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Intuitive Use of User Interfaces – 
Definition und Herausforderungen

Nicht immer wird einem das Glück zuteil, 
den „Best Session“ Publikumspreis auf 
der Mensch und Computer UPA Konfe-
renz zu gewinnen und nicht immer hat 
man danach noch einmal die Chance, 
das Gesagte zu präzisieren, zu überarbei-
ten und zu ergänzen. Dieser Artikel be-
schäftigt sich mit dem Thema „Intuitivität 
von Interfaces“, schlägt eine Definition 
des häufig benutzten, aber selten be-
wusst reflektierten Begriffes vor und lädt 
schließlich ein, zu der Weiterentwicklung 
und Forschung an diesem Thema selbst 
beizutragen.

1. Sichtweisen von
Intuitivität

Fragt man Usability-Experten oder Benut-
zer interaktiver Systeme nach ihrem Ver-
ständnis von Intuitivität oder „intuitiver 
Bedienung“, analysiert Webseiten in de-
nen „intuitiv bedienbare“ Produkte be-
worben werden, oder schaut man in die 
Fachliteratur, tauchen die verschiedenar-
tigsten Konzepte im Zusammenhang mit 
intuitiver Benutzung immer wieder auf. 

Spontane Definitionen von Benutzern 
reichen von „gefühlsmäßiges Handeln / 
Bedienung aus dem Bauch heraus“ über 
„ohne Anleitung/Erklärung“ und „ohne 
großes Überlegen/ohne Nachdenken be-
dienen“ hin zu „Routine“ und „automa-
tisches Bedienen“ (Mohs, Hurtienne, Sc-
holz und Rötting, im Druck). Diese Aussa-
gen deuten darauf hin, dass intuitive Be-
dienung kein kognitiv beanspruchender 
Prozess (mehr) ist, sondern fertigkeits- 
und vielleicht noch regelbasiert (sensu 
Rasmussen 1986) abläuft. Definitionen 
wie „die Fähigkeit, etwas sofort richtig 
bedienen zu können“ weisen darauf hin, 
dass durch Intuitivität eine externe Hilfe 

entbehrlich wird. Aussagen wie „etwas 
ausprobieren“ oder „nicht Denken: Ma-
chen“ hingegen stellen Forderungen dar, 
die sich auf die Experimentierförderlich-
keit eines Produktes beziehen.

Befragt man Usability-Experten, so 
besitzt Intuitivität in Bezug auf die Dia-
logprinzipien der DIN EN ISO 9241-10/
110 eine hohe Ähnlichkeit mit Erwar-
tungskonformität, Selbstbeschreibungs-
fähigkeit und Aufgabenangemessenheit. 
Auch weitere, von der Norm nicht erfass-
te Kriterien, werden in der Diskussion 
immer wieder genannt. Darunter befin-
den sich Designprinzipien (z. B. Affor-
dances, Gestaltgesetze, Kompatibilität), 
Wirkungen von Intuitivität (z. B. Joy of 
Use, Vertrautheit, Zufriedenheit) und Kri-
terien, die theoretische Komponenten 
des Wirkungsprozesses intuitiv benutz-
barer Interfaces bezeichnen (z. B. Analo-
gieschluss, implizites Gedächtnis, proze-
durales Wissen). 

Diese Vielfalt ist verwirrend, sie fordert 
aber auch heraus, ein Konzept zu for-
men: Was ist Intuitivität? Wie können 
Entwickler intuitiv bedienbare Systeme 
gestalten? Wie kann Intuitivität gemes-
sen werden?

In diesem Artikel geht es zunächst um 
die definitorische Festlegung des Begrif-
fes Intuitivität und die Herausforderun-
gen, die bleiben, wenn man diese Defini-
tion anwenden will. Bewusst trägt sie 
den Vermerk „Version 1.0“, um zu ver-
deutlichen, dass noch daran gearbeitet 
wird und iterative Verbesserungen 
schließlich zu verbesserten Versionen 
führen werden.

