
 

 

 

Konzept zur Identifikation relevanter Produkteigenschaften 

zur Unterstützung einer positiven User Experience 

Tina Schröppel, Jörg Miehling und Sandro Wartzack 

1 Motivation und Kontext 

Technische Raffinesse, ein hohes Maß an Funktionalität und eine sehr gute 

Gebrauchstauglichkeit werden vom Nutzer zunehmend als gegeben voraus-

gesetzt. Stattdessen rückt das positive Erleben von Technologie, also eine 

positive User Experience (UX) stärker in den Fokus. Dabei geht es nicht mehr 

um das Produkt im eigentlichen Sinne, sondern um die Erlebnisse und Ge-

fühle, die der Nutzer bei der Produktnutzung erfährt (Hassenzahl & Trac-

tinsky 2006). Besondere Bedeutung hat dabei die Interaktion zwischen Nut-

zer und Produkt und wie diese durch den Menschen wahrgenommen und 

verarbeitet wird (Saucken 2017). Mit dem Ziel eine angenehme Nutzer-Pro-

dukt-Interaktion (NPI) zu schaffen, treten vor allem die verschiedenen Pro-

dukteigenschaften und -merkmale in den Fokus. Je nachdem, wie diese aus-

geprägt sind, kann das Erlebnis negativ gestört oder positiv beeinflusst 

werden (Beispiel siehe Abbildung 1). 

 

Abbildung 1:   Darstellung einer positiven (links) und negativen (rechts) Nutzer-Produkt-Interaktion 

am Beispiel eines Kopfhörers 



 

 

 

Kopfhörer können sich aufgrund der gewählten Form sowie des verwende-

ten Materials bspw. weich und bequem anfühlen. Eine weniger ergonomi-

sche Gestalt oder der Einsatz rauer Materialien wirken sich hingegen negativ 

aus, sprich das Tragen der Kopfhörer fühlt sich unangenehm und kratzend 

an. Entscheidend für ein gutes Nutzungserlebnis wäre in diesem Beispiel ins-

besondere die Eigenschaft Tragekomfort. 

Aufgrund der Fülle an Produkteigenschaften ist es nicht immer einfach, diese 

auf die für die NPI Wesentlichen zu reduzieren. Der vorliegende Beitrag 

nimmt sich dieser Problematik an und stellt ein Konzept zur Identifikation der 

für die NPI relevanten Eigenschaften vor. So wird der Produktentwickler für 

mögliche Störquellen der NPI sensibilisiert und kann diesen entgegenwirken 

– was letztlich die Grundlage für eine positive UX schafft. 

2 Stand der Technik 

2.1 Produktbeschreibung im Entwicklungsprozess 

Um die im Produktentwicklungsprozess entstehenden Informationen be-

herrschbar und zugänglich zu machen, können diese in Form von Produkt-

modellen zusammengefasst werden (Ehrlenspiel & Meerkamm 2017). Sie 

dienen u.a. der „Erfassung und Analyse wesentlicher Eigenschaften eines 

Produkts, die für eine Bewertung hinsichtlich der Produktqualität und Anfor-

derungserfüllung relevant sind“ (Ponn & Lindemann 2011). Eine exakte Dar-

stellungsform der Eigenschaften ist dabei nicht vorgegeben. In der Literatur 

finden sich hierzu verschiedene Ansätze. 

Eine semantische Beschreibung von Produkten kann bspw. über Ontologien 

erreicht werden. Sie werden über eine Beschreibungslogik formalisiert 

(Baader et al. 2017) und kommen u.a. als Grundlage für intentionales Verges-

sen in der Produktentwicklung zum Einsatz (Kügler et al. 2018). Im Rahmen 

der matrixbasierten Produktbeschreibung lassen sich hingegen tabellarisch 

Zusammenhänge zwischen Produktmerkmalen und -eigenschaften doku-

mentieren und beschreiben (Luft & Wartzack 2013). Insbesondere im Be-

reich des Variantenmanagements und der Einflussanalysen bietet diese Art 

der Produktbeschreibung aufgrund identifizierter Relationen Vorteile. Beim 

CPM/PDD-Ansatz nach Weber (2005) wird explizit zwischen Merkmalen und 

Eigenschaften unterschieden (siehe Abbildung 2).  



