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der Repräsentationsform im Rahmen der 
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Zusammenfassung. Prototyping ermöglicht es bereits in 
frühen Phasen des Produktentwicklungszyklus Rückmeldung 
zu Konzeptideen und verschiedenen Varianten der Ausgestal-
tung einzuholen. Voraussetzung für hilfreiche Einsichten durch 
Evaluationsstudien ist allerdings die Angemessenheit der Kon-
zeptrepräsentation. Wird die Konzeptidee durch die gewählte 
Art der Darstellung unzureichend vermittelt, können Studien-
teilnehmer kein sinnvolles Feedback liefern und Evaluations-
ergebnisse werden wohlmöglich verfälscht. Die vorliegende 
Studie exploriert die Auswirkungen der Konzeptrepräsentation 
anhand der vergleichenden Evaluation eines Produktkonzepts 

in fünf Repräsentationsformen unterschiedlicher Reichhaltig-
keit. Neben Effekten für Konzeptverständnis und Konzept-
beurteilung wurde auch die erlebte Wirkung der Darstellung 
hinsichtlich Effektivität, Emotionalität und Motivationspotential 
untersucht. Die Studienergebnisse zeigen, dass auch redu-
zierte Darstellungsformen bereits umfangreiche Einsichten in 
das Potential eines Konzepts ermöglichen und hinsichtlich be-
stimmter Fragestellungen sogar besonders geeignet sein kön-
nen. Allgemeine Ableitungen zur Auswahl geeigneter Formen 
der Konzeptrepräsentation werden diskutiert. 

1. Einleitung

Dem finalen Produkt voraus gehen typi-
scherweise eine Reihe von Prototypen, 
das heißt, vereinfachte Repräsentatio-
nen, die sich im Zuge des Gestaltungs-
prozesses von abstrakten Ideen, An-
nahmen und Möglichkeiten hin zu 
konkreten und greifbaren Artefakten 
bewegen (siehe z. B. Coughlan et al., 
2007). Für die Konzeptrepräsentation 
kommen verschiedenste Mittel zum Ein-
satz, wie beispielsweise Zeichnungen, 
Storyboards, physikalische Prototypen 
unterschiedlicher Materialien, Video-
Prototypen, Rollenspiele oder Wizard-
of-Oz-Techniken, wobei neuere Ansätze 
neben der Aufdeckung von „Fehlern“ 
und „Problemen“ vermehrt erlebnisbe-
zogene Aspekte adressieren, wie bei-
spielsweise die Entfaltung des Konzepts 
im sozialen Kontext (für einen Überblick 
siehe z. B. Blomkvist & Holmlid, 2011; 
Buxton, 2007). Das Potential von Proto-
typing ist offensichtlich: eine frühzeitige, 
kontinuierliche Evaluation und Verbes-

serung von Konzeptideen (Lim et al., 
2008). Neben Einsichten für den Gestal-
ter selbst ermöglichen Prototypen auch 
eine Entscheidungsfundierung durch ex-
ternes Feedback. Personen werden mit 
einer Konzeptidee konfrontiert und um 
ihr Urteil gebeten. Zur Verfügung stehen 
hierfür eine Reihe von Methoden und 
Erhebungsinstrumenten für verschiede-
ne Aspekte der Konzeptevaluation (für 
einen Überblick siehe allaboutux.org). 
Neben der Validität der Evaluationsme-
thode basiert eine solche „Absicherung“ 
von Konzepten aber auch auf einer Rei-
he von Grundannahmen in Bezug auf 
die verwendete Art der Konzeptreprä-
sentation (die Begriffe Repräsentation 
und Darstellung werden im Folgenden 
synonym verwendet): Trotz reduzierter 
Darstellung muss die Konzeptidee für 
den Urteilenden erschließbar sein. As-
pekte, zu denen ich mir Einsichten er-
hoffe, müssen durch die Repräsentation 
erfahrbar sein und ausreichend Auf-
merksamkeit erlangen. Schließlich muss 
die Repräsentation so sein, dass sich der 
Urteilende auf eine ernsthafte Ausein-
andersetzung mit dem Konzept einlas-

sen kann. Sie sollte es dem Urteilenden 
ermöglichen, sich in der Urteilsbildung 
kompetent zu fühlen und dazu moti-
vieren weitere Überlegungen zu treffen. 
Gerade spontane, über explizit abge-
fragte Urteile hinausgehende Rückmel-
dungen können für die weitere Ausge-
staltung wertvolle Einsichten beinhalten, 
die ansonsten womöglich unbeachtet 
geblieben wären.

2. Angemessenheit der 
Konzeptrepräsentation

Für die Sinnhaftigkeit und den Erfolg 
von Konzeptevaluation entscheidend 
ist somit die Frage der Angemessenheit 
der Konzeptrepräsentation, denn nur zu 
angemessen repräsentierten Aspekten 
lässt sich hilfreiches Feedback erwarten. 
Auch wenn die „Fruchtigkeit“ von Wein 
grundsätzlich eine sinnvolle Dimension 
zur Abfrage des Geschmackseindrucks 
ist, werden selbst Weinexperten hierzu 
nur noch bedingt sinnvolles Feedback ge-
ben können, wenn sie den Wein nur se-
hen aber nicht probieren dürfen. Für die DOI 10.1524/icom.2013.0008
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Konzeptevaluation im Bereich interaktive 
Produkte sind die Grenzen der Urteils-
fähigkeit und die von einer bestimmten 
Art der Repräsentation ausgehenden 
Konsequenzen weniger offensichtlich. 
Es ist beispielsweise nicht klar, inwie-
weit sich das Potential eines Konzepts 
anhand einer rein textuellen Beschrei-
bung abschätzen lässt, und inwieweit 
die Konzeptbeurteilung abhängig ist von 
der spezifischen Art der Darstellung. Im 
Extremfall könnten aus solchen Beurtei-
lungen folgende Gestaltungsentschei-
dungen (und damit das finale Produkt) 
stärker von der Art der Konzeptrepräsen-
tation als vom Konzept selbst beeinflusst 
sein. Es werden daher Erkenntnisse zu 
den Konsequenzen verschiedener Reprä-
sentationsformen benötigt, um diese bei 
der Interpretation von Evaluationsdaten 
berücksichtigen und den potentiellen 
Einfluss der Repräsentationsform als 
„Störvariable“ minimieren zu können.