2. Definition Intuitivität, 
Version 1.0

„Ein technisches System ist intuitiv be-
nutzbar, wenn es durch nicht bewusste 

Anwendung von Vorwissen durch den 
Benutzer zu effektiver Interaktion führt.“ 
(Mohs et al. 2006)

Die Definition benötigt einige Erläute-
rungen:
• Nur Informationsverarbeitungsvor-

gänge des Menschen können als „in-
tuitiv“ bezeichnet werden. Technik ist 
allenfalls „intuitiv benutzbar“. Intuiti-
vität ist ein Merkmal des Zusammen-
spiels von Mensch, Aufgabe und tech-
nischem System in einem konkreten 
Nutzungskontext. 

• Effektivität der Interaktion besteht für 
uns in der Genauigkeit und Vollstän-
digkeit, mit der Benutzer ihre Ziele 
erreichen können. Damit übernehmen 
wir die Definition von Effektivität aus 
der DIN EN ISO 9241-11 und sehen 
Effektivität nicht als dichotome Vari-
able sondern als Kontinuum.

• Die Definition bezieht sich auf die Be-
arbeitung von Interaktionsproblemen 
und nicht von Sachproblemen (vgl. die 
Unterscheidung von Streitz 1986). Da-
bei wird angenommen, dass intuitive 
Lösungen des Interaktionproblems 
benutzerseitig erheblich weniger Res-
sourcen beanspruchen als nicht intui-
tive, und die verbleibenden Ressour-
cen zur Lösung des Sachproblems 
genutzt werden können.

Als zwei zentrale Bestimmungsstücke 
unserer Definition müssen die Begriffe 
„Vorwissen“ und „unbewusst“ genauer 
spezifiziert werden.

2.1 Vorwissen
Geht es um die Anwendung von Vorwis-
sen, können verschiedene, für die Gestal-
tung intuitiver User Interfaces (UI) rele-
vante, Ebenen der Herkunft solchen Wis-
sens ausgemacht werden (Bild 1). Die 
folgenden Stufen sind eher als Bereiche 
auf einem Kontinuum denn als klar abge-DOI 10.1524/icom.2006.5.3.38
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grenzte Kategorien des Vorwissens zu 
sehen.

An erster Stelle steht angeborenes 
„Wissen“ – genetisch festgelegt oder er-
worben aus der pränatalen Phase, also 
das, was allgemein mit „Instinkt“ oder 
„Reflex“ bezeichnet wird. Puristen be-
trachten dies als die einzig gültige Ebene 
für Intuitivität von Benutzungsschnittstel-
len. Ein Kommentar dazu lautet: „The 
nipple ist the only intuitive design“. Die 
nächste Ebene bezieht sich auf Sinneser-
fahrung. Hier hinein gehören die Kon-
zepte Affordances (Gibson 1982) und 
Image Schemata (Johnson 1987). Image 
Schemata sind einfache und abstrahierte 
Repräsentationen wiederkehrender all-
täglicher Erfahrungen. Ein Beispiel: Unse-
rer alltäglichen Erfahrung mit Räumen 
und Behältnissen aller Art (Häuser, Zim-
mer, Autos, Tassen, Töpfe, Kisten etc.) 
liegt das Image Schema CONTAINER zu-
grunde. Ein CONTAINER ist charakteri-
siert durch ein Innen und ein Außen, eine 
Begrenzung usw. Die nächste Ebene be-
fasst sich mit kulturell erlangtem Wissen. 
Selbstverständliches in unserem Kultur-
kreis muss in anderen Kulturen nicht „in-
tuitiv“ verständlich sein. Ein Beispiel ist 
die Kennzeichnung für kalendarische Er-
eignisse wie Festtagsessen oder Todesta-
ge, die in unserem Kulturkreis durch 
Weihnachtsgans bzw. schwarze Farbe 
visualisiert werden können, nicht aber 
z. B. in China. Die folgende Ebene ist Ex-
pertise, d. h. Wissen auf einem Spezialge-
biet, z. B. im Beruf (Arzt, Schlosser, Versi-
cherungsmakler) oder in der Freizeit (Rei-
ten, Surfen, Online-Games). Schließlich 
gibt es die Ebene Werkzeuggebrauch, 
z.B. die Verwendung von Bildbearbei-
tungsprogrammen, Warenwirtschaftssys-
temen und CNC-Maschinen. Mit ver-
schiedenen Werkzeugen sind verschiede-
ne Gestaltungsphilosophien verbunden 
(Mac OS vs. MS Windows, Corel Paint 
Shop vs. Adobe Photoshop, Siebel vs. 
SAP R/3). D. h., innerhalb der gleichen 
Expertisedomäne gibt es für gleiche Auf-
gaben – je nach benutztem Hilfsmittel – 
verschiedenes Benutzungswissen auf der 
Werkzeugebene. Je weiter wir uns in die-
ser Taxonomie der Werkzeug-Ebene nä-
hern, desto spezieller wird das Vorwissen, 
auf dem Intuition beruht, und desto klei-
ner wird die erreichbare Benutzergruppe. 
Jedoch kann sich nach obiger Definition 
auf jeder dieser Ebenen „Intuitivität“ ein-
stellen (vgl. Abschnitt 3).