 

 

 

 
Abbildung 2:   Merkmale und Eigenschaften am Beispiel Fahrrad 

Produkteigenschaften lassen sich dabei nur indirekt über die vom Entwickler 

direkt gestaltbaren Merkmale beeinflussen (Weber 2005). Die Eigenschaft 

Steifigkeit würde sich bspw. aus Merkmalen wie Material, Abmaßen oder der 

Profilauswahl ergeben. Diesem Ansatz folgend, können Eigenschaften auf 

unterschiedliche Produkte bezogen werden, wohingegen Merkmale produkt-

spezifisch sind. Da das in diesem Beitrag vorgestellte Konzept zur Eigen-

schaftsidentifikation ebenfalls zunächst allgemein Produkteigenschaften 

identifiziert und anschließend produktspezifische Merkmale durch den Ent-

wickler gestaltet werden, basiert das Begriffsverständnis von Merkmalen und 

Eigenschaften in diesem Beitrag auf den Definitionen von Weber (2005). 

2.2 UX und Nutzer-Produkt-Interaktion 

Technologien bzw. Produkte werden nicht einfach nur verwendet, sie werden 

erlebt – emotional, intellektuell und mit allen Sinnen (McCarthy & Wright 

2004). Im gängigen Sprachgebrauch wird das als UX, also als Nutzungserleb-

nis verstanden. Eine einheitliche Definition hierfür gibt es nicht (Hassenzahl 

2008). Stattdessen reicht das Verständnis von UX von einer einzelnen Inter-

aktion eines Nutzers mit einem Produkt bis hin zu mehreren Nutzern, die in 

verschiedenen Bereichen (z. B. Service) mit dem Unternehmen interagieren 

(Law et al. 2009). Aus Sicht der Produktentwicklung kann die UX insbeson-

dere durch die bestmögliche Ausgestaltung der unmittelbaren Interaktion 

zwischen Nutzer und Produkt positiv beeinflusst werden. Die NPI ist dabei 

ein rückgekoppeltes System zwischen Nutzer und Produkt (siehe Abbildung 

3). Der Nutzer nimmt das Produkt physiologisch sowie psychologisch wahr 

(Glende 2010), woraus ein bestimmtes Verhalten gegenüber dem Produkt, 



 

 

 

aber auch gegenüber dem Nutzer resultiert (Seeger 2005). Während der Nut-

zer in diesem Kontext physiologische sowie psychologische Charakteristika 

aufweist (Freudenthal 1999), besteht das Produkt aus einer Sammlung von 

Merkmalen und Eigenschaften (Weber 2005).  

Um die UX im Entwicklungsprozess zu berücksichtigen, gibt es unterschiedli-

che Ansätze und Methoden. Desmet (2002) fokussiert sich bspw. auf das 

Hervorrufen positiver Emotionen durch die Produktgestalt. Solch ein Positive 

Design soll letztlich das subjektive Wohlbefinden des Nutzers fördern (Des-

met und Pohlmeyer 2013). In eine ähnliche Richtung geht auch Norman 

(2005) mit seinem Ansatz zum Emotional Design. Das von Hartson & Pyla 

(2012) entwickelte Phasenmodell greift klassische Gestaltungsprozesse auf 

und beginnt mit einer Analyse der Nutzerbedürfnisse (bspw. durch Inter-

views) auf Basis derer verschiedene Designkonzepte entwickelt werden. An-

schließend werden sie als Prototypen umgesetzt und mittels unterschiedli-

cher Evaluationsmethoden überprüft und verbessert. Dies kann 

beispielsweise mittels dem AttrakDiff-Fragebogen (Hassenzahl et al. 2003) o-

der dem Instrument ACADE (Zöller & Wartzack 2017) erfolgen. Auch die ISO 

9241 gibt einen Prozess zur Berücksichtigung der UX vor und beschreibt in 

diesem Zusammenhang allgemein die Grundsätze menschzentrierter Ge-

staltung (DIN EN ISO 9241-210). 