3. Bisherige Diskussion 
in Forschung und 
Unternehmenspraxis

Die Überlegung, dass die Wahl des 
Prototypen sich orientieren muss am 
spezifischen Einsatzzweck sowie zu-
grundeliegenden Fragestellungen und 
Motivationen wurde bereits vielfach for-
muliert (z. B. Schneider, 1996; Schrage, 
1996). Unsere Einblicke zum Einsatz von 
Prototyping in der Unternehmenspraxis 
zeigen diesbezüglich oftmals kein syste-
matisches Vorgehen. Zwar ist der Wert 
von Prototyping allgemein anerkannt 
und etablierter Teil des Produktentwick-
lungszyklus, aber die zu verschiedenen 
Zeitpunkten interessierenden Fragestel-
lungen und entsprechende Verwendun-
gen von Prototypen sind oft nicht klar 
formuliert. Dementsprechend wird auch 
die Frage nach der angemessenen Art der 
Konzeptrepräsentation kaum diskutiert 
oder bewusst aus fallspezifischen Über-
legungen abgeleitet. Vielmehr ergibt sich 
die Form der Darstellung oft aus etablier-
ten Praktiken, vorhandenen Werkzeugen 
oder einer in Unternehmensprozessen 
definierten Abfolge von Prototypen. Si-
cherlich fehlt es an Richtlinien und Kri-
terien, an denen sich die Wahl der Kon-

zeptrepräsentation orientieren könnte, 
insgesamt scheint die Frage nach der 
Eignung eines Verfahrens aber auch 
wenig präsent. Dies ist auch der Fall in 
der Forschungsliteratur. Vorschläge zur 
Kategorisierung und Entwicklung theo-
retischer Perspektiven auf die Fülle von 
Prototyping-Methoden beziehen sich 
vorrangig auf die Beschreibung der Fide-
lity/Reichhaltigkeit von Prototypen (Ähn-
lichkeit zwischen Prototyp und fertigem 
Produkt, z. B. Lim et al., 2008; McCurdy 
et al., 2006). Potentielle Konsequenzen 
der Fidelity für die Validität von Proto-
typen im Rahmen der Konzeptevalua-
tion werden kaum thematisiert. Einzelne 
Positionen zur Validität von Prototypen 
definieren diese meist im Sinne der ex-
ternen Validität als Ähnlichkeit zwischen 
Test- und späterem Anwendungskontext 
(z. B. Blomkvist & Holmlid, 2011). 

Bisherige Untersuchungen zur sys-
tematischen Gegenüberstellung ver-
schiedener Repräsentationsformen be-
schäftigten sich vorrangig mit der Frage, 
welches Maß an Fidelity ein Prototyp 
mitbringen muss um ein Usability-Prob-
lem aufzudecken. Insgesamt zeigt sich 
hier, dass sich ein Mehr an Reichhaltig-
keit nicht in reichhaltigeren Erkenntnis-
sen auszahlt. Virzi und Kollegen (1996) 
fanden anhand eines einfachen Papier-
Prototypen dieselben Usability-Probleme 
wie anhand des fertig implementierten 
Produkts (hier: E-Book Enzyklopädie). 
Walker und Kollegen (2002) variierten 
neben der Fidelity (high fidelity versus 
low fidelity) des Prototyps einer Online-
Banking Website auch das Medium der 
Konzeptrepräsentation (Papier versus 
Computerdisplay). Auch hier zeigte sich 
kein Effekt der Art der Konzeptrepräsen-
tation bezüglich Zahl, Art oder Schwe-
regrad gefundener Usability-Probleme. 
Struckmeier (2011) untersuchte die 
Reichhaltigkeitsdimension der visuellen 
Verfeinerung (McCurdy et al., 2006) 
und konnte zumindest tendenzielle 
Unterschiede bezüglich der Art der ge-
fundenen Usability-Probleme feststellen. 
Während der Prototyp hoher visueller 
Verfeinerung oftmals Kommentare zur 
Ablenkung durch grafische Elemente 
anregte, erhielten (unnötig lange) Na-
vigationspfade höhere Aufmerksamkeit 
beim Prototyp geringer visueller Verfei-
nerung. Dies ist ein erster Hinweis dar-

auf, dass sich ein Mehr an Reichhaltig-
keit sogar ungünstig auswirken kann, 
und bestimmte Probleme nicht identifi-
ziert werden, da die Aufmerksamkeit auf 
andere Aspekte fokussiert wird. In einer 
früheren eigenen Studie (Diefenbach et 
al., 2010) untersuchten wir die Bedeut-
samkeit der Konzeptrepräsentation an-
hand vier verschiedener Darstellungsfor-
men, jeweils realisiert für zwei Konzepte 
(4 × 2 Studiendesign). Insgesamt erwies 
sich die Art der Konzeptdarstellung als 
relativ unbedeutend, wahrgenomme-
ne Qualitätsunterschiede zwischen den 
Konzepten zeigten sich unabhängig 
von deren Repräsentation. Eine mögli-
che Einschränkung der Aussagekraft der 
damaligen Studie ergibt sich durch die 
Einfachheit der untersuchten Konzepte, 
welche sich offensichtlich bereits durch 
einfache Darstellungsformen gut vermit-
teln ließen (Interaktionskonzepte zum 
Schalten einer Lampe). Möglicherweise 
wird die Konzeptdarstellung erst rele-
vant für das Verständnis und damit die 
Beurteilung komplexerer Konzepte. Zu-
dem könnten die geringen Unterschie-
de in der Konzeptbeurteilung zwischen 
den Darstellungsformen im additiven 
Design der damaligen Studie begründet 
liegen: Die Information der einfachsten 
Form der Konzeptdarstellung (textuelle 
Beschreibung) blieb in allen Repräsenta-
tionsformen erhalten und wurde jeweils 
durch zusätzliche Information (z. B. Bilder 
des Konzepts, Szenario-Film, anfassbarer 
Funktionsprototyp) angereichert. Diese 
Konstanz zwischen den Darstellungs-
formen könnte spezifische Effekte der 
jeweiligen Form der Konzeptrepräsenta-
tion relativiert und überdeckt haben.  

Für eine isolierte Erforschung der 
spezifischen Qualitäten verschiedener 
Arten der Konzeptrepräsentation ver-
zichteten wir in der vorliegenden Studie 
auf eine für alle Studienteilnehmer vor-
handene „Informations-Baseline“. Jeder 
Studienteilnehmer wurde mit einer von 
fünf unterschiedlichen Arten der Kon-
zeptrepräsentation konfrontiert, wobei 
jegliche Information zum Konzept durch 
die der jeweiligen Repräsentationsform 
inhärenten Ausdrucksmöglichkeiten ver-
mittelt wurde (nähere Details im Kapitel 
Methode). Zudem untersuchten wir die 
Effekte verschiedener Repräsentations-
formen am Beispiel eines komplexeren 
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Konzepts als in der vorherigen Studie 
und erweiterten die Bandbreite der erho-
benen Maße: Neben Maßen zur Beurtei-
lung des Konzepts wurden auch Maße 
zum Erleben des Urteilsprozesses sowie 
Erleben der Art der Darstellung erhoben. 
Diese orientierten sich an den folgenden 
Fragestellungen:

Konzeptverständnis: Lenken bestimm-
te Darstellungsformen den Fokus der 
Aufmerksamkeit auf bestimmte Aspek-
te? Welche Aspekte des Konzepts wer-
den durch eine bestimmte Art der Dar-
stellung betont, welche Informationen 
werden wahrgenommen, welche nicht? 
Welche Darstellungsform liefert das opti-
male Verständnis eines Konzepts?