2.2 Unbewusstheit
Um den Zusammenhang von Intuition 
und Bewusstheit zu fassen, unterschei-
den wir grundsätzlich drei Modi der 
menschlichen Informationsverarbeitung. 
Im ersten Fall beruht die Verarbeitung auf 
automatischen neuronalen Vorgängen, 
die nicht bewusstseinsfähig sind. Die Ver-
arbeitung wird hier durch Außenweltrei-
ze eingeleitet und läuft unwillkürlich ab. 
Beispiele für diese notwendigerweise un-
bewussten Vorgänge sind die Merkmals-
analyse beim Informationszufluss, in-
stinktives und reflektorisches Verhalten. 
Als zweiten Fall unterscheiden wir die 
höheren kognitiven Funktionen, die not-
wendigerweise bewusst ablaufen, d.h. 
bewusstseinpflichtig sind. Die Verarbei-
tung ist in diesem Fall durch kontrollierte 
Prozesse der Aufmerksamkeit geprägt 
und es finden beispielsweise Filter- oder 
Analyseprozesse statt, die als anstren-
gend erlebt werden („achten auf“). Diese 
Gegenüberstellung lässt Raum für einen 
dritten Fall. Hier schließen wir Vorgänge 
ein, die nicht mehr bewusstseinspflichtig 
sind, bei entsprechender Gerichtetheit 
der Aufmerksamkeit allerdings bewusst 
werden könnten. Erreicht werden diese 
Vorgänge vor allem durch Übung. 

Das Modell der Informationsverarbei-
tung von Rasmussen (1986) trennt die 
genannten Modi durch die so genannte 
„Bewusstseinsschwelle“. Eine kritische 
Rolle bei der Unterscheidung, ob Vorgän-
ge ober- oder unterhalb der Bewusst-
seinsschwelle ablaufen, spielt die selekti-
ve Aufmerksamkeit. Wird Aufmerksam-
keit auf einen Vorgang ausgerichtet oder 

zugeteilt, nennen wir diesen Vorgang be-
wusst; geschieht dies nicht, nennen wir 
ihn unbewusst. In eine kurze Formel ge-
fasst: bei der intuitiven Benutzung eines 
interaktiven Systems gibt es kein „achten 
auf“ durch bewusste Aufmerksamkeits-
zuwendung und auch kein „stutzen 
über“ durch eine fehlgeschlagene unbe-
wusste Informationsverarbeitung, die 
ihrerseits bewusste Prozesse aufruft (im 
Sinne von Rasmussen kein „Anspringen“ 
des „Inkongruenzentdeckers“).