Abbildung 3:   Modell der Nutzer-Produkt-Interaktion (Freudenthal 1999; Seeger 2005; Glende 2010) 

3 Handlungsbedarf und Forschungsfrage 

Die NPI ist integraler Bestandteil der UX, wobei der Entwickler die Interaktion 

durch die Gestaltung der Produkteigenschaften und -merkmale positiv oder 

negativ beeinflussen kann. Bestehende Methoden zur Berücksichtigung der 

UX fokussieren sich derzeit häufig auf weiche, subjektive Faktoren und deren 



 

 

 

(allgemeinen) Einfluss auf die Produktgestalt. Eine konkrete Ableitung rele-

vanter Produkteigenschaften zur Ausgestaltung der NPI findet selten Beach-

tung. Stattdessen ist der Entwickler mit einer ganzen Reihe unterschiedlicher 

Eigenschaften konfrontiert, die teils nur geringe Bedeutung für die NPI und 

das damit einhergehende Nutzungserlebnis haben. Die sich ableitende For-

schungsfrage lautet deshalb: Wie können die im Kontext der NPI relevanten Ei-

genschaften identifiziert und dem Produktentwickler gewinnbringend zugänglich 

gemacht werden? 

Um dieser Frage zu begegnen, wird in diesem Beitrag ein erstes Konzept zur 

Identifikation der für die NPI relevanten Eigenschaften vorgestellt. Hierdurch 

sollen Produktentwickler primär für die Thematik sensibilisiert werden, um 

so eine Steigerung der UX durch die passende Gestaltung der Interaktions-

schnittstelle zu fördern. 

4 Konzept zur Identifikation relevanter Produkteigenschaften 

Das Konzept zur Identifikation der für die NPI relevanten Produkteigenschaf-

ten besteht aus drei wesentlichen Schritten (siehe Abbildung 4) und kommt 

dann zum Einsatz, wenn eine Interaktion vorliegt. Dementsprechend eignet 

es sich insbesondere für Konsumgüter oder allgemein Produkte mit Bedien-

elementen (z. B. Maschinen).  

Besteht eine NPI, werden zunächst vordefinierte Standardinteraktionen (z. B. 

Greifen) ausgewählt und betroffenen Bereichen des Produkts zugeordnet. 

Hierfür analysiert und dokumentiert der Produktentwickler jene Stellen des 

Produkts, an denen eine Interaktion stattfindet. Z. B. Drücken von Knöpfen 

an einem Bedienelement. Hierbei werden komplexe Vorgänge als Abfolge 

einzelner Standardinteraktionen beschrieben und damit auf wenige wesent-

lichen Interaktionen heruntergebrochen. Die Standardinteraktionen unter-

gliedern sich dabei maßgeblich in physische und nicht-physische Interaktio-

nen auf Basis der fünf menschlichen Sinne. Sie leiten sich aus der Literatur 

sowie durchgeführter Interaktionsanalysen ab (siehe Kapitel 4.1). 

Nach der Zuordnung der Standardinteraktionen zu den relevanten Produkt-

bereichen, kann die Ableitung relevanter Eigenschaften geschehen (siehe Ka-

pitel 4.2). Dies erfolgt mithilfe einer Wissensbasis, in der den einzelnen Stan-

dardinteraktionen allgemeingültige und produktunabhängige Eigenschaften 



 

 

