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Abstract 

Dieser Beitrag befasst sich mit zeitlichen Gestaltungsparametern. Forschungsergebnisse 
und Anwendungsbeispiele belegen, dass Zeit in hohem Maße gestaltbar ist, jedoch in 
Gestaltungsprozessen bislang wenig Berücksichtigung findet – und das obwohl der Produkt- 
bzw.  Serviceerfolg anhand von zeitlichen Parametern gemessen wird. Betrachtet werden 
Methoden, um die zeitlichen Bedürfnisse des Benutzenden zu identifizieren und in einen 
zeitlichen Kontext zu setzen. Anhand von greifbaren Anwendungsbeispielen werden 
Gestaltungsprinzipien für Zeit erläutert und deren Bedeutung für einen positiven Impact auf 
Gesellschaft, Umwelt und insbesondere Geschäftsmodelle skizziert. Die Aktivierung des 
zeitlichen Gestaltungspotenzials ist Nährboden und zugleich Ermöglicher für zukünftige 
Produkt- und Serviceinnovationen. Lesezeit: 14 Minuten. 
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1 Motivation und Problemlage – Zeit als unterschätzter 
Gestaltungsfaktor  

Bei der Gestaltung von digitalen Produkten und Services, wie z.B. Websites, Portalen, 

HMIs oder Intranets stehen Gestaltungsprinzipen aus den Bereichen User Experience, 

Usability, Informationsarchitektur und User Interface Design im Fokus. Ziel ist es die 

Benutzenden bei der Erreichung ihrer Ziele bestmöglich zu unterstützen.  

In Designprozessen kann häufig beobachtet werden, dass formalästhetische Aspekte 

des UI-Designs, wie Farben, Formen, Größenverhältnisse, Abstände, Icons, Logo und 

Typografie im Fokus von Entwurfsdiskussionen stehen. Der Designbegriff wird in 

vielen Fällen falsch interpretiert. Das Hübsch Machen des Produktes dominiert den 

Gestaltungsvorgang auf Kosten des Schnell und Einfach Machen für den Benutzenden.  

Das Dilemma lässt sich anhand von Erkenntnissen der Kognitiven Psychologie 

erklären: Das logische Anordnen nach bekannten visuellen Mustern, Layoutprinzipien 

oder Architekturmodellen ist naheliegend, weil einfacher vorstellbar als die zeitliche, 

nicht greifbare Dimension. Winfried Nöth weist in seinem Handbuch der Semiotik 

darauf hin, dass es keinen eigenen Perzeptionskanal für die Wahrnehmung der Zeit 

gibt. „Zeit ist immer nur als ein Aspekt eines nicht zeitlichen Phänomens manifestiert. […]. 
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Schon das Wort Zeitraum, aber auch Wörter für Zeiträume, wie kurz oder lang sind 

Raummetaphern. Im Wortschatz der Zeitbegriffe dominieren derartige Raummetaphern, 

was darauf hindeutet, dass der Raum und nicht die Zeit eine primäre kognitive Kategorie ist, 

von der zeitliche Kategorien häufig sekundär abgeleitet werden“ (Nöth, W., 2000 S. 289–

291).  

Das ungleiche Verhältnis von Zeit und Raum lässt sich auch in der Linguistik entdecken: 

Im Duden werden über 15.000 Einträge zum Begriff Zeit definiert. Zum Begriff Raum 

gibt es hingegen nur rund 1.600 Ergebnisse (vgl. Dudenonline, 2024). Dabei sind das 

Design und die Zeit eng miteinander verknüpft. Design ist entweder zeitlos oder 

zeitgenössisch. Services können zeitraubend, zeitintensiv oder zeitsparend sein. 

Produkte haben eine begrenzte Nutzungszeit oder entsprechen dem Zeitgeist. Die 

Bedürfnisse und Kontexte von Benutzenden werden maßgebend von zeitlichen 

Einflüssen bestimmt: Sie haben entweder wenig oder viel Zeit, nur eine bestimmte 

Zeitspanne zur Verfügung oder können nur zu bestimmten Zeitpunkten interagieren.  

Die Problemlage ist eindeutig. Es existieren vielzählige zeitlich-kontextuelle 

Rahmenbedingungen und Limitierungen, die für die Gestaltung von erfolgreichen 

digitalen Produkt- und Serviceinterkationen von Bedeutung sind, jedoch bei digitalen 

Gestaltungsprojekten häufig nur sekundär berücksichtigt werden.  

Der folgende Beitrag beschäftigt sich mit den Gestaltungsparametern von Zeit und 

ihren (positiven) Wirkungen auf digitale Produkt- und Serviceinteraktionen mit dem 

Ziel grundlegende Muster von Zeitkontexten näher zu beleuchten und konkrete 

Gestaltungsprinzipien für Zeit zu definieren. Ein besonderer Fokus wird auf den 

Business Impact gelegt, der durch die Zeitgestaltung generiert werden kann. Daher 

werden Aspekte wie u.a. Geschäftsmodelle, Effizienz, Kennzahlen, Return of Invest und 

Skalierungseffekte näher beleuchtet.  