Eigenwahrnehmung des Urteilspro-
zesses: Welche Bedeutsamkeit hat die 
Art der Konzeptdarstellung für die Emp-
findungen der Studienteilnehmer bezüg-
lich ihres eigenen Beurteilungsprozes-
ses? Was muss gegeben sein, damit sich 
Teilnehmer kompetent fühlen, ein Urteil 
abgeben zu können?

Wirkung der Darstellungsform: Wel-
che Wirkung haben verschiedene Arten 
der Konzeptdarstellung auf die Studien-
teilnehmer? Welche Darstellungsformen 
werden als besonders informativ, welche 
als besonders motivierend erlebt? Bei 
welcher Art der Darstellung können sich 
Teilnehmer am besten mit dem präsen-
tierten Nutzungsszenario identifizieren 
und haben das Gefühl sich gut in die Si-
tuation hineinversetzen zu können?

Konzeptbeurteilung: Welche Konse-
quenzen hat die Darstellung für die Be-
urteilung eines Konzepts? Gibt es einen 
systematischen Effekt zwischen Reich-
haltigkeit der Konzeptdarstellung und 
Konzeptbeurteilung? 

4. Methode

Zur Erforschung der im vorherigen Ab-
schnitt beschriebenen Fragestellungen 
verglichen wir Teilnehmerreaktionen auf 
verschiedene Darstellungsvarianten eines 
gleichen Produktkonzepts. Das Konzept 
des Flüsterkissens von Wei-Chi Chien ist 
ein Objekt zum Hinterlassen von Sprach-

nachrichten an den Partner (siehe Bild 1). 
Das Kissen hat eine Tasche, in die man 
eine Nachricht an die/den Liebste(n) 
flüstern kann. Mit dem Einflüstern der 
Botschaft bläst sich das Kissen auf, und 
zeigt so an, dass es eine Botschaft ent-
hält. Öffnet man die Tasche, spielt das 
Kissen die Botschaft ab und entleert sich. 
Das Kissen hat zwei verschiedenfarbige 
Seiten. Dreht man es mit der Farbe des 
Partners nach oben, zeigt dies das Vor-
handensein einer Nachricht für ihn/sie 
an. Die Idee des Kissens ist die Schaffung 
eines spezifischen Nachrichtenkanals für 
emotional ausdrucksstarke Botschaften 
zwischen Liebenden, unabhängig von 
alltäglichen Kommunikationsmitteln. Die 
Funktionalität des Kissens wurde daher 
bewusst beschränkt: So kann das Kissen 
nur eine einzige Nachricht speichern, 
die nach einmaligem Abhören automa-
tisch gelöscht wird. Dies macht es für die 
Hinterlassung von profanen Botschaften 
(z. B. Aufträgen, Einkaufslisten) ungeeig-
net. Auch passt das Objekt des Kissens 
in die Umgebung von Bett oder Couch 
als Ort der Ruhe und Kontemplation, 
an dem das Vermissen des Partners oft 
besonders bewusst wird (für weitere De-
tails zum Konzept des Flüsterkissens sie-
he Hassenzahl et al., 2010). 

In der vorliegenden Studie wurde 
das Konzept des Flüsterkissens anhand 
eines typischen Nutzungsszenarios prä-
sentiert. Ein Paar mit asynchron em Ta-
gesablauf hinterlässt sich gegenseitig 
Nachrichten, zum Ausdruck kommen 

hier das Vermissen des Partners und die 
Freude aufs abendliche Zusammensein. 
Neben einer rein textuellen Konzept- 
bzw. Szenariobeschreibung kamen vier 
Arten bildhafter Darstellung zum Ein-
satz. Wir verglichen somit fünf Varianten 
der Konzeptrepräsentation: (1) Text, (2) 
Comic-Story, (3) Foto-Story, (4) Comic-
Animation, (5) Video. Zwischen den 
Darstellungsformen bestanden dem-
nach grundlegende Unterschiede wie 
beispielsweise Bebilderung (textuelle vs. 
bildhafte Darstellung), Dynamik (stati-
sche vs. bewegte Bilder), Abstraktions-
grad (gezeichnete vs. realitätsgetreue 
Darstellung). Wenn auch auf unter-
schiedliche Art und Weise repräsentiert, 
waren Informationen zum Konzept und 
zentrale Szenen des Nutzungsszenarios 
in allen Darstellungsformen gleicherma-
ßen angelegt und theoretisch erschließ-
bar. Bild 2 verdeutlicht dies anhand der 
Gegenüberstellung eines Szenario-Aus-
schnitts der Repräsentationsformen Text, 
Comic-Story und Foto-Story (Konzept-
darstellung mittels Comic-Animation: 
https://vimeo.com/47276413; mittels 
Video: https://vimeo.com/46102373).

Studienteilnehmer waren 370 Per-
sonen (211 Frauen) im Alter zwischen 
18 und 61 Jah ren (M = 24,5; SD = 6,3). 
Die Teilnehmer wurden über verschiede-
ne Verteilerlisten und Blogs zur Studie 
eingeladen, als Anreiz zur Studienteil-
nahme wurden unter allen Teilnehmern 
drei Amazon-Gutscheine im Wert von je 
50 Euro verlost. Jeder Teilnehmer wurde 

Bild 1: Das Flüsterkissen.
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mittels Zufallszuweisung mit einer der 
fünf Varianten der Konzeptrepräsen-
tation konfrontiert (Between-Subjects 
Design). 

Im Anschluss an die Konzept-Kon-
frontation wurden verschiedene Maße 
mit Bezug zu den oben definierten Fra-
gestellungen erhoben. 

Konzeptverständnis: Das Konzeptver-
ständnis wurde anhand sieben Aussagen 
unterschiedlichen Detailgrads (z. B. „Um 
eine Nachricht zu hinterlassen, muss man 
in das Kissen hineinsprechen.“; „Der Zu-
stand des Kissens (leer, aufgeblasen) zeigt 
an, ob das Kissen eine Nachricht enthält.“) 
geprüft. Für jede der Aussagen gaben die 
Teilnehmer an, ob diese Information ihrer 
Meinung nach in der Konzeptdarstellung 
enthalten war. Die Gesamtzahl wahrge-
nommener Informationen diente somit 
als Maß für das durch eine bestimmte 
Form der Darstellung übermittelte Kon-
zeptverständnis. Um darüberhinaus zu 
erfahren, welche Art von Überlegungen 
eine bestimmte Art der Darstellung an-
regt, wurden die Teilnehmer in einer of-
fenen Frage um weitere Eindrücke/Kom-
mentare zum Konzept gebeten. 

Eigenwahrnehmung des Urteilspro-
zesses: Abgefragt wurden hier die glo-
bale Urteilsschwierigkeit („Die Beurtei-

lung des Flüsterkissens fiel mir schwer.“) 
sowie die globale Urteilssicherheit („In 
meinem Urteil zum Konzept des Flüster-
kissens bin ich mir sehr sicher.“). Zusätz-
lich wurde die jeweils wahrgenommene 
Urteilsschwierigkeit für die verschiedenen 
eingesetzten Maße der Konzeptbeurtei-
lung (s.u.) erfragt. Die Maße zur Eigen-
wahrnehmung des Urteilsprozesses wur-
den abgefragt auf einer 5stufigen Skala 
(1 = trifft gar nicht zu, 5 = trifft voll zu). 