 

zugeordnet sind. Die Abfrage findet mittels einer einfachen WENN/DANN-Lo-

gik statt, in der die zur jeweiligen Standardinteraktion gehörenden Eigen-

schaften abgeleitet werden. Die für die Wissensbasis nötigen Informationen 

kommen u.a. aus der Literatur, Normen, Richtlinien, Konstruktionskatalogen 

sowie allgemein aus Ansätzen der Ergonomie und Gestaltlehre. Nach Ermitt-

lung der relevanten Eigenschaften für die einzelnen Produktbereiche folgt im 

letzten Schritt eine Zuordnung und passende Ausgestaltung spezifischer 

Produktmerkmale. Beide Tätigkeiten sind derzeit noch vom Produktentwick-

ler manuell vorzunehmen. Um diesen besser zu unterstützen und die Effizi-

enz zu steigern wird derzeit an einer programmtechnischen Umsetzung des 

Konzepts gearbeitet. 

 

 
Abbildung 4:   Konzept zur Identifikation relevanter Produkteigenschaften im Kontext der NPI 



 

 

 

4.1 Ableitung von Standardinteraktionen 

Grundsätzlich gibt es physische und nicht-physische Standardinteraktionen. 

Sie basieren auf den fünf menschlichen Sinnen und besitzen damit einen vi-

suellen, taktilen, geschmacklichen, hörenden und/oder riechenden Charak-

ter. Dabei wird das Sehen, Hören, Schmecken und Riechen unverändert als 

Interaktion aufgenommen. Taktile Vorgänge sind im Kontext der Produktnut-

zung hingegen weiter zu unterteilen. So sind bspw. das Greifen und Drücken 

taktile Vorgänge, die sich in den zu berücksichtigenden Eigenschaften stark 

unterscheiden. Liegt beim Greifen der Fokus auf einer guten Griffigkeit, sind 

beim Drücken das Gewicht oder auftretende Widerstände entscheidend.  

In der Literatur finden sich aus verschiedenen Disziplinen Bestrebungen, 

Standardelemente menschlicher Bewegung bzw. Interaktion zu beschreiben. 

Beispielsweise Gilbreths und Gilbreths (1913, 1917) Ableitung von 16 Grund-

bewegungselementen des Menschen bei Arbeitsabläufen (z. B. Fügen, De-

montieren) oder dessen Weiterentwicklung durch Quick et al. (1962) mit dem 

Work-Factor-Modell, welches die Anzahl an Standardbewegungen auf 11 Ele-

mente reduziert. Im Kontext der Produktentwicklung findet sich insbeson-

dere das Konzept der Affordanzen. Der vom amerikanischen Psychologen Ja-

mes J. Gibson 1979 eingeführte Begriff beschreibt den Angebotscharakter 

eines Objekts – sprich die Interaktionsmöglichkeiten, die sich aus der Eigen-

schaft des Objekts und den Fähigkeiten des Lebewesens (Mensch oder Tier) 

ableiten (Gibson 1979). Aufgrund der Erfahrung, die ein Mensch über seine 

Lebenszeit gesammelt hat, weiß dieser bspw., dass sich zylindrisch verlau-

fende Türgriffe greifen und drücken lassen (siehe Abbildung 5).  

 
Abbildung 5: Beispielhafte Darstellung der Affordanzen eines Türgriffs 



 

 

 

Das Konzept wurde später von Norman (2002) auf die Produktgestalt über-

tragen, wobei Affordanzen hierbei als mögliche und vom Designer vorgese-

hene Interaktionen zwischen Nutzer und Produkt verstanden werden, die 

sich aus der Produktgestalt ergeben. Während Gibson allgemein das Angebot 

(z. B. „Greifbarkeit“) beschreibt, fokussiert sich Norman auf die tatsächliche 

Interaktion (z. B. „etwas greifen können“). Wie viele Affordanzen es tatsächlich 

gibt ist bisher nicht untersucht. Tabelle 1 gibt eine kompakte Übersicht mög-

licher Interaktions-/ Bewegungselementen der drei vorgestellten Ansätze.  

