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In diesem Artikel erkldre ich, was Kulturtechnik ist und welchen Einfluss diese auf die Nutzerfreundlichkeit hat. Des Weiteren fiihre ich aus,
warum wir Menschen es manchmal so schwer haben, uns mit neuer Technik auseinanderzusetzen und diese zu verstehen.

Seit Menschheitsgedenken nutzen wir
Werkzeuge, um Probleme zu I6sen. Dabei
gleichen wir mit diesen Hilfsmitteln unsere
physischen Nachteile aus. Obwohl ein Ge-
pard bis zu 120 km/h laufen kann, und damit
jedes Beutetier einholt, ist der Mensch ein
ebenso berilichtigter Jager. Usain Bolt halt
den Olympia-Rekord mit 44 km/h auf einer
Strecke von 100 Metern. Zugegebenerma-
Ben wird Herr Bolt diese Geschwindigkeit
nicht lange halten kénnen, vom Fangen von
Tieren wie der Thomson-Gazelle, die bis zu
80 km/h schnell lauft, ganz zu schweigen.
Trotzdem ist der Mensch in der Lage, eine
Thomson-Gazelle zu erlegen. Da wir nicht
physisch in der Lage sind, eine solche Ga-
zelle einzuholen, und sie zusatzlich nicht mit
einem Biss oder Schlag im Sprint auB3er Ge-
fecht setzen kdnnen, miissen wir dieses Ge-
schopf auf eine andere Art ausschalten.

Das Problem dabei: Die Gazelle darf
nicht auf uns aufmerksam werden, da es
ein Fluchttier ist. Daher ware eine nahlie-
gende Moglichkeit das Ausschalten aus der
Entfernung, zum Beispiel mit einem Projek-
til. Aus guten Griinden nutzten unsere Vor-
fahren Wurfspeere und Bégen, um Flucht-
tiere zu jagen. Das Wissen und Anwenden
dieser Werkzeuge fiir die Jagdgesellschaf-
ten hat sich als zuverldssige Losung fur das
Nahrungsproblem herausgestellt. Die Nut-
zung von Werkzeugen ist dabei zwar nichts
Menschenexklusives, jedoch definieren wir
uns sehr tber die Werkzeuge, die wir an-
wenden. Manche Tiere wie der Seeotter
verwenden beispielsweise Werkzeuge wie
Steine, um mit ihnen gesammelte Muscheln
zu zerschlagen. Wir alle haben hierliber das
gleiche Verstandnis: Wir nutzen Werkzeu-
ge, um Probleme zu I6sen, die wir mit un-
serem physischen Kdrper allein nicht |6sen
kdnnen.

Was sind Kulturtechniken?

Die Nutzung von Werkzeugen ist fiir uns so
selbstverstandlich geworden, dass viele In-
teraktionen, die wir mit ihnen tatigen, uns
nicht mehr bewusst auffallen. Zusatzlich
wissen wir aus einer naturlichen Selbstver-
standlichkeit heraus, wie und wann gewisse
Werkzeuge, beispielsweise Feuerzeug und

Messer, genutzt werden. Dieses natirliche
Selbstverstandnis resultiert aus der Erzie-
hung, die gewisse Mustererkennungs- und
Problemlésungsverfahren lehrt und wei-
tertragt. Das Wissen, kulturelle und techni-
sche Konzepte anzuwenden, um Probleme
zu l6sen, nennt sich Kulturtechnik. Kultur-
techniken werden in verschiedene Kate-
gorien unterteilt, die alle bei der Lésung
verschiedener Probleme helfen, jedoch
beschéftigen wir uns in einem User-Experi-
ence-Kontext primar mit dem Themenfeld
des Wissens und der Kommunikation. Dazu
gehort unter anderem das Erkennen von In-
formationen in einem abstrakten Symbol,
beispielsweise in der Skizze eines Baumes.
Eine Folge von abstrakten Symbolen kann
wiederum einem System folgen und damit
Informationen enthalten, wie Buchstaben,
Worter und Sétze. Man nennt diese Fahig-
keit auch ,Lesen”. Lesen ist eine zentrale
Kulturtechnik. Das Besondere am Lesen ist:
Wenn man es einmal gelernt hat, wird die-
se Fahigkeit nicht wieder abgeschaltet. Das
Auge kann nicht nicht lesen.

Unser Pool an Kulturtechniken entwi-
ckelt sich mit der Zeit weiter. Wir erfinden
standig neue Techniken und wenden un-
sere bekannten Problemldsungsverfah-
ren im Umgang mit dieser Technik an. Erst
wenn wir als Gesellschaft ein Verstandnis
von dieser Technik gewinnen, kdnnen wir
uns weitere Interaktionsmoglichkeiten mit
dieser speziellen Technik erarbeiten. Eine
neue Technik einzufiihren und dabei eine
neue Interaktionsform vorzustellen, ist da-
bei nicht moglich. Ein Problem, das da-
bei auftritt, ist, dass uns weder die Technik
noch die Interaktionsform vertraut ist. Wir
lernen neue Interaktionsformen nur, wenn
wir einen Bezug zu etwas Bekanntem schaf-
fen. Aus diesem Grund sind beispielsweise
die Buttons auf unseren Monitoren dunk-
ler und schattiert, wenn wir sie drlicken.
Unsere Erwartungshaltung bei der Inter-
aktion mit dem digitalen Button hat ihren
Ursprung in der Erfahrung mit dem physi-
kalischen Verwandten, der Taste. Aufgrund
des Schattenwurfs beim Driicken einer Tas-
te erwarten wir das gleiche Verhalten auch
bei seinem digitalen Ableger.