3. Herausforderungen 
und offene Fragen

In der Diskussion über Intuitivität stellt die 
oben vorgestellte Definition den momen-
tan kleinsten gemeinsamen Nenner dar. 
Dies ist einerseits eine gute Grundlage 
für die weitere Arbeit (z. B. ist die Defini-
tion sehr fruchtbar zum Auffinden mög-
licher Gestaltungsfelder), andererseits 
lässt sie noch vieles offen, was der Klä-
rung bedarf. Insbesondere folgende Fra-
gen stehen zurzeit im Vordergrund:

Der Ausdruck „unbewusste Anwen-
dung von Vorwissen“ ist noch sehr allge-
mein. Sollte man Intuitivität auf die Vor-
wissensebenen „Angeboren“, „Sinneser-
fahrung“ und ggf. noch „Kultur“ be-
schränken? Dies hätte verschiedene 
Vorteile: 
• Damit bezöge man sich auf einen re-

lativ geringen Spezialisierungsgrad 
des Wissens und würde eine große 
Benutzergruppe abdecken. Das ist 
auch im Sinne des „Universal Design“, 
das im Begriff der Intuitivität an-
klingt. 

• Die Empfehlung von konkreten Ge-
staltungsregeln wäre einfacher mög-
lich. Man könnte sich pragmatisch auf 
allgemeinpsychologisch abgesicherte 
Erkenntnisse beziehen, statt die Emp-
fehlung geben zu müssen, für jedes 
Entwicklungsprojekt spezifische Wis-
sensinhalte von Expertenbenutzer-
gruppen erst zu ermitteln – wie es bei 
den oberen Stufen im Wissensmodell 
der Fall wäre. 

• Die auf den unteren Wissensstufen 
befindlichen Gedächtnisinhalte wur-
den im Laufe des Lebens weitaus häu-
figer und insgesamt über einen länge-
ren Zeitraum enkodiert. In Benut-
zungssituationen unter hohem kogni-
tiven Workload bzw. in Stresssituatio-
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nen wird im Zweifel ein Fall-Back auf 
früher gelerntes Wissen mit höherfre-
quenten Enkodiergelegenheiten statt-
finden. Gestaltungen, die sich auf die 
unteren Wissensebenen beziehen, 
sind also robuster gegen Störungen 
im Informationsverarbeitungsprozess.

Die jetzige Definition lässt zu, hoch 
automatisierte Vorgänge als „intuitiv“ zu 
bezeichnen. Die Interaktion mit einem 
System kann also mit zunehmender 
Übung intuitiver werden. Für Computer-
Novizen mag die Handhabung der Maus 
nicht intuitiv sein, für Experten aber 
schon. Die Frage hängt wieder mit den 
Vorwissensebenen zusammen: Darf Vor-
wissen auch durch das Interface selbst 
erst vermittelt werden? Ist also die Forde-
rung nach interner Konsistenz ein Krite-
rium für Intuitivität?

Einige Usability-Experten argumentie-
ren, dass Intuitivität sich nur auf den Erst-
kontakt mit einem interaktiven System 
beziehen  kann: unsere Definition lässt 
sich momentan noch auf jede Interaktion 
mit dem System, auch die tausendste, 
anwenden. Muss ein System von Anfang 
an unbewusst zu bedienen sein oder ist 
etwas „Experimentieren“ am Anfang er-
laubt? Intuitivität würde sich dann eher in 
einem steilen Abfall der Lernkurve aus-
drücken und nicht durch ein Gelingen im 
ersten Anlauf.

Die Definition gibt noch keine Hinwei-
se darauf wie Intuitivität operationalisiert 
und gemessen werden kann. Ist es mög-
lich, Benutzer nach „intuitiver Interak-
tion“ zu befragen, oder können sie uns 
darüber keine Auskunft geben, da die 
zugrunde liegenden Prozesse – per defi-
nitionem – unbewusst ablaufen?

Die Definition erwähnt das Kriterium 
Effektivität aus der DIN EN ISO 9241-11. 
Welche Rollen spielen die anderen Krite-
rien Effizienz und Zufriedenstellung? Ef-
fizienz ist definiert als der vom Benutzer 
eingesetzte Aufwand zur Zielerreichung. 
Aufwand können wir messen in Form 
von zeitlichen, materiellen, finanziellen, 
motorischen oder mentalen Ressourcen. 
Von diesen kann für Intuitivität allenfalls 
ein verringerter mentaler Aufwand gel-
tend gemacht werden. Wie aber lässt 
sich Intuitivität in Zufriedenstellung über-
setzen? 