Wirkung der Darstellungsform: Die 
Abfrage der wahrgenommenen Wir-
kung der Darstellungsform orientierte 
sich an Ansätzen zur Beurteilung von 
Präsentationstechniken (z. B. Apel, 2002; 
Seifert, 2001). Neben den Komponenten 
Effektivität (z. B. „Die Darstellung des 
Konzepts ist klar und verständlich.“) und 
Motivation (z. B. „Die Darstellung weckt 
Interesse, mehr über das Konzept zu er-
fahren.“) wurde mit der Komponente 
Emotionalität erfasst, wie gut sich Teil-
nehmer in das präsentierte Szenario hin-
einfühlen können (z. B. „Die Darstellung 
machte es mir leicht, mich in das Nut-
zungsszenario hinein zu versetzen.“). Er-
fasst wurden die drei Komponenten mit 
einem selbstentwickelten und im Vorfeld 
erprobten Fragebogen. Die Komponen-
ten wurden mit jeweils zwei Items an-
hand einer 5stufigen Skala (1 = stimme 

gar nicht zu, 5 = stimme voll zu) erfasst. 
Die interne Konsistenz war zufrieden-
stellend (Cronbachs a: Effektivität = .72; 
Motivation = .84; Emotionalität = .74). 

Konzeptbeurteilung: Der erste Ein-
druck des Konzepts wurde anhand einer 
7 stufigen Skala (1 = negativ, 7 = posi-
tiv) abgefragt. Für einen differenzierte-
ren Einblick in die Konzeptbeurteilung 
wurden weitere Maße der User Expe-
rience erhoben: Der wahrgenommene 
Produktcharakter wurde erfragt anhand 
des AttrakDiff-Fragebogens (Hassenzahl 
et al., 2003). Dieser erfasst anhand von 
28 Items in Form eines 7stufigen se-
mantischen Differentials die Attraktivität 
(ATT, z. B. unangenehm  – angenehm; 
Cronbachs a = .74), die wahrgenom-
mene pragmatische Qualität (PQ, z. B. 
einfach – kompliziert; a = .68) sowie die 
wahrgenommene hedonische Qualität 
(HQ, z. B. phantasielos – kreativ, stillos – 
stilvoll; a = .90). Das vorgestellte Erlebnis 
der Nutzung des Konzepts wurde ab-
gefragt in Hinblick auf die Erfüllung ver-
schiedener psychologischer Bedürfnisse. 
Abgefragt wurden sechs Bedürfnisse 
mit jeweils zwei Items, die sich in vorhe-
rigen Studien (Hassenzahl et al., 2010) 
im Bereich interaktiver Produkte als be-
sonders relevant erwiesen haben: Kom-
petenz (a  = .74), Verbundenheit (a  = 
.86), Popularität (a = .69), Stimulation 
(a = .76), Sicherheit (a = .74), Bedeut-
samkeit (a = .77). Die wahrgenommene 
Bedürfniserfüllung wurde auf einer 5stu-
figen Skala (1 = stimme gar nicht zu, 5 = 
stimme voll zu) abgefragt. Neben der 
Berechnung der Skalenwerte für die ein-
zelnen Bedürfnisse wurde auch ein Wert 
für die mittlere Bedürfniserfüllung er-
rechnet (Durchschnittsbildung über alle 
Items). Zur Abfrage der Vorstellung der 
Interaktion mit dem Konzept beschrie-
ben die Teilnehmer die Eigenschaften 
der Interaktion mit Hilfe des Interak-
tionsvokabulars, einer Reihe von elf Di-
mensionen grundlegender Interaktions-
eigenschaften, abgefragt anhand von 
bipolaren Items (z. B. langsam – schnell, 
abgestuft – fließend).

Um die Konzeptbeurteilung nicht 
durch darüberhinausgehende Überle-
gungen zu verfälschen, wurden die Fra-
gen zur Konzeptbeurteilung zu Beginn 
gestellt und erst danach die Fragen zur 

Bild 2: Konzeptrepräsentation mittels Text (oben), Comic-Story (Mitte) und Foto-Story (unten). 
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Darstellung und zum Urteilsprozess so-
wie zum Konzeptverständnis. Abschlie-
ßend wurden weitere Angaben mit 
potentieller Relevanz für die Beurteilung 
des spezifischen Konzepts erhoben (z. B. 
demografische Angaben, Beziehungs-
status, häufige Kommunikationsmittel, 
Fragebogen zum Beziehungsstil).

5. Ergebnisse und 
Diskussion

Im Folgenden diskutieren wir zentrale Er-
gebnisse und Einsichten zu den zuvor 
genannten Fragestellungen. Im Fokus 
stehen somit Unterschiede zwischen den 
Darstellungsformen und nicht Analysen 
zum Konzept des Flüsterkissens selbst. 
Zur Datenanalyse kamen varianzanalyti-
sche Verfahren zum Einsatz. Die Bedeut-
samkeit der Unterschiede zwischen ein-
zelnen Darstellungsformen wurde mittels 
Scheffé Post Hoc Tests geprüft. Unter-
schiede werden als signifikant bezeich-
net sofern eine Irrtumswahrscheinlich-
keit von < 5 % vorliegt (p < .05). 

5.1 Konzeptverständnis:

Bezüglich der Gesamtzahl wahrgenom-
mener Informationen zum Konzept 
zeigten sich signifikante Unterschiede 
zwischen den Darstellungsformen (F = 

Bild 3: Durchschnittliche Zahl wahrgenommener Informationen zum Konzept des Flüsterkissens in fünf 
Darstellungsvarianten.

28,13; Eta2 = .24). In der Darstellungs-
form Text lag die durchschnittliche Zahl 
wahrgenommener Informationen zum 
Konzept mit 6,57 von 7 abgefragten 
Informationen signifikant höher als in 
den anderen Darstellungsformen (siehe 
Bild 2). 