Ein Beispiel dafiir, dass technischer Fort-
schritt und neue Interaktionsformen im sel-
ben Produkt nicht gewlinscht werden, ist
der ,Fernsprechtischapparat”, ein Telefon
der Deutschen Bundespost. Das erste FeTap
(Telefon) kam 1961 mit einer Wahlscheibe
auf den Markt /[7]. Die Umstellung von einer
Wahlscheibe auf einen Tastenwahlblock
war mit groBeren Problemen verbunden.
Im Jahr 1975 erschien erstmals ein FeTap mit
einem Tastenblock. Diese neue Form der In-
teraktion mit dem Telefon kam dabei nur
mafig an, sodass die Deutsche Bundespost
ab 1979 wieder Telefone mit Wahlscheiben
ausgab. Erst 1987 setzte sich das Tastentele-
fon mit dem Modell ,Tel 01 LX" in Deutsch-
land durch. Neue Interaktionsarten werden
von uns nicht gleich aufgenommen. Wir ge-
wohnen uns nur langsam an neue Interak-
tion — und zwar nur dann, wenn wir diese
vom Konzept her nachvollziehen konnen.

Kulturtechniken und Usability

Die Zeit, die wir bendtigen, um uns mit der
neuen Form vertraut zu machen, ldsst sich
nicht beschleunigen. Schon oft meinten
Entwickler mit neuen Techniken auch neue
Interaktionsarten einzufiihren. Die meis-
ten, die dies versucht haben, sind nament-
lich nicht bekannt, weil sich diese Produkte
nicht durchsetzten. Das Problem an diesen
Produkten ist, ,dass sie ihrer Zeit voraus
sind”. Anders ausgedrtickt leiden diese Pro-
dukte unter dem Umstand, dass Fortschritt
im Nutzerverhalten nur sehr langsam maog-
lich ist. Wenn man sich diesem Fakt wi-
dersetzt, dann wird diesen Produkten
schlechte Nutzerfiihrung unterstellt. Die
Praferenzen von Anwendern dndern sich
mit der Zeit, aber man kann keinen Fort-
schritt erzwingen. Die Nutzerfuihrung soll-
te immer der Erwartungshaltung des Nut-
zers entsprechen. Die Nutzerfreundlichkeit
(Usability) ist dabei die Differenz aus der
Erwartungshaltung und der reellen Ant-
wort des Werkzeugs auf seine Manipulati-
on. Gute Usability wird nicht wahrgenom-
men, schlechte hingegen schon. Neuartige
Interaktionsformen sind aus einer Usability-
Perspektive in vielen Fallen zu unterlassen,
da ihre Interaktionen oft nicht die Erwar-
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tungshaltung erfillen. Der Nutzer mochte
seine etablierten Werkzeuge nutzen, um
seine Probleme zu |6sen. Ein gutes Beispiel
sind Kippschalter. Ein Kippschalter schlie8t
oder 6ffnet einen Stromkreislauf, indem der
Nutzer den Schalter ,runterdriickt”. Wenn
ein innovativer Hersteller meinen wiirde,
dass die Kippschalter nun gedreht werden
missen, um den Stromkreis zu 6ffnen und
zu schlieen, dann ist die Lésung zwar sehr
innovativ, wiirde aber aller Wahrscheinlich-
keit nach von einem ,normalen” Nutzer
nicht verstanden. Die Erwartungshaltung
ist, dass ein Kippschalter zu kippen ist, nicht
zu drehen. Wieso erwarten wir das Verhal-
ten? Unsere Erfahrung sagt uns, dass ein
Kippschalter kippt. Wir verstehen das Kon-
zept eines Kippschalters als einen Schalter,
der kippt. Es gibt Schalter, die sich drehen
lassen. Das sind keine Kippschalter. Wenn
wir mit einem zu drehenden Kippschalter
konfrontiert waren, dann wirden wir sa-
gen, dass der Schalter kaputt ist. Ein solches
Verhalten eines Kippschalters ware daher
aus einer Usability-Sicht als verbesserungs-
wirdig einzuschatzen.

