unstrukturiert 

unseriös 

schwierig 

unsachlich 

schwer 

hässlich 

unfreundlich 

unpersönlich 

gewöhnlich 

kalt 

nüchtern 

-3 -2 -1 0 1 2 3 

übersichtlich 

strukturiert 

seriös 

einfach 

sachlich 

schön 

freundlich 

persönlich 

ansprechend 

innovativ 

warm 

emotional 
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Untersuchungsdesign 

Lab & Online 

Eye Tracking & Mouse Tracking 

 

 

Ergebnisse 

Fokus auf Schnellsuche 

Einstieg über Schnellsuche 

Optimierungsbedarf bei Suchfunktion 

 

 

Basismessung: Test der Suchfunktion 2007 
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Blickdichteverteilung 
(N=20) 



Goldpartner:                Veranstalter: 

 

 

 

 
 
 

 

 

 

Inszenierung der Suche 

 

 Wohlfühlfaktor erhöhen 

 Emotionalisierung des Portals 

 Joy of Use 

 

 

 

Ziele Relaunch mobile.de 
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Die Suche ist der Star 
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 Suche ins Rampenlicht rücken 

 

 Emotionalisierung durch Bühne 

 

Der Star braucht eine Bühne 
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Im Vergleich 
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 Wie gelingt der Ausgleich zwischen Motiv, Suche und 

Marke? 

 

 Wie kann das Bild zur Suche hinleiten, ohne zu viel 

Aufmerksamkeit zu beanspruchen? 

 

 Wie viel „Mensch“ darf bzw. wie viel „Auto“ muss sein? 

 

 

Komposition der Bildwelten 
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Studien zu Startseite und Bildwelten 
 

 

User Experience Research 
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Untersuchungsdesign 

 

Lab & Online 

Eye Tracking & Mouse Tracking 

Prototyp (2 Designs) 

User Test neues Design 

  72 



Goldpartner:                Veranstalter: 

 

 

 

Schnellsuche: 
Prominent platziert 
Starker Call-to-Action 
Erhöhte Akzeptanz und empfundene 

Bedienungsfreundlichkeit 
 

Neues Design: 
Übersichtlich 
Freundlich und ansprechend     
Modern 

      

Marke mobile.de bezüglich Bewertung des Designs und 
Emotionalität stark verbessert! 
 

 

Ergebnisse 

  73 



Goldpartner:                Veranstalter: 

 

 

 

Welches Motiv gewinnt? 
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Motiv Oldtimer gegenüber Motiv Sonnenbrille eindeutig 

bevorzugt! 

 

 

 

 

Optimierungspotenzial: 

Superteaser teilweise als Werbung missverstanden und 

nicht als Einstieg genutzt. 

 

Deshalb Superteaser in weiterer Studie getestet. 
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Motiv Oldtimer! 



Goldpartner:                Veranstalter: 

 

 

 

Untersuchungsdesign 
 

Lab 
N=15 
Eye Tracking 
3 Superteaser 

User Test Superteaser 
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Welches Motiv gewinnt? 
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Superteaser auf der Startseite hat starken, relativ 

stabilen Einfluss auf die Gesamtwahrnehmung der 

Marke. 

 
Motiv Sonnenuntergang gefiel den meisten 
Motiv Sportwagen polarisierte 
Motiv Wohnwagen zu blass und farblos 

 

Wirkung der Bildwelten im Superteaser  

 in weiterer Studie getestet. 

 

 

Ergebnisse 
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Untersuchungsdesign 

 
Lab 
Eye Tracking 
4 Bildwelten 

 

User Test Bildwelten 
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Welches Motiv gewinnt? 
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Gewonnen haben… 

  81 

Motiv Oldtimer transportiert gute Grundstimmung, ist 

aber zu speziell. 

 

Motiv Autos wirkt überladen und kann am wenigsten 

überzeugen. 

Cabrio: Dynamik und Freude 

am Fahren 
Straße: Weite und Dynamik 
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Auto in realistischer Fahrsituation 

Dynamik und Spaß am Fahren 

Hintergrund freundlich und neutral 

Keylearnings Bildwelten 
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 Marktführer im Online Fahrzeugmarkt 2005: Autoscout24.de. 

 

 Neuausrichtung der Websiteentwicklung von mobile.de durch 

umfassende User Research (2005 bis 2009). 

 

 Hauptziele der User Research und Website Neuentwicklung: 

 User Experience erhöhen 

 Joy of Use erhöhen 

 

mobile.de wurde Deutschlands größter Fahrzeugmarkt! 

Gesamtergebnis 
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 Persönliche Ansprache und Motivierung 

 Aufbau einer emotionalen Verbindung zum Nutzer 

 Zielgruppengerechte Ansprache 

Emotionalisierung durch Ansprache 
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Persönliche Ansprache neuer Nutzer 
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„Es kommt nur das rein, was auch rein soll. Dabei machen 

wir keine Kompromisse, was Zutaten oder Geschmack 

angeht. Klingt komisch, is aber so.“ 

 

Lockerer Text „klingt komisch, is aber so“ 
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Befriedigung psychologischer Bedürfnisse 

Emotionalisierung durch 

psychologischen Mehrwert 
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Selbstdarstellung/Selbstverwirklichung 

Etwas Exklusives/Innovatives nutzen 

Sich weiterentwickeln/dazulernen 

Macht/Einflussnahme/Kontrolle 

Soziale Nähe und Austausch 

Etwas Neues/Aufregendes erleben 

Maslowsche Bedürfnishierarchie, Abraham Maslow 1943  



Goldpartner:                Veranstalter: 

 

 

 

 

http://www.spamrecycling.com 
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http://www.spamrecycling.com/
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 Negative Emotionen über Spam-Emails werden in etwas 

Positives verwandelt. 

 

 Ästhetik, Neugier, Spieltrieb. 
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EnBW Energie Baden-Württemberg AG 
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http://www.sloganizer.de 

http://www.sloganizer.de/
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2012! Das Jahr des Durchbruchs von Emotion 
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 Interface: 

 Einem Automaten nachgebildet; die Bedienung macht 

Spaß. 

 

 Interaktion: 

 Spannung, welche Slogans bei welchen Wörtern 

herauskommen. 

 

 Spieltrieb:  

 Immer weiter ausprobieren. 
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http://make-everything-ok.com 

http://make-everything-ok.com/
http://make-everything-ok.com/
http://make-everything-ok.com/
http://make-everything-ok.com/
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Make everything OK is in progress 
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If everything is still not OK, try checking your settings of 

perception of objective reality. 

Everything is OK now 
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 Spricht das emotionale Bedürfnis des Menschen an, dass 

irgendjemand (ein Button!) alles in Ordnung bringt. 

 

 Nutzt Computer Metapher. 

 

 Sehr reduziertes Interface. 
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http://www.loonapix.com 

http://www.loonapix.com/
http://www.loonapix.com/
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 Selbstdarstellung 

 

 Ausprobieren 

 

 Etwas Kreieren 
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Ich wünsche Ihnen eine schöne 

Weihnachtszeit! 
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INDUSTRIAL SOFTWARE DESIGN  

FOR THE MICROSOFT ECO SYSTEM 

 

Haben Sie Fragen? 
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INDUSTRIAL SOFTWARE DESIGN  

FOR THE MICROSOFT ECO SYSTEM 

 

Vielen Dank für Ihre Aufmerksamkeit! 

Sabrina Duda 