Entscheidend für den Einfluss der 
Art der Darstellung war außerdem, um 
welche Art der Information es sich han-
delte. Informationen zur grundlegenden 
Konzept-Idee (z. B. „Um eine Nachricht 
zu hinterlassen, muss man in das Kissen 
hineinsprechen“) wurden unabhängig 
von der Art der Darstellung gut transpor-
tiert, die Wahrnehmungsquote lag hier 
für alle Repräsentation zwischen 96 % 
und 99 %. Signifikante Unterschiede in 
der Wahrnehmungsquote zwischen den 
Darstellungsformen bestanden allerdings 
für detaillierte Konzeptinformationen. 
Hier war entscheidend, wie sehr die 
spezifische Art der Darstellung diese Art 
der Information betonte. Beispielswei-
se wurde die Tatsache, dass das Kissen 
zwei verschiedenfarbige Seiten hat in der 
Foto-Story nur von 66 % bewusst wahr-
genommen. In der insgesamt eher farb-
reduzierten Darstellung mittels Comic-
Animation wurde die Zweifarbigkeit des 
Kissens von immerhin 85 % bemerkt. In 
der textuellen Darstellung, in welcher die 
Farbgebung explizit erwähnt wurde (z. B. 
„…mit der grünen Seite des Kissens nach 
oben“), waren es schließlich 96 %. Dem-

entsprechend wurde auch das Prinzip 
der Kodierung des Adressaten der Nach-
richt durch die obenliegende Farbe nicht 
immer erkannt, was sich auch in Über-
legungen zur antizipierten Nutzung des 
Konzepts äußerte (z. B. Enttäuschung, 
wenn man das aufgeblasene Kissen auf 
dem Sofa liegen sieht und dann merkt, 
dass man die eigene Nachricht abhört). 
Das Prinzip der farblichen Kodierung, 
das eben solchen negativen Erlebnissen 
entgegenwirken soll, wurde in den Dar-
stellungsformen mit hoher Realitätsnähe 
allerdings nur von rund der Hälfte der 
Studienteilnehmer bemerkt (Foto-Story: 
53 %; Video: 55 %). Für andere Details 
war weniger die Realitätsnähe sondern 
die Dynamik der Darstellungsform ent-
scheidend. So wurde das „Aufblasen“ 
und „Entleeren“ des Kissens und der sich 
hieraus ergebende Rückschluss, dass der 
Zustand des Kissens das Vorhandensein 
einer Nachricht anzeigt, besser anhand 
der Darstellungsform Video erkannt 
(28 %) als in der Darstellung mittels Co-
mic-Story (17 %). Auch die Äußerungen 
zum persönlichen Eindruck und der anti-
zipierten Nutzung des Konzepts nahmen 
vor allem in der Video-Bedingung Bezug 
darauf, wie sich die konkrete Interak-
tion mit dem Konzept anfühlen würde 
(z. B. „Direkt spürbar und hörbar, Ver-
bundenheit“, „Durch das Kissen wirkt 
die Interaktion sehr feinfühlig“, „Reden 
mit einem Gegenstand ist befremdlich“, 
„Stimme klingt verzerrt“). Auch in der 
Text-Bedingung äußerten die Teilnehmer 
bereits komplexe Überlegungen zum 
Konzept und der speziellen Art der Inter-
aktion. Diese Äußerungen bezogen sich 
jedoch weniger auf das „Anfühlen“ der 
Interaktion, sondern häufiger auf die hier-
aus resultierende Art der Kommunikation 
und begleitende Emotionen (z. B. „Durch 
Nachrichten entstehen Brücken, man hat 
das Gefühl in den Gedanken des anderen 
zu sein“, „Baut Druck auf, Erwartungs-
haltung des anderen, eine Nachricht zu 
erhalten.“) Die beschriebenen Muster 
zum Konzeptverständnis sind insgesamt 
nicht überraschend, verdeutlichen aber, 
dass es wichtig ist, bei der Wahl der Kon-
zept-Repräsentation zu berücksichtigen, 
auf welche Details man besondere Auf-
merksamkeit lenken möchte und wie gut 
dies durch eine bestimmte Art der Dar-
stellung geleistet wird.
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5.2 Eigenwahrnehmung des 
Urteilsprozesses

Ihre Urteilssicherheit bewerteten die Teil-
nehmer auf der 5stufigen Skala im Mittel 
mit 3,54. Es zeigten sich keine signifi-
kanten Unterschiede zwischen den Dar-
stellungsformen. Personen fühlen sich 
also gleichermaßen kompetent auf Basis 
der textuellen Darstellung ein Urteil ab-
geben zu können wie beispielsweise auf 
Basis des Videos. Auch für die wahrge-
nommene Urteilsschwierigkeit waren 
keine Unterschiede zwischen den Dar-
stellungsformen feststellbar (M = 2,40). 
Plausiblerweise sind Urteilsschwierigkeit 
und –sicherheit negativ korreliert (r = 
–.28**), wobei die eher geringe Korrela-
tion zeigt, dass die Studienteilnehmer 
zwischen den beiden Konstrukten diffe-
renzieren können. Die Abfrage der je-
weiligen Urteilsschwierigkeit für die ver-
schiedenen Evaluationsmaße zeigte 
signifikante Unterschiede zwischen den 
Maßen (F  = 21,59; Eta2 = .19). Am 
schwierigsten empfanden Teilnehmer 
die Beschreibung der Interaktion anhand 
des Interaktionsvokabulars (M = 2,87), 
am leichtesten fiel ihnen die Beurteilung 
des Konzepts anhand des AttrakDiffs 
(M  = 2,18). Dieses allgemeine Muster 
zeigte sich über alle Darstellungsformen 
hinweg (kein Interaktionseffekt, F = 
1,71; Eta2 = .02). Zumindest aus der 
Eigenwahrnehmung der Studienteilneh-
mer ist die Beurteilung eines Konzepts 
anhand reduzierter Darstellungsformen 

Bild 4: Erster Eindruck des Flüsterkissens in fünf Darstellungsvarianten.

demnach kein Problem, sie fühlen sich 
auch hier in der Lage ein sicheres Urteil 
abgeben zu können. Es ist demnach 
nicht nötig, Personen mit einem kom-
plett ausgearbeiteten Bild zu konfrontie-
ren, um ein Konzept innerhalb ihrer Le-
benswelt vorstellbar zu machen. Die 
Einholung von Feedback zu Konzept-
ideen ist bereits in einem frühen Kon-
zeptstadium gut möglich. 

5.3 Wirkung der 
Darstellungsform

Während die bislang berichteten Ergeb-
nisse auf Gegenüberstellung der Urteile 
in den verschiedenen Versuchsbedingun-
gen und indirekten Rückschlüssen auf 
die Bedeutsamkeit der jeweiligen Dar-
stellungsform basieren, beziehen sich die 
Ergebnisse in diesem Abschnitt auf die 
explizite, direkte Frage nach der wahr-
genommenen Wirkung der jeweiligen 
Art der Darstellung. Die Effektivität der 
Konzeptdarstellung wurde auf der 5stu-
figen Skala im Mittel mit 3,96 beurteilt, 
signifikante Unterschiede in Abhängig-
keit der konkreten Darstellungsform gab 
es hier nicht, d.h. die Studienteilnehmer 
fühlten sich anhand jeder der Darstel-
lungsformen effektiv über das Konzept 
informiert. Für die Emotionalitäts-Kom-
ponente hingegen zeigte sich ein signi-
fikanter Effekt der Darstellungsform (F 
= 3,70; Eta2 = .04), die Werte für die 
Darstellungsform Text (M = 4,16) waren 

