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Abstract

Die Begriffe „Intuition“, „intuitiv“ und „In-
tuitivität“ werden in der Alltagssprache 
häufig gebraucht, um bestimmte Aspek-
te der Benutzung technischer Systeme 
zu beschreiben. Im wissenschaftlichen 
Diskurs werden diese Begriffe dagegen 
oft vermieden, da für sie bisher keine 
etablierte Definition existiert. Der Ar-
beitskreis "Intuitive Use of User Inter-
faces" (IUUI) hat sich zum Ziel gesetzt, 
„Intuitivität“ im Kontext Mensch-Technik- 

Interaktion zu untersuchen, zu definie-
ren sowie praktikable Gestaltungslö-
sungen zu erarbeiten. In diesem Bei-
trag wird eine allgemeine Definition 
des Begriffs "Intuitivität" vorgestellt, die 
Intuitivität als Eigenschaft von Mensch-
Technik-Systemen versteht, sowie ein 
Überblick über Voraussetzungen und 
Einschränkungen der Begriffsverwen-
dung gegeben. 
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1.0 Einleitung 

Bei steigender Anzahl an Funktio-
nen technischer Systeme und der zu-
nehmenden Verbreitung verschiedenar-
tiger Systeme im Alltagsgebrauch wer-
den immer häufiger die Begriffe „intuitiv“ 
und „Intuitivität“ als Forderung an die 
Auslegung von User Interfaces (UI) oder 
auch als Bewertungskriterium für den 
Gebrauch technischer Systeme verwen-
det. Häufig wird dabei Intuitivität auch 
als Eigenschaft des Interfaces selbst 
verstanden: „Firefox 1.5 besitzt eine 
intuitive Schnittstelle“ [www.mozilla-
europe.org 2006]. In der Regel bleibt 
jedoch ungeklärt, welche konkreten Be-
nutzungsaspekte sich für welche Benut-
zer dahinter verbergen.  

Der interdisziplinäre Arbeitskreis „IUUI – 
Intuitive Use of User Interfaces“ hat sich 
mit dem Ziel gegründet, die konkrete 
Bedeutung des Konzeptes „intuitive Be-
nutzung“ zu ermitteln, eine brauchbare 
Definition des Begriffes „Intuitivität“ für 
Mensch-Technik-Interaktionsvorgänge 
abzuleiten und Wege für die Gestaltung 
intuitiv benutzbarer Systeme zu erarbei-

ten. Ein auf aktuellen Arbeitsergebnis-
sen beruhender Definitionsentwurf 
wird in diesem Beitrag vorgestellt. Die-
ser basiert auf der grundlegenden 
Feststellung, dass ausschließlich In-
formationsverarbeitungsvorgänge des 
Menschen als „intuitiv“ bezeichnet 
werden können. Entsprechend kann 
von Intuitivität nur im Gesamtkontext 
von Aufgabe, Benutzer, Umwelt und 
technischem System gesprochen wer-
den, d.h. nur der Interaktion eines Be-
nutzers in einem bestimmten Zielerrei-
chungskontext kann Intuitivität zu- 
oder abgesprochen werden, nicht je-
doch einem technischen System. 

Es folgt unsere Definition von Intuitivi-
tät, aus der im Anschluss einzelne 
Begriffe expliziert werden. 

2.0 Definition „Intuitivität“ (V 1.0) 

Ein technisches System ist intuitiv be-
nutzbar, wenn es durch nicht bewusste 
Anwendung von Vorwissen durch den 
Benutzer zu effektiver Interaktion führt. 

2.1 Gestaltung Technischer Systeme 

Unter technischen Systemen ver-
stehen Pahl und Beitz (1997) künstliche 
Gegenstände, die mit Ihrer Umwelt 
durch die Umsetzung von Energie, Ma-
terie und/oder Signalen interagieren. 
Unsere Definition intuitiv benutzbarer 
technischer Systeme bzw. interaktiver 
Produkte bezieht sich vorerst auf die 
Bearbeitung von Interaktionsproblemen 
und nicht von Sachproblemen (Streitz 
1986). Dabei wird angenommen, dass 
intuitive Lösungen des Interakti-
onproblems benutzerseitig erheblich 
weniger Ressourcen beanspruchen als 
nicht intuitive, und die verbleibenden 
Ressourcen zur Lösung des Sachprob-
lems genutzt werden können. 