Die Definition trifft Aussagen über die 
Interaktion mit technischen Systemen als 
Ganzes; Gestaltung wirkt aber vor allem 

auf der Ebene einzelner Interaktionen 
(Operationen). Wie kann die Gestaltung 
einzelner Interaktionselemente darauf 
Rücksicht nehmen? Können bestehende 
(Computer-)Schnittstellen (Maus, Fenster, 
Menüs) über ein begrenztes Maß hinaus 
überhaupt intuitiv benutzt werden oder 
sind dafür neue, gegenständlichere UIs 
nötig?

Schließlich müssen die Begriffe „Intu-
ition“ und „Intuitivität“ voneinander ab-
gegrenzt werden. Zu „Intuition“ gehören 
noch weitere Phänomene, wie die krea-
tiv-künstlerische Intuition, sowie die In-
kubation und der Heureka-Effekt beim 
Problemlösen. Welche Rolle spielen diese 
im Zusammenhang mit Intuitivität von 
User Interfaces?

4. Mitmachen! – die For-
schungsgruppe IUUI

Anhand der Liste offener Fragen ist of-
fensichtlich, dass die Forschung zur Intu-
itivität noch am Anfang steht. Deshalb 
hat sich die Forschungsgruppe IUUI, Intu-
itive Use of User Interfaces, zum Ziel ge-
setzt, zunächst eine begriffliche Basis für 
das Konzept „intuitive Bedienung“ zu 
schaffen und daraufhin Ansätze für eine 
konkrete Umsetzung im Bereich Mensch-
Technik-Interaktion zu entwickeln. Diese 
Gruppe entstand, initiiert durch Mitglie-
der des Graduiertenkollegs „prometei“, 
am Zentrum-Mensch-Maschine-Systeme 
der Technischen Universität Berlin. Sie 
setzt sich zusammen aus Usability-Exper-
ten der Fachrichtungen Psychologie, In-
genieurwesen, Informatik und Design, 
die verschiedenen Institutionen aus Wis-
senschaft, Industrie und Consulting an-
gehören. IUUI versteht sich als unabhän-
giger, offener und interdisziplinärer Kreis 
von Personen, die einerseits die Überzeu-
gung teilen, dass es sich bei intuitiver 
Bedienung um ein eigenständiges Kon-
zept der Usability handelt und anderer-
seits das persönliche Interesse haben, 
dieses Konzept auf eine solide wissen-
schaftliche Basis zu stellen. Diskussionen 
und Erfahrungsaustausch innerhalb des 
Kreises und im Kontakt mit externen Ex-
perten erfolgen domänenübergreifend 
und sind keinerlei Bindung an ein For-
schungsprojekt verpflichtet.

Für einzelne Mitglieder unseres Ar-
beitskreises sind viele der oben genann-
ten Fragen schon beantwortet – aller-

dings in unterschiedlicher Weise. Eine 
Konsensfindung scheint jedoch möglich 
zu sein. Im Hintergrund steht das ge-
meinsame Bemühen, den Begriff Intuiti-
vität für die Praxis fruchtbar zu machen. 
Die Fragen: „Wie können Entwickler in-
tuitiv bedienbare Systeme gestalten?“ 
und „Wie kann Intuitivität gemessen 
werden?“ beschäftigen uns als nächstes 
– theoretisch, empirisch und gestalte-
risch. Dazu möchten wir Sie einladen: 
kommentieren, ergänzen oder widerle-
gen Sie unseren Ansatz oder entwickeln 
Sie ein alternatives Konzept und stellen 
Sie es zur Diskussion. Sie können dazu in 
der Forschungsgruppe IUUI aktiv werden 
oder Ihre Version einer Intuitivitätsdefini-
tion als Gegenentwurf zu unserer Version 
2.0 zusammen mit dieser in einer Spezi-
alausgabe des Online-Journals MMI in-
teraktiv veröffentlichen. Der special issue 
zu diesem Thema wird voraussichtlich im 
Juli 2007 erscheinen (Deadline für die 
Manuskripteinreichung ist der 
21.05.2007). Treten Sie mit uns in Kon-
takt über iuui@zmms.tu-berlin.de.
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