Der Unterschied von Searching
und Browsing
Die Erwartungshaltung des Nutzenden
ist ein wesentlicher Faktor dafiir, wie ein
Werkzeug zu nutzen ist. Eine Situation, in
der sich jeder wiederfindet, ist der Wechsel
zwischen Searching (Suchen) und Browsing
(Stobern). Searching meint, dass wir konkre-
te Informationen zu einem konkreten Fall
erfahren mochten. Browsing meint, dass
die Gesamtlage sondiert und Uberschaut
wird. Wenn wir durch eine FuBgédngerzone
spazieren, schauen wir uns die Fenster an.
In einem sind Schuhe, in einem anderen Ja-
cken oder Brillen. Man verschafft sich ein
Uberblick tiber das gesamte Angebot.
Wenn beim Stébern dann auffallt, dass
man zufallig einen neuen Pullover ben6-
tigt, bewegt man sich in den Laden und
sucht nach einem passenden. Bis es zu einer
Kaufentscheidung kommt, wird in aller Re-
gel der Zustand von Searching zu Browsing
ofter gewechselt, wobei die Suche und das
Stébern immer weiter prazisiert werden.
Ahnliche Verhalten sind auch beim Online-
Shopping und bei der Internetsuche vorzu-
finden. Das Bediirfnis nach Browsing und
Searching wechselt dabei immer schneller,
je ndaher man seinem Ziel kommt. Wenn
eine Suche im Internet unbefriedigend zu
Ende geht, hangt es oft daran, dass vie-

le Tools keinen verniinftigen Wechsel zwi-
schen Browsing und Searching anbieten.
Aber warum reden wir tiber Kulturtech-
niken? Ein Verstandnis von Kulturtechniken
und ihrem Einfluss auf uns ist wichtig, um
ein besseres Verstandnis von Usability oder
- noch weiter gefasst - User Experience
zu verstehen. Unsere Werkzeugkdsten an
Wissensstdanden, kulturellen Weltansichten
und Problemlésungsmechanismen mussen
im Auge behalten werden, wenn wir Losun-
gen fir unsere Nutzer entwickeln. Farben
haben je nach Kultur unterschiedliche Be-
deutungen. Wie wir lesen und welche Mus-
ter unsere Texte haben, ist ebenfalls von
Kultur zu Kultur verschieden. Unsere Kennt-
nis von physischen Interaktionsformen und
ihren digitalen Nachahmungen missen
ebenso erst einmal verstanden werden.
Wie wir Daten interpretieren und welche
Darstellungsformen wir je nach Kontext an-
wenden, ist genauso von Bedeutung.

Die Wirkung von Kulturtechniken in
der Softwareentwicklung - ein erster
Einblick

Die Manipulation eines Werkzeugs und un-
ser Verstandnis darliber entspricht nicht
der technischen Umsetzung, die wir erwar-
ten. Das ist aber nicht so gravierend. Wie
ein Werkzeug das Problem |6st und wie der
Nutzer es verwendet, sind aus einer User-
Experience-Perspektive zwei verschiedene
Angelegenheiten. Bei einem physischen
Werkzeug ist die unterschiedliche Funk-
tionsweise zwischen der Benutzung des
Werkzeugs und dessen Wirkung auf die
Problemlésung schwer vorstellbar, dies
wird jedoch bei einer Softwareanwendung
ersichtlicher. Eine Anwendung wird (hof-
fentlich) so gestaltet sein, dass der Nutzen-
de seine bekannten Problemlésungsme-
chanismen auf die Anwendung (bertragt
und das Backend diese Interaktionen in ei-
ner fiir ihn sinnvollen Darstellung verarbei-
tet. Back- und Frontend sollten daher nicht
nach dem gleichen Prozessablauf aufge-
baut sein. Der Weg, den die Software gehen
wird, ist nicht der gleiche, den der Nutzende
einschlagen wird. Wenn eine Onlineumfrage
ausgefillt wird, dann erstreckt sie sich meist
Uber mehrere Seiten. Wenn diese Umfra-
ge vom Nutzenden ausgefillt und von der
ausgefillten zur nachsten leeren Seite wei-
tergeleitet wird, dann werden die einge-
tragenen Informationen der Vorgangersei-
te nicht unmittelbar beim Verlassen dieser
an das Backend gesendet. Die Informatio-

nen werden auf der Seite gesammelt und
beim Bestdtigen des Nutzers versendet. Ist
es schlecht, dass sich die Schritte zwischen
Back- und Frontend unterscheiden? Nein.
Die menschliche Erwartungshaltung und
die Computertechnik unterscheiden sich
in ihren Anforderungen. Beide benétigen
einen anderen Umgang, damit sie in ihren
verschiedenen Kontexten performant und
zur Zufriedenheit des Gesamtsystems ar-
beiten kénnen.

Fazit

Solange sich die Erwartungshaltungen
nicht komplett Uberschneiden (und das
werden sie nie tun), missen Nutzerverhal-
ten und technische Realisierung immer
unterschiedlich gehandhabt werden. Die
maoglichen Interaktionsformen mit einem
Medium sind aufgrund unserer zwingen-
den Vorerfahrung auch begrenzt. Das gan-
ze Thema der Interaktionen ist ein Kom-
plex, der immer komplizierter wird, wenn
man sich damit beschaftigt. Fur Personen,
die in einem solchen Umfeld arbeiten, wie
Frontend-Entwickler und User-Experience-
Experten, wirkt die Arbeit trotz Wichtigkeit
etwas undankbar. Gute Arbeit féllt nicht
auf; nur die Schlechte.
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