In Anlehnung an die Seinsmodi Heideg-
gers (1927, S. 69) unterscheiden Wi-
nograd und Flores (1987) in Abhängig-
keit von der Aufmerksamkeit, die einem 
technischen System (Objekt, Werkzeug) 
während des Gebrauchs zugewendet 
wird situativ in vorhanden oder zuhan-
den. Ein Objekt ist vorhanden, wenn es 
Gegenstand der aktuellen Tätigkeit ist, 
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der Nutzer mit dem Objekt interagiert 
und die Aufmerksamkeit auf ihm liegt. 
Der Gebrauch eines vorhandenen Ob-
jekts ist bewusstseinspflichtig. Tritt statt-
dessen der Gebrauch des Objekts (das 
Interaktionsproblem bei Streitz, 1986) in 
den Hintergrund, interagiert der Benut-
zer durch das Objekt und ist die eigentli-
che Arbeit (das Sachproblem) Gegens-
tand der Aufmerksamkeit, so nennen 
Winograd und Flores dies zuhanden. 
Der Gebrauch eines zuhandenen Ob-
jekts ist nicht bewusstseinspflichtig und 
somit intuitiv nach der hier vorgestellten 
Definition. Dabei hat der Gebrauch ein 
und desselben Objekts (technischen 
Systems) typischer Weise bewusst-
seinspflichtige und nicht bewusstseins-
pflichtige Anteile. Beispielsweise ist eine 
Computermaus meistens zuhanden des 
Benutzers, er operiert durch sie, als Ver-
längerung seines Arms, um Objekte auf 
dem Bildschirm auszuwählen und zu 
manipulieren. Sobald die Computer-
maus selber Gegenstand der Aufmerk-
samkeit wird, wenn sie beispielsweise 
auf störende Gegenstände trifft oder 
nicht korrekt funktioniert, wird sie vor-
handen (Dourish, 2001).  

Grundsätze für den Entwurf intuitiv be-
nutzbarer UI können in allen Gestal-
tungsaufgaben (Anpassung an Motorik 
und Sensorik des Menschen, Informati-
onskodierung und -organisation) defi-
niert und auf alle Gestaltungsbereiche 
(Eingabeelemente, Interaktionsorganisa-
tion, Anzeigeelemente) angewendet 
werden (Geiser 1990). In herkömmli-
chen Mensch-Computer-Systemen 
betreffen diese Grundsätze typischer-
weise die Gestaltung physischer Ein- 
und Ausgabegeräte und die generischen 
und anwendungsspezifischen Elemente 
der grafischen Oberfläche. Deren senso-
rische und zeitliche Kodierung sowie die 
Organisation von Informationen sollten 
die intuitive Benutzung fördern. 

2.2  Anwendung von Vorwissen 

Geht es um die Anwendung von 
Vorwissen können wir verschiedene, 
für die Gestaltung intuitiver UI relevan-
te, Ebenen der Herkunft solchen Wis-
sens ausmachen (Abb. 1). Dabei sind 
die folgenden Stufen eher als Bereiche 
auf einem Kontinuum zu sehen denn 
als klar abgegrenzte Kategorien des 
Vorwissens. 

An erster Stelle steht angeborenes 
„Wissen“ – genetisch festgelegt oder 
erworben aus der pränatalen Phase, 
also das, was viele unter „Instinkten“ 
oder „Reflexen“ verstehen. Puristen 
betrachten dies als die einzig gültige 
Ebene für Intuitivität von Benutzungs-
schnittstellen. Ein Kommentar dazu 
lautet: „The nipple ist the only intuitive 
design“.  

Die nächste Ebene ist Sinneserfah-
rung. Hier hinein gehören die Konzep-
te Affordances (Gibson, 1982) und 
Image Schemata (Johnson, 1987). 
Image Schemata sind einfache und 
abstrahierte Repräsentationen wieder-
kehrender alltäglicher Erfahrungen. 
Ein Beispiel: Unserer alltäglichen Er-
fahrung mit Räumen und Behältnissen 
aller Art (Häuser, Zimmer, Autos, Tas-
sen, Töpfe, Kisten etc.) liegt das 
Image Schema CONTAINER zugrun-
de. Ein CONTAINER ist charakterisiert 
durch ein Innen und ein Außen, eine 
Begrenzung usw.  

Die nächste Ebene ist Kultur: Selbst-
verständliches in unserem Kulturkreis 
muss in anderen Kulturen nicht „intui-
tiv“ verständlich sein. Ein Beispiel ist 
der Entwurf von Symbolen für kalenda-
rische Ereignisse wie Festtagsessen, 
Beerdigungen etc., die in unsrem Kul-
turkreis durch Weihnachtsgans bzw. 
schwarze Farbe visualisiert werden 
können, nicht aber in China.  