 

Tabelle 1: Übersicht verschiedener Interaktions-/Bewegungselemente 

Die Analyse der drei untersuchten Ansätze und Konzepte zeigt, dass sich be-

stimmte Interaktionen wie bspw. das Greifen wiederholen. Dies ist ein erstes 

Indiz für das Vorhandensein von Standardinteraktionen. Problematisch ist je-

doch die große Anzahl identifizierbarer Affordanzen sowie der fehlende NPI-

Bezug der Grundbewegungselemente. Aus diesem Grund wird für die Ablei-

tung von Standardinteraktionen ergänzend eine Studie zur Untersuchung 

der NPI durchgeführt. Hierbei werden 10 unterschiedliche Produkte beispiel-

haft angewendet und die auftretenden Interaktionen analysiert. Die betrach-

teten Produkte sind ortsgebunden oder -ungebunden und unterscheiden 

sich in Anzahl und Charakter der Interaktionen (siehe Abbildung 6). 

Affordanzen
nach Kim et al. (2009)

Grundbewegungselemente
nach Gilbreth und Gilbreth

(1917)

Grundbewegungselemente
nach Quick et al. (1962)

etwas greifen können

etwas händisch bedienen
können

etwas ausrichten können

etwas einsetzen können

etwas fallen lassen können

etwas niederdrücken
können

etwas absenken können

etwas berühren können

etwas herausziehen
können

uvm.

Bewegen (mit/ohne Last)

Suchen

Finden

Auswählen

Greifen

In-Lage-Bringen

Vorrichten

Ausführen

Demontieren

Loslassen

Überlegen

Prüfen

Ausruhen

(un)vermeidbare
Verzögerung

Festhalten

Bewegen

Hinlangen

Transportieren

Greifen

Vorrichten

Fügen

Ausführen

Demontieren

Loslassen

Halten

Warten



 

 

 

 
Abbildung 6: Übersicht analysierter Produkte 

Im Rahmen der Studie werden die vorgestellten Produkte nun beispielhaft 

angewendet und die dabei vorkommenden Interaktionen sowie zugehörigen 

Beispiele dokumentiert und untersucht. Für die Kaffeemaschine lassen sich 

z. B. insgesamt sechs unterschiedliche Interaktionen identifizieren (siehe Ab-

bildung 7): Drücken (z. B. Finger-Druckknopf), Greifen (z. B. Finger-Bügelver-

schluss), Transportieren (in Kombination mit Greifen Hand-Wasserbehälter), 

Hochheben (z. B. Finger-Verschlusskappe), Riechen (z. B. Nase-Kaffeeduft), Füh-

len (z. B. Hand-Gehäuse). 

 
Abbildung 7: Untersuchung auftretender NPIs am Beispiel der Kaffeemaschine 

Initial konnten 18 unterschiedliche NPI-Typen identifiziert werden, von denen 

sich 12 regelmäßig wiederholen – aufgrund der Häufigkeit seien insbeson-

dere das Greifen, Drücken und Ziehen hervorgehoben. Zudem zeigen sich 

einige prinzipielle Übereinstimmungen mit den Grundbewegungen nach 



 

 

 

Quick et al. (1962) wie bspw. Bewegen, Transportieren oder Greifen. Dem 

arbeitswissenschaftlichen Ansatz fehlt es dennoch an einigen wesentlichen 

NPIs wie z. B. das Drücken oder Ziehen. Dementsprechend ist eine Erweite-

rung sowie Vereinheitlichung der Begriffe nötig. Die im Rahmen der Untersu-

chung identifizierten Interaktionen werden deswegen einzeln untersucht, 

mögliche Aufteilungen in übergeordnete Interaktionen geprüft und durch ei-

nen Abgleich mit den Grundbewegungen komplementiert. Somit können 

letztlich die 20 in Abbildung 8 dargestellten Standardinteraktionen abgeleitet 

werden.  