hier signifikant höher als für die Darstel-
lungsform Comic-Animation (M = 3,6). 
Die textuelle Darstellung machte es den 
Teilnehmern demnach leichter sich in das 
Szenario einzufühlen als die Darstellung 
dieser Geschichte in gezeichneter und 
animierter Form. Dies verdeutlicht erneut 
die Bedeutsamkeit der Vorstellungskraft 
als ein nicht zu unterschätzendes Mate-
rial im Prototyping. Auch für die Motiva-
tions-Komponente zeigten sich signifi-
kante Unterschiede (F = 6,52; Eta2 = .07): 
Text (M = 3,51) und Comic-Story (M  = 
3,52) wurden jeweils als motivierender 
wahrgenommen als Comic-Animation 
(M = 2,88) und Video (M = 2,78). Weni-
ger konkrete Darstellungsformen lösten 
ein höheres Interesse aus, das Konzept 
näher kennenzulernen und auszuprobie-
ren. Auch dieses Ergebnis könnte man im 
Nachhinein als „logisch“ betrachten, der 
Annahme entsprechend, weniger zeigen 
macht neugierig auf mehr. Diskussio-
nen mit Kollegen, Projektpartnern und 
Studierenden zeigen jedoch häufig eine 
gegenteilige Annahme, nämlich, dass 
eine ausgefeilte und aufwändig gestalte-
te Form der Darstellung nötig sei, um In-
teresse zu wecken und Personen für die 
Auseinandersetzung mit einer Idee zu 
gewinnen. Fragen nach erstem Feedback 
zu Konzeptideen werden häufig in der 
Form beantwortet: „Gibt es noch nicht, 
wir konnten das ja noch niemand zeigen, 
es gibt ja noch gar keinen richtigen Pro-
totyp“. Die hier vorliegenden Ergebnisse 
machen Mut, dass eine Konzeptevalua-
tion nicht warten muss, bis es etwas zu 
„zeigen“ gibt, sondern dass bereits eine 
Szenariobeschreibung eine sinnvolle 
Form eines Prototyps sein kann.  

5.4 Konzeptbeurteilung

Der erste Eindruck des Konzepts variierte 
signifikant in Abhängigkeit der Darstel-
lungsform (F = 6,11; Eta2 = .06). Auf der 
7stufigen Skala wurde das Konzept bei 
Darstellung mittels Text und Foto-Sto-
ry jeweils signifikant positiver beurteilt 
als bei Darstellung mittels Video (siehe 
Bild 4). 

Dieses Bild set zt sich auch in der Kon-
zeptbewertung mittels ATT-Skala des 
AttrakDiffs fort, auch hier zeigte sich ein 
signifikanter Effekt der Darstellungsform 
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(F = 3,98; Eta2 = .04) sowie signifikan-
te Unterschiede zwischen den Darstel-
lungsformen Text (M = 4,72) und Video 
(M = 4,02). Für die AttrakDiff-Skalen PQ 
und HQ zeigte sich ebenfalls ein signi-
fikanter Effekt der Darstellungsform (PQ: 
F = 3,13; Eta2 = .03; HQ: F = 3,17; Eta2 = 
.03). Die pragmatische Qualität des Kon-
zepts wurde am höchsten in der Dar-
stellungsform Text beurteilt (M = 2,50), 
die hedonische Qualität in der Dar-
stellungsform Comic-Story (M = 4,67). 
Die Mittelwertsunterschiede zwischen 
den Darstellungsformen waren jedoch 
weniger extrem als für die globale Be-
wertung, Einzelvergleiche wurden nicht 
signifikant. 

Auch die mittlere Bedürfniserfüllung 
variierte in Abhängigkeit der Darstel-
lungsform (F = 2,62; Eta2 = .03). Insge-
samt die höchsten Werte wurden auf 
den 5stufigen Bedürfnisskalen auch hier 
für die Darstellungsform Text (M = 2,54) 
vergeben, signifikante Unterschiede zwi-
schen spezifischen Darstellungsformen 
gab es jedoch nicht. Zur Untersuchung 
der vermittelten Erlebnisstruktur wurde 
eine Messwiederholungsanalyse über 
alle sechs Bedürfnisskalen gerechnet. 
Diese zeigte signifikante Unterschiede 
in Abhängigkeit der Art des Bedürfnis-
ses (Innersubjekteffekt, F = 28,05; Eta2 = 
.07). Wie Bild 5 zeigt, ergab sich für Ver-
bundenheit das höchste Maß an wahr-
genommener Bedürfniserfüllung (M = 
3,50), wohingegen das Kompetenzer-
leben eher gering ausgeprägt war (M = 
1,64). Dieses sich durch die relative Aus-
prägung der verschiedenen Bedürfnisse 
ergebende Profil blieb über die Darstel-
lungsformen hinweg weitgehend kons-
tant, die vermittelte Erlebnisstruktur war 
unabhängig von der Art der Darstellung 
(kein Interaktionseffekt). 

Auch das Profil der wahrgenomme-
nen Interak tionseigenschaften wurde 
mittels einer Messwiederholungsanalyse 
untersucht. Es zeigten sich signifikante 
Unterschiede zwischen den elf Interak-
tionsdimensionen (Innersubjekteffekt, 
F = 75,73; Eta2 = .17), die Konzeptdar-
stellung vermittelte demnach einen spe-
zifischen Interaktionscharakter (siehe 
Bild 6). Zudem besteht ein Zwischensub-
jekteffekt für den Faktor Darstellung (F 
= 2,54; Eta2 = .03), der sich darin zeigt, 
dass das Interaktionsprofil bei der Dar-
stellung mittels Video gegenüber den 
anderen Darstellungsformen leicht nach 

links verschoben ist. Es handelt sich hier 
aber nur um einen Lageunterschied zwi-
schen den Darstellungsformen, auch 
hier besteht kein Interaktionseffekt zwi-
schen Interaktionsdimension und Art der 
Darstellung. Sowohl die wahrgenomme-
ne Erlebnisstruktur (Bedürfnisprofil) als 
auch die Struktur der Interaktion (Inter-
aktionsprofil) blieben demnach über alle 
Formen der Darstellung hinweg relativ 
konstant und „unverfälscht“.

Eine über den Effekt der Art der Dar-
stellung hin ausgehende Überlegung 
war, dass auch die individuell wahrge-
nommene Urteilsschwierigkeit für ein 
bestimmtes Maß die Konstanz der Erleb-
nisstruktur beeinflussen könnte. Wenn 
sich beispielsweise einzelne Personen 
besonders schwer damit tun, ihren Ein-
druck einer Interaktion mit Hilfe von 
Wortpaaren wie dem Interaktionsvoka-
bular wiederzugeben, würde dies die 
sinnvolle Interpretation der erhobenen 
Interaktionsstruktur beeinträchtigen. Zur 
Prüfung dieser Möglichkeit wurde in den 
beschriebenen Messwiederholungsana-
lysen jeweils die wahrgenommene 

Bild 6: Interaktionsprofil des Flüsterkissens in fünf Darstellungsvarianten.