Die folgende Ebene ist Expertise, d.h., 
Wissen auf einem Spezialgebiet, z.B. 

im Beruf (Arzt, Schlosser, Versiche-
rungsmakler) oder in der Freizeit (Rei-
ten, Surfen, Online-Games).  

Schließlich gibt es die Ebene Werk-
zeuggebrauch, z.B. Bildbearbeitungs-
programme, Warenwirtschaftssysteme 
und CNC-Maschinen. Mit verschiedenen 
Werkzeugen sind verschiedene Gestal-
tungsphilosophien verbunden (Mac OS 
vs. Windows, Corel Paint Shop vs. Ado-
be Photoshop, Siebel vs. SAP R/3). 
D.h., innerhalb der gleichen Expertise-
domäne gibt es für gleiche Aufgaben – 
je nach benutztem Hilfsmittel - verschie-
denes Benutzungswissen auf der Werk-
zeugebene. 

 

Abbildung 1: Ebenen des Vorwissens. Die 
Größe der Kästen spiegelt die Anzahl der 
erreichten Nutzer wider (nicht maßstabsge-
treu, andere Überlappungsverhältnisse sind 
möglich). 

Je weiter wir uns in dieser Taxonomie 
der Werkzeug-Ebene nähern, desto 
spezieller wird das Vorwissen, auf dem 
Intuition beruht, und desto kleiner wird 
die erreichbare Benutzergruppe. Auf 
jeder dieser Ebenen könnte man nun 
„Intuitivität“ festmachen. Da wir aber 
annehmen, dass im Zweifel ein Fall-
back auf früher gelerntes Wissen mit 
höherfrequenten Enkodiergelegenheiten 
stattfindet und es darum geht, möglichst 
universell anwendbare Regeln für die 
Gestaltung intuitiver UI zu erarbeiten, 
bezieht sich unsere Definition lediglich 
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auf die ersten beiden Ebenen (Angebo-
ren und Sinneserfahrung). 

2.3 Intuition als unbewusster Vor-
gang 

Um den Zusammenhang von Intuiti-
on und Bewusstheit zu fassen, unter-
scheiden wir grundsätzlich drei Modi der 
menschlichen Informationsverarbeitung. 
Im ersten Fall beruht die Verarbeitung 
auf automatischen neuronalen Vorgän-
gen, die nicht bewusstseinsfähig sind. 
Die Verarbeitung wird hier durch Au-
ßenweltreize eingeleitet und läuft unwill-
kürlich ab. Beispiele für diese notwendi-
gerweise unbewussten Vorgänge sind 
die Merkmalsanalyse beim Informati-
onszufluss, instinktives und reflektori-
sches Verhalten.  

Als zweiten Fall unterscheiden wir die 
höheren kognitiven Funktionen, die not-
wendigerweise bewusst ablaufen und 
sozusagen bewusstseinpflichtig sind. 
Die Verarbeitung ist in diesem Fall durch 
kontrollierte Prozesse der Aufmerksam-
keit geprägt und es finden beispielswei-
se Filter- oder Analyseprozesse statt, 
die als anstrengend erlebt werden. 

Das Modell der Informationsverarbeitung 
von Rasmussen (1986) trennt die beiden 
bislang genannten Modi durch die so 
genannte "Bewusstseinsschwelle". Es 
wird deutlich, dass ein Großteil der 
menschlichen Informationsverarbeitung 
im unbewussten Bereich abläuft. Der 
überwiegende Anteil unbewusster Vor-
gänge kommt dadurch zustande, dass 
viele ursprünglich bewusste Verarbei-
tungsvorgänge durch Übung automati-
siert werden und mithin ihre Bewusst-
seinspflicht verlieren. 

Eine kritische Rolle bei der Unterschei-
dung, ob Vorgänge ober- oder unterhalb 
der Bewusstseinsschwelle ablaufen, 
spielt die selektive Aufmerksamkeit. 
Wird Aufmerksamkeit auf einen Vorgang 
ausgerichtet oder zugeteilt, nennen wir 

diesen Vorgang bewusst; passiert dies 
nicht, nennen wir ihn unbewusst.  

Diese Gegenüberstellung lässt Raum 
für einen dritten Fall. Hier schließen 
wir Vorgänge ein, die nicht bzw. nicht 
mehr bewusstseinspflichtig sind, bei 
entsprechender Gerichtetheit der Auf-
merksamkeit allerdings bewusst wer-
den könnten. Genau diese Vorgänge 
könnten als intuitiv bezeichnet werden. 
Erreicht werden intuitive Vorgänge 
somit vor allem durch Übung. Es ist zu 
diskutieren, inwieweit auch evolutionär 
erworbene Funktionen als intuitive 
Vorgänge betrachtet werden sollten. 