Abbildung 8: Identifizierte Standardinteraktionen 

Mithilfe der Standardinteraktionen können Produkte nun schnell und einfach 

hinsichtlich der auftretenden NPIs analysiert werden. Hierfür beschreibt der 

Produktentwickler, an welchen Stellen des Produkts welche der identifizier-

ten Interaktionen auftreten. Dies bildet die Ausgangssituation für die Ablei-

tung relevanter Eigenschaften. 

4.2 Eigenschaftszuordnung 

Dem Produktentwickler ist nun bekannt, an welchen Stellen des Produkts 

welche Standardinteraktionen vorkommen. Zur Ableitung relevanter Eigen-

schaften folgt eine Abfrage der Interaktionen in der aufgebauten Wissensda-

tenbank (siehe Abbildung 9). Sie liegt derzeit als Exceldatei vor und verknüpft 

bestehendes Wissen aus der Literatur, Normen, Konstruktionskatalogen o-

der allgemein Gestaltgrundsätzen. Dabei wurde für jede Standardinteraktion 

eine oder mehrere Eigenschaften identifiziert und mit Quellenverweisen in 

die Datenbank eingepflegt. Bei einer Abfrage gibt der Produktentwickler le-

diglich ein, welche Standardinteraktionen bei seinem Produkt auftreten wer-

den/sollen und erhält dann eine nach Interaktionen sortierte Liste relevanter 



 

 

 

Eigenschaften. Aufgrund der vorab identifizierten Produktbereiche lässt sich 

wiederum der Geltungsbereich der Eigenschaften detektieren. 

 
Abbildung 9: Funktionsweise der Wissensdatenbank 

Die Rückführung der ausgegebenen Eigenschaften auf spezifische Produkt-

merkmale in den vorab identifizierten Produktbereichen ist derzeit noch ma-

nuell vom Produktentwickler vorzunehmen. Das vorgestellte Konzept ist da-

mit produktübergreifend einsetzbar. Die Eigenschaften sollen dabei v.a. den 

Produktentwickler auf eine möglichst störfreie Ausgestaltung der Interaktion 

aufmerksam machen, diese jedoch nicht diktieren. So erfolgt eine Sensibili-

sierung des Produktentwicklers bei gleichzeitig großem Gestaltungsfreiraum 

zur Wahrung der Diversität von Produkten.  

5 Zusammenfassung und Ausblick 

Neben der reinen Funktionserfüllung rückt zunehmend das Erleben von Pro-

dukten in den Vordergrund. Die Produktentwicklung kann dabei insbeson-

dere durch die Ausgestaltung der NPI positiven oder negativen Einfluss aus-

üben. Um den Produktentwickler dabei zu unterstützen, befasst sich dieser 

Beitrag mit der Identifikation der für die NPI relevanten Eigenschaften, um 

durch das Fernbleiben von Störgrößen eine positivere UX zu fördern. Hierfür 

wurden in Kapitel 4.1 zunächst Standardinteraktionen abgeleitet, welche die 

Grundlage für eine Wissensbasis darstellen (Kapitel 4.2). Darin sind den ein-

zelnen Interaktionen produktübergreifende Eigenschaften zugeordnet, die 

den Produktentwickler auf die relevanten Aspekte der NPI aufmerksam ma-

chen sollen. Das vorgestellte Konzept erhebt im derzeitigen Entwicklungs-



 

 

 

stand nicht den Anspruch, konkrete Gestaltausführungen zu diktieren, son-

dern soll vielmehr als Gedankenstütze des Produktentwicklers agieren, keine 

wesentlichen Aspekte zur Gestaltung der NPI zu übersehen. Im weiteren Ver-

lauf ist eine stetige Erweiterung der Wissensbasis sowie eine Erhöhung des 

Automatisierungsgrades, z. B. durch eine bessere Vernetzung von Eigen-

schaften und Merkmalen sowie Standardinteraktionen und Produktberei-

chen vorgesehen. Auch ist langfristig eine Berücksichtigung der Wirkkette 

vom Produkt mit der Umwelt stärker zu integrieren.  
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