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Sendedatum: 15. Dezember 2009

Ingenieurspsychologie

von Nils Michaelis

Sprecher:

Wenn ich mir vor dem Fahrkarten-Automaten wie ein Versager vorkomme; wenn das
Handymenu einem Irrgarten gleicht; wenn der Computer nicht macht, was er soll -
dann werden technische Beratungshotlines zu einer modernen Form der

Telefonseelsorge.

Autos, Handys oder Fotokameras kdnnen immer mehr und sind deshalb immer

komplizierter.

Damit uns angesichts all der technischen Gerate nicht die Nerven durchgehen, gibt’s
Spezialisten wie Hartmut Wandke. Wandke ist Ingenieurpsychologe an der Berliner

Humboldt-Universitat und verdient sein Geld mit unserer Technik-Wut.

Bereits in einer fruhen Entwicklungsphase melden sich Geratehersteller,
Softwareentwickler oder Designer von Webseiten bei ihm, um Kundenarger

rechtzeitig zu vermeiden.

O-Ton:

~Wenn das Produkt fertig ist, ist es viel zu spét. Deshalb sind wir interessiert
daran, in friihen Phasen reinzukommen, wenn nur die Idee existiert. Ein
Beispiel ist das vernetzte Fahren. Von den Herstellern gab es die Idee: ,Ja,
was kann man denn eigentlich machen?’ Da gab es die verrlicktesten
Sachen, dass man, wenn man nach Hause féahrt, seine Mikrowelle schon
anmachen kann.*

Sprecher:

Technisch machbar ist viel. Doch was davon brauchen die Anwender? Um dies
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herauszukriegen, werden Tests und Umfragen durchgefuhrt. Im Falle des vernetzten
Fahrens, war die Antwort der potenziellen Anwender einfach: Mit ihrem

Bordcomputer wollen Autofahrer den richtigen Weg finden und nicht die Mikrowelle

ansteuern.

Oft bringen solche Tests Uberraschende Ergebnisse. So wollte ein bekanntes
Onlineauktionshaus die Kontaktaufnahme zwischen Kaufern und Verkaufern
erleichtern. Also wurde die Telefonnummer des Verkaufers auf der Webseite ganz
zentral platziert — an prominenter Stelle zwar, aber nicht dort, wo sie die erfahrenen
Nutzer der Webseite erwarteten. Entsprechend grold war die Verwirrung. Hier

berichtet die Ingenieurpsychologin Sabrina Duda von einem solchen Test:

O-Ton:

,Die Nummer steht mitten auf der Seite, und der Nutzer erwartet die
Telefonnummer aber nicht in der Mitte, sondern rechts bei Angaben zum
Verkéufer, weil er das so gewohnt ist. Und er guckt standig tber die Seite,
guckt sogar drtiber tber die Telefonnummer, und sieht es nicht. Weil er
einfach eine andere Vorerfahrung und andere Erwartung hat.*”

Sprecher:

Unser Vorwissen macht uns also empfanglich fur bestimmte Wahrnehmungen. Aber
auch Gefuhle sind im Spiel, wenn Mensch und Maschine sich begegnen. Hartmut
Wandke, Professor fur Ingenieurpsychologie an der Humboldt-Universitat Berlin
spricht von ,Emotional Usability“. Die Bedeutung des Wortes: Wenn der Nutzer
neben der verstandesmafigen auch eine emotionale Beziehung zu einem Gerat

aufbaut, hat er mehr Freude an dessen Benutzung.

O-Ton:

sIlch hab neulich mit Leuten gesprochen, die waren Hobbykdche, und die
sagten, dass ein gutes Messer, das auch ergonomisch gut geformt ist, das
gut in der Hand liegt, das ist unbedingt notwendig, um in der Kiiche Spal3 zu
haben. Das gilt natlirlich auch ftir Software, dass man negative Geflihle
vermeidet, dass die gar nicht aufkommen.*“

© Westdeutscher Rundfunk Kéln 2009
Dieses Manuskript einschlieRlich aller seiner Teile ist urheberrechtlich geschitzt. Jede Verwertung auflerhalb der engen
Grenzen des Urheberrechtsgesetzes ist ohne Zustimmung des WDR unzuldssig. Insbesondere darf das Manuskript weder
vervielfaltigt, verbreitet noch 6ffentlich wiedergegeben (z.B. gesendet oder 6ffentlich zuganglich gemacht) werden.



WoR S ‘*

Sprecher:

Doch wie kommen Psyche und Software in Einklang? Die Antwort des
Ingenieurpsychologen: Indem die virtuelle Welt uns Erfahrungen nachbildet, die wir
aus der realen Welt kennen. Diese Imitation des Realen kann bis zur Nachbildung
physikalischer Eigenschaften durch die virtuellen Objekte gehen.

O-Ton:

WIir leben ja in einer analogen Welt. Und unsere ganze
Informationsverarbeitung, von der Wahrnehmung bis zur Fingerbewegung ist
auf den Umgang mit realen physischen Objekten ausgelegt, die halt
bestimmten Gesetzméaligkeiten gehorchen, z.B. dass sie der Schwerkraft
unterliegen. Die virtuelle Welt kennt andere Gesetze. Deshalb ist es
irritierend in der virtuellen Welt zu agieren. Leute, die mit dem Mauszeiger
nicht gelibt sind, haben gréBere Probleme damit, weil sie praktisch grol3e
und kleine Gegenstédnde mit dem selben Widerstand verschieben auf dem
Bildschirm, obwohl das in der realen Welt ganz andere Widerstédnde wéren,
die da durch Reibung entstehen.*

Sprecher:

Wenn beispielsweise ein Text durch einen Tastaturbefehl allzu schlagartig vom
Bildschirm verschwindet, erschrecken unerfahrene Benutzer. Sie glauben der Text
sei verloren gegangen, dabei befindet er sich lediglich in einem Zwischenspeicher.
Um solche Schreckmomente zu vermeiden sorgen Entwickler virtueller Welten, daftr
dass sich Gegenstande zunachst bewegen, bevor sie aus dem Blickfeld
verschwinden. Solche naturlichen Bewegungen bestatigt unsere Erwartungen aus

der realen Welt und erzeugen Sympathie.

O-Ton:

,Beim I-Phone und bei anderen Anwendungen, Microsoft Surface zum
Beispiel, die imitieren solche analogen Effekte. Da haben die Dinge eine
Tragheit. Wenn man sie anstupst, dann laufen sie noch ein Stiick weiter,
auch wenn man sie losgelassen hat. Das sind Dinge, die wir erwarten, die wir
kennen aus unserer natlirlichen Umwelt. Deshalb finden wir das auch so
einfach, so attraktiv und so intuitiv benutzbar.“
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Sprecher:

Das beruhigt. Es liegt also nicht immer an uns Anwendern, wenn’s in der Mensch-
Maschine-Beziehung kriselt.
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