2.4 Interaktion 

Interaktion kann nach unserem 
Verständnis als wechselseitiger Ener-
gie- und Informationsaustausch zwi-
schen Mensch und Produkt beschrie-
ben werden der auf Seiten des Men-
schen zielgerichtet erfolgt. Betrachten 
wir die menschliche Seite, lässt sich 
folgendes festhalten: Tätigkeiten besit-
zen eine hierarchische Struktur (Ha-
cker, 2005; siehe auch Abbildung 2). 
Sie werden durch eine Gesamtheit von 
Handlungen verwirklicht, die Teilzielen 
untergeordnet sind, welche aus dem 
gemeinsamen Ziel hergeleitet werden 
können. Die Rolle dieses gemeinsa-
men Oberziels kann das Motiv der 
Tätigkeit übernehmen. Handlungen 
wiederum sind in sich geschlossene 
Einheiten der Tätigkeit, die aus Teil-
handlungen oder Operationen beste-
hen. Diese Operationen sind nur un-
selbständige Bestandteile der Tätig-
keit, da ihre Resultate nicht bewusst 
(als Ziel) antizipiert werden und sie 
selbst durch Auslösebedingungen re-
guliert werden („Ampel rot – brem-
sen“). Dabei ist eine Beteiligung kurz-
lebiger Teilziele möglich. Operationen 
schließen jeweils mehrere Bewegun-
gen bzw. psychische Einzelprozesse, 
z.B. Schlüsse, ein (Hacker, 2005). 
Nach unserem Verständnis bezieht 

sich die intuitive Benutzbarkeit eines 
technischen Systems zunächst nur auf 
die Ebene der Operationen. Auf dieser 
Ebene kann intuitive Bedienbarkeit auch 
am besten messbar gemacht werden. 

 

Abbildung 2: Hierarchischer Aufbau der Tä-
tigkeit in der Handlungstheorie (aus Walliser, 
1999) 

2.5 Effektiv 

Die Bewertung intuitiver Interaktio-
nen erfolgt gemäß der Begriffsbestim-
mung für Effektivität nach der ISO-
Normenserie 9241 [EN ISO 9241-11 
1999]. Hier wird Effektivität beschrieben 
als die „Genauigkeit und Vollständigkeit, 
mit der [der Benutzer seine] Ziel errei-
chen kann“. In diesem Sinne lässt sich 
nur dann von intuitiver Interaktion spre-
chen, wenn diese für den betreffenden 
Benutzer zu hinreichend genauen und 
vollständigen Interaktionen führt. Das 
bedeutet jedoch nicht, dass ein solcher 
Vorgang einem bzw. dem als ideal an-
zusehenden Weg entsprechen muss.  

Weiterhin gehen wir davon aus, dass 
intuitive Interaktionsvorgänge von Be-
nutzern als effizient wahrgenommen 
werden. Hierbei sei explizit auf den 
mehrdimensionalen Charakter des Effi-
zienzbegriffs und insbesondere auf die 
Orthogonalität der Dimensionen wie 
Zeit, kognitive Ressourcen, materielle 
Ressourcen, energetische Ressourcen 
und finanzielle Ressourcen hingewie-
sen. Jede der Dimension lässt sich so-
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mit in gewissen Grenzen unabhängig 
von den Übrigen variieren. Entspre-
chend wird eine Interaktionsmöglichkeit 
genau dann als intuitiv angesehen, 
wenn die Belastung der kognitiven Res-
sourcen (eventuell auf Kosten der ande-
ren Dimensionen) minimiert wird. 

3.0 Fazit 

Der Vorgestellte Definitionsentwurf 
gibt den aktuellen Stand der Erkenntnis-
se des Arbeitskreises IUUI wieder und 
bietet eine Diskussionsgrundlage für die 
Weiterentwicklung einer konsensfähigen 
Definition und Prüfung der Anwendbar-
keit und Gültigkeit. 

Aufbauend auf einer solchen begriffli-
chen Konkretisierung sind die Zuord-
nung und Erarbeitung von Gestaltungs-
ansätzen für intuitive Mensch-Technik-
Interaktion möglich. Entsprechend ist in 
einem nächsten Schritt zu prüfen, wel-
che bestehenden Usabilitykonzepte im 
Sinne der Definition die Intuitivität unter-
stützen. 
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