Bild 5: Bedürfnisprofil des Flüsterkissens in fünf Darstellungsvarianten.
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Urteilsschwierigkeit als Kovariate be-
rücksichtigt. Tatsächlich zeigte sich so-
wohl für das Bedürfnisprofil als auch für 
das Interaktionsprofil ein Zwischensub-
jekteffekt der berichteten Urteilsschwie-
rigkeit (Bedürfnisprofil: F = 8,12; Eta2 = 
.02; Interaktionsprofil: F  = 9,43; Eta2 = 
.03) als auch ein Interaktionseffekt zwi-
schen Urteilsschwierigkeit und Art des 
Bedürfnisses (F = 5,22; Eta2 = .01) bzw. 
Urteilsschwierigkeit und Interaktionsdi-
mension (F = 5,58; Eta2 = .02). Was die 
Sinnhaftigkeit der Interpretation der 
Rückmeldungen zum Konzept im hier 
vorliegenden Fall also beeinträchtigen 
könnte, ist weniger die Darstellung des 
Beurteilungsobjekts, sondern eher indivi-
duelle Schwierigkeiten der Teilnehmer, 
ihrem Eindruck anhand eines bestimm-
ten Fragebogens Ausdruck zu verleihen. 
Dies zeigt sich beispielsweise auch darin, 
dass Teilnehmer die für das Interaktions-
vokabular eine eher hohe Schwierigkeit 
berichten, hier weniger extreme und da-
mit weniger eindeutige Urteile abgaben 
(r = –.19**).

5.5 Zusammenfassung der 
Ergebnisse

Tabelle 1 fasst die berichteten Ergebnisse 
zum Effekt der Konzeptrepräsentation 
für die verschiedenen Fragestellungen 
und Maße zusammen.

Maße Effekt der Konzeptrepräsentation 

Konzeptverständnis Text vermittelt umfangreichste Informationen zur 
Logik des Konzepts
Video vermittelt plastischsten Eindruck der 
Interaktion 

Eigenwahrnehmung 
des Urteilsprozesses

Kein Effekt bzgl. Urteilssicherheit 
Kein Effekt bzgl. Urteilsschwierigkeit

Beurteilung der 
Darstellungsform

Kein Effekt bzgl. Effektivität
Text vermittelt höchste Emotionalität 
Text und Comic-Story vermitteln höchste 
Motivation 

Konzeptbeurteilung Text und Foto-Story vermitteln positivsten 
Gesamteindruck des Konzepts
Kein Effekt für vermittelte Bedürfnisstruktur
Kein Effekt für vermittelte Interaktionsstruktur 

Tabelle 1: Zusammenfassung der Ergebnisse zum Effekt der Konzeptrepräsentation.

6. Implikationen 

Die vorliegende Studie bietet Einsichten 
in die jeweiligen Kon  sequenzen unter-
schiedlicher Formen der Konzeptreprä-
sentation, insbesondere bezüglich der 
Reichhaltigkeit der Darstellung. Selbst-
verständlich muss berücksichtigt wer-
den, dass die hier realisierten Repräsen-
tationsformen nur einen kleinen Teil der 
Menge von Möglichkeiten zur Konzept-
darstellung abbilden. Zudem waren diese 
beschränkt auf im Rahmen einer Online-
Studie realisierbare Repräsentationsfor-
men, es gab keine Auseinandersetzung 
mit dem Konzept in einer Live-Situation 
(z. B. reales Ausprobieren des Interak-
tionsprototypen, Entwicklung von Nut-
zungsszenarien im Rollenspiel). Weitere 
Limitationen ergeben sich durch die Be-
schränkung auf ein spezifisches Konzept, 
wir können keine Aussagen treffen zur 
Wahrnehmung von Unterschieden zwi-
schen alternativen Konzepten. Dennoch 
ergeben sich bereits einige allgemeine 
Hinweise zur Auswahl einer geeigneten 
Form der Konzeptrepräsentation:

Potential der Vorstellungskraft: Schon 
anhand einfachster Darstellungsformen 
wie textueller Konzeptbeschreibungen 
lassen sich für die weitere Ausgestaltung 
hilfreiche Einsichten generieren. Mög-
liche Vorbehalte, Personen könnten auf 
Basis solch reduzierter Darstellungen 

keine Vorstellung des Konzepts entwi-
ckeln, sind unbegründet. Unabhängig 
von der Art der Darstellung, verstanden 
Teilnehmer in der vorliegenden Studie 
welche Bedürfnisse das Konzept adres-
siert, äußerten ähnliche Überlegungen 
und kritische Fragen, und entwickelten 
ein ähnliches Bild von der Interaktion 
mit dem Konzept. Es ist also durchaus 
sinnvoll, bereits im Ideenstadium mit der 
Konzeptevaluation zu starten und mit 
vergleichsweise geringem Aufwand ex-
terne Rückmeldungen zu alternativen 
Ideen einzuholen. 

Idealisierungstendenzen: Reduzierte 
Formen der Konzeptdarstellung und darin 
enthaltene Freiheitsgrade werden zur ge-
danklichen Ausgestaltung des Konzepts 
nach persönlichen Vorstellungen ge-
nutzt. Solch eine idealisierte Sicht schlägt 
sich dann typischerweise in einer gene-
rell positiveren Bewertung des Konzepts 
nieder. Ein ähnlicher Effekt zeigte sich in 
einer Studie von Sauer und Sonderegger 
(2009): Unterschiede in der visuellen At-
traktivität zweier Mobiltelefonmodelle 
wurden von den Studienteilnehmern erst 
bei Konfrontation mit dem finalen Pro-
dukt wahrgenommen, nicht aber bei der 
Evaluation anhand von Papierprototypen. 
Diese Tendenz, den in einer Konzeptdar-
stellung vorhandenen Freiraum eigenen 
Vorstellungen entsprechend auszufüllen, 
muss bei der Interpretation von Evalua-
tionsergebnissen berücksichtigt werden, 
ermöglicht aber auch differenzierte Ein-
sichten zur Bewertung unterschied-
licher Anteile des Konzepts: Während 
komplexere Darstellungsformen, wie die 
hier verwendete Videodarstellung, einen 
Gesamteindruck abfragen, und sich Ein-
drücke der Konzeptidee, der formalen 
Produktgestaltung, und Sympathien für 
die im Video gezeigten Charaktere ver-
mischen, lassen sich durch reduzierte 
Darstellungsformen gezielter einzelne 
Aspekte evaluieren, wie hier die reine 
Bewertung der grundsätzlichen Idee des 
Konzepts anhand der textuellen Konzept-
beschreibung. 

Bewusste Reduktion: Evaluation auf 
Basis von reduzierten Darstellungsfor-
men ist ein hilfreicher erster Schritt. 
Doch natürlich will man eine Konzept-
idee irgendwann in ein fertiges Produkt 
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überführen, und ist dann angewiesen 
auf reichhaltigere Darstellungsformen, 
die eine ganzheitliche Bewertung er-
möglichen. Allerdings sollte die Darstel-
lung möglichst klar machen, was bereits 
ausgestalteter Teil des Konzepts und 
was noch Platzhalter für Unfertiges ist. 
Ansonsten richten Teilnehmer ihre Auf-
merksamkeit leicht auf die „falschen“ 
Details, was die Evaluationsergebnisse 
verfälscht und die Beantwortung der 
zentralen Fragestellung weniger erfolg-
reich macht. Wichtig für die Angemes-
senheit einer Repräsentationsform ist 
daher auch die bewusst reduzierte Dar-
stellung von noch nicht ausgestalteten 
Aspekten.  

