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1. Was ist joy of use?
Das Thema „joy of use“ hat in den letzten Jahren ei-
nige Beachtung gewonnen. Offen blieben aber die
folgenden Punkte:
• schlüssige Definition von joy of

use – handelt es sich um ein reales
Phänomen oder um ein
Marketinginstrument?

• Einflussgrößen?

2. Anliegen dieser
Arbeit
• Definition zum Begriff „joy of use“
• Einflussgrößen feststellen
Eine ausführliche Literaturrecherche ließ erste Ver-

Zum Zeitpunkt t
0
 (vor Beginn der Nutzung)

sind die Eigenschaften der Person, der Software
und des Kontextes sowie das Interesse / die Aufgabe
der Person und eine gewisse Motivation zur Nut-
zung gegeben.

Zum Zeitpunkt t
1
 beginnt der Nutzungsprozess.

Durch die Eigenschaften der Software (Ergonomie, Design,
Funktionalität) werden eine gewisse Qualität der Interaktion
und bestimmte Interaktionsmöglichkeiten sichtbar.

Zum Zeitpunkt t
2
 werden die Qualität und die Mög-

lichkeiten der Interaktion wahrgenommen und bewertet.

Ist das Ergebnis der Bewertung positiv, ergibt sich
zum Zeitpunkt t

3
 im Erleben der Person die Empfindung

der Freude – joy of use.

Zum Zeitpunkt t
4
 ist joy of use etabiliert und wirkt

sich auf die Wahrnehmung des Nutzungsprozesses und
der Software sowie auf die Motivation (im Sinne einer
positiven Feedbackschleife) aus.

4. Diskussion & Empfeh-
lungen für freudvollere
Software
Was ist joy of use? – Definition
Joy of use ist – analog zu ease of use – ein dynami-
sches Phänomen, auf das Eigenschaften der Soft-
ware, des Nutzers und des Kontextes einen Einfluss
ausüben:

Joy of use eines Software-Produkts ist das freud-
voll-genussreiche Erleben der Qualität der Interak-
tion und der Möglichkeiten, die sich für einen be-
stimmten Nutzer in einem bestimmten Kontext als
Folge des überwiegend unauffälligen, hervorragen-
den Funktionierens und aufgrund der den Nutzer
ästhetisch ansprechenden Gestaltung durch moti-
vierten und den Zielen und Interessen des Nutzers
entsprechenden Gebrauch der Software manifes-
tiert.

Wie realisiert man joy of use? – Gebrauch
Eigenschaften der Person
• Expertise
• persönlichkeitspsychologische und motivationale

Merkmale (wie Neugier oder Umgang mit Kom-
plexität)

• Geschlecht

mutungen zum Charakter von joy of use zu sowie
die Größen Software-Ergonomie und (Industrie-)
Design als wichtig erscheinen.

3. Interviews mit
neun Experten
• Entwicklung eines Interview-
leitfadens mit 18 halboffenen
Fragen auf der Grundlage der
Rechercheergebnisse: Charakter

und Implikationen von joy of use
• neun Interviews mit Experten aus den Feldern

Software-Ergonomie, Informatik, Industrie-De-
sign und Grafik-Design

• qualitative Auswertung der Interviews

Eigenschaften der Software
• Funktionalität bzw. unauffälliges Funktionieren
• den Nutzer ästhetisch ansprechende Gestaltung
• kleine, aber überwindbare Hindernisse (bzw.

Verletzungen der Erwartungskonformität)
• Kontext als Moderatorvariable: Stress wird joy of

use unmöglich machen

Was resultiert aus joy of use? – Konsequenzen
Joy of use ist jetzt schon wichtig oder zukünftig von
großer Bedeutung.

Durch joy of use werden sich Veränderungen erge-
ben in Bezug auf die
• Qualität der Arbeit (mehr Spaß im Alltag, höhe-

re Effizienz der Arbeit der Nutzer, höhere Moti-
vation und Arbeitszufriedenheit) und

• die Wahrnehmung der Software (Vertrauen /
partnerschaftliches Verhältnis zur Software, gern
und mehr mit der Software arbeiten, höhere Ak-
zeptanz).

Wie erzeugt man joy of use? – Entwicklung
• Nutzerzentrierte Entwicklung
• Berücksichtigung von Design bzw. Anstreben ei-

nes „stimmigen“ Verhältnisses von Inhalt und
Form (bzw. Ergonomie und Design)

• gelungene Lösungen in anderen Gebieten (z.B.
Spielen) oder Produkten untersuchen

• technisch gut und interdisziplinär bzw. im Team
entwickeln

• für Freude im Entwicklungsteam sorgen
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„Why is it more fun to
read about the new
technologies than to use
them?“ (Norman, 1993)

Die Essenz in 30 Sekunden:
• Qualität zahlt sich aus – die Nutzer werden es danken
• nur mit nutzerzentrierter Entwicklung ist hochwertige,

angenehm zu nutzende Software realisierbar
• einwandfreies Funktionieren und ästhetische Gestaltung

sind zentral für die Freude bei der Softwarenutzung
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t0: vor Beginn der Benutzung
t1: Beginn des Nutzungsprozesses
t2: Wahrnehmung und Bewertung
t3: Erleben der positiven Bewertung
t4: Rückwirkungen von joy of use
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