2 Stand von Wissenschaft und Technik 

Nachfolgend werden Forschungsbereiche und Anwendungsgebiete beleuchtet, die 

von den Autoren ausgewählt wurden, da sie sich auf Grundlage verschiedener 

realisierter Praxisprojekte als besonders relevant für die Gestaltung von Zeit 

herausgestellt haben. Dabei ist es von Bedeutung, dass ein möglichst ganzheitlicher 

Blick auf die Thematik geworfen wird, um die Wirkung auf digitale Produkt- und 

Serviceinteraktionen umfassend zu durchdringen. Dazu gehören neben klassischen 

Gestaltungsfeldern auch ökonomische Aspekte.  

1.  Benutzende: Bedürfnisse, Aufgaben, Ziele und Ressourcen 

2.  Zeitwahrnehmung: Einflussfaktoren der Kognitionswissenschaft 

3.  User Experience & Usability: Regeln und Anwendungsbeispiele 
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4.  Informationsarchitektur: Gestaltung von Strukturen  

5.  Kontexte: Einflussfaktoren auf die Benutzung 

6.  Systeme: Dynamik und Abhängigkeiten 

7.  Messbarkeit: Kennzahlen sind zeitbasiert 

8.  Geschäftsmodelle: Zeit ist Geld 

2.1 Benutzende: Bedürfnisse, Aufgaben und Ziele 

Nutzerbedürfnisse (User Needs) sind häufig zeitlich geprägt und können als 

Anforderungen in Form einer User Story formuliert werden. Beispiel: Alieda, eine 

multitaskingfähige, technikbegeisterte Mutter von 2 Kindern, muss schnell und sicher 

Optionen vergleichen können, ohne ihre Komfortzone zu verlassen, um mehr Zeit für die 

wirklich wichtigen Dinge zu haben (Nielsen Norman Group, 2019).  

Wichtig zu verstehen ist, dass Bedürfnisse, Ziele und Aufgaben in einem zeitlichen 

Zusammenhang stehen. Die Benutzende hat, z.B. aus vergangenen Erfahrungen, 

einen ungefähren Zeitkorridor festgelegt, innerhalb dessen die Aufgabe (schneller und 

sicherer Optionsvergleich) erledigt sein sollte. Die Dauer wird zusätzlich durch den 

Nutzungskontext beeinflusst (z.B. weinende Kinder). Ist die benötigte Zeit zur 

Erledigung der Aufgabe nicht angemessen (Aufgabenangemessenheit), kommt es vor, 

dass die Aufgabe abgebrochen wird. Das kann dann sogar dazu führen, dass das Ziel 

geändert (z.B. Komfortzone muss verlassen werden) oder gänzlich verworfen wird 

(zugunsten der wirklich wichtigen Dinge). Zeit kann in diesem Fall als Ressource 

definiert werden (vgl. DIN EN ISO 9241-11, 3.1.13, 2018).  

2.2 Zeitwahrnehmung: Einflussfaktoren der Kognitionswissenschaft 

Neben der objektiven Zeit (wie sie von Uhren gemessen wird) existiert die subjektive 

Zeit, wie sie von jedem Menschen individuell wahrgenommen wird. Die Forschung zur 

Zeitwahrnehmung ist sehr umfangreich und wurde in der kognitiven Psychologie 

ausgiebig untersucht. (siehe z.B. Allmann, M. et al, 2014; Fraisse, P., 1984; Brown, S., 

1995). Es werden folgende repräsentative Forschungserkenntnisse herausgegriffen, 

die Einfluss auf die wahrgenommene Dauer einer Aufgabe nehmen:  

• Dauer des Zeitintervalls. (Vierodt’s Law, Vierordt, K. 1868) 

• Erfahrungen und Erinnerungen aus der Vergangenheit. (vgl. Fabre J., 2000, S. 71) 

• Frequenz, in der die Aufgabe durchgeführt wird (vgl. Fabre J., 2000, S. 70) 

• Frequenz, mit der sich Inhalte auf dem Interface ändern (vgl. Brown, S., 1995, S. 

105). 

• Kognitiver Workload des Benutzenden (vgl. Balta E., et al., 2024, S. 8).  
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Die Forschungsergebnisse belegen auf faszinierende Weise, dass die 

wahrgenommene Zeit durch Gestaltung beeinflusst werden kann. Auf eine genaue 

Beschreibung der Erkenntnisse wird verzichtet, da im Verlauf dieses Beitrags der 

Schwerpunkt auf die Untersuchung der objektiven Zeit gelegt wird.  

2.3 User Experience & Usability: Regeln und Anwendungsbeispiele 

Im Bereich Mensch-Maschine-Interaktion, Usability und Softwareergonomie existiert 

eine gute Forschungsgrundlage (z.B. Kujala, S., et al., 2013; Wiberg, M., Stolterman, E., 

2021), erprobte Gestaltungsprinzipien sowie eine Vielzahl konkreter Anwendungsfälle 

(z.B. Seow, S., 2008). Einige ausgewählte Beispiele: 

Fitt‘s Law: Die Zeit, die benötigt wird, um ein Objekt zu erreichen, ist von der Größe des 

Objektes und der Distanz zu dem Objekt abhängig. Je größer oder je näher das Ziel, 

desto schneller wird der Benutzende in der Lage sein die gewünschte Interaktion zu 

tätigen (vgl. Nielsen Norman Group, 2022). 

Hick’s Law / Paradox of Choice: Die Zeit, die für eine Entscheidung benötigt wird steigt, 

mit der Anzahl und Komplexität der Auswahlmöglichkeiten (vgl. Laws of UX, 2020). 

Parkinson‘s Law: Je Mehr Zeit für eine