Aktive Auseinandersetzung: Entge-
gen dem spontanen Impuls, Konzeptde-
tails möglichst ausführlich darstellen zu 
müssen, um das Konzept für den Rezi-
pienten erschließbar zu machen, zeigen 
die Teilnehmerbeurteilungen der hier 
verwendeten Darstellungsformen ein 
anderes Bild: Tatsächlich können redu-
zierte Darstellungen, die eigene Überle-
gungen und aktive Auseinandersetzung 
fordern, motivierender wirken als aus-
führlichere, detailreiche Darstellungen. 
Sehr komplexe Darstellungen können 
schnell erschlagend wirken, dies zeigte 
sich bereits bei einem Test im Vorfeld der 
Studie. Hierbei wurden Teilnehmer mit 
jeweils zwei Varianten der Comic-Story/
Foto-Story konfrontiert. In der ausführli-
chen Variante waren die einzelnen Bilder 
größer und Details stärker sichtbar. Hier-
durch waren es dann weniger Bilder pro 
Seite/Screen als in der komprimierten Va-
riante, was die Zahl der Screens/erforder-
lichen Klicks erhöhte. Der theoretische 
Vorteil der ausführlichen Darstellung 
wurde hier nivelliert durch die geringere 
motivationale Wirkung. Ein Teilnehmer 
formulierte dies so: „Bei der langen Dar-
stellung sieht man vielleicht Details ge-
nauer. Aber man muss erst so oft klicken 
bis man versteht um was es geht. Und 
wenn man nicht gleich versteht um was 
es geht ist die Frage, ob man dann über-
haupt noch motiviert ist, das Konzept zu 
verstehen. Oder ob man sich dann ein-
fach so durchklickt ohne sich die Bilder 
genauer anzuschauen.“ Es muss somit 
abgewogen werden zwischen der Not-
wendigkeit der Darstellung von Details 

für das Konzeptverständnis und der hie-
raus für den Rezipienten entstehenden 
„Belastung“. 

Bewusste Fragestellung: Vorausset-
zung für die Berücksichtigung der aufge-
führten Hinweise zur Wahl einer geeigne-
ten Art der Repräsentation ist allerdings, 
zunächst zu definieren, zu welchen As-
pekten man sich Einsichten erhofft, wie 
zentral die Vermittlung bestimmter De-
tails hierfür ist, und auf welche Aspekte 
man besondere Aufmerksamkeit lenken 
möchte. Hierfür spielt sicherlich auch der 
spezifische Zweck der Konzeptrepräsen-
tation eine Rolle: In einer Evaluationsstu-
die erhofft man sich durch die Konfron-
tation von anderen mit dem Konzept 
tatsächlich kritisches Feedback und neue 
Einsichten zu möglichen „Schwachstel-
len“ des Konzepts. In anderen Fällen 
geht es vorrangig ums Überzeugen und 
Beeindrucken und die Betonung des 
Potentials des Konzepts. Ohne Klarheit 
darüber, welche Aspekte durch die Re-
präsentation transportiert werden sollen, 
lässt sich auch die Frage der Angemes-
senheit einer Repräsentationsform nicht 
beantworten. 

7. Ausblick

Die im vorherigen Abschnitt aufgeführ-
ten Einsichten geben erste Hinweise auf 
Aspekte, die bei der Entscheidung für 
eine bestimmte Art der Konzeptreprä-
sentation zu berücksichtigen sind. Wir 
hoffen diese Entscheidungen durch zu-
künftige Forschungsstudien noch syste-
matischer und konkreter unterstützen 
zu können (beispielsweise in Form eines 
Leitfadens oder Entscheidungsbaums). 
Eine wichtige Basis hierfür ist eine Syste-
matik der Dimensionen von Reichhaltig-
keit. Die früher etablierte eindimensio-
nale Unterscheidung der Reichhaltigkeit 
von Prototypen (high vs. low fidelity, z. B. 
Walker et al., 2002) wurde mittlerweile 
abgelöst durch Ansätze, welche mehrere 
Dimensionen der Reichhaltigkeit unter-
scheiden und damit der Vielfalt von Dar-
stellungsformen gerechter werden (z. B. 
visuelle Erscheinung, Interaktivität, räum-
liche Struktur etc., siehe McCurdy et al., 
2006; Lim et al., 2008). Für die prakti-
sche Verwendung solcher Ansätze fehlen 

allerdings noch genauere Definitionen 
der vorgeschlagenen Dimensionen (für 
erste Arbeiten hierzu siehe Hochreuter 
et al., 2013) sowie Empfehlungen zur 
Rolle der Dimensionen im Zuge des Ge-
staltungsprozesses: Gibt es eine optimale 
Reihenfolge, in der die Dimensionen im 
Gestaltungsprozess bearbeitet werden 
sollten? Gibt es ein Mindestmaß, zu dem 
eine Dimension im Prototyp repräsen-
tiert sein muss? Darüberhinaus sollten 
Empfehlungen nicht nur den Aspekt des 
„Materials“ der Repräsentation umfas-
sen (das womit die Studienteilnehmer 
konfrontiert werden; hier: Text, Bilder, 
Video) sondern auch den Aspekt der 
Konfrontationstechnik, das heißt, auf 
welche Art und Weise sie mit der Kon-
zeptrepräsentation interagieren und zu 
einem Urteil gelangen, und welche Rolle 
die Urteilenden hierbei selbst überneh-
men. In der vorliegenden Studie war dies 
eine passiv-rezipierende Rolle. Es existiert 
jedoch auch eine Reihe von Ansätzen zur 
Konzeptevaluation, die dem Urteilenden 
eine aktivere Rolle einräumen, beispiels-
weise durch direkte Interaktion mit der 
Konzeptrepräsentation in Form eines 
Rollenspiels (siehe z. B. Buxton, 2007). 
Einsichten zum Konzept entstehen dann 
weniger aus Reaktionen auf das reprä-
sentierende Objekt selbst, sondern viel-
mehr aus der Interaktion mit dem Objekt 
und die Einbettung dieses Platzhalters in 
ein Szenario. Formal können diese Platz-
halter auch losgelöst vom eigentlichen 
Produkt sein (z. B. Stein als Konzeptre-
präsentation, Sproll et al., 2010), oder 
sogar unsichtbar bleiben, wie im Ansatz 
des Invisible Designs, eine Konzeptreprä-
sentation in Form von Video-Szenen, die 
Personen bei der Interaktion mit dem 
Konzept zeigt, jedoch aus einer Pers-
pektive in der das Objekt selbst niemals 
sichtbar wird (Briggs et al., 2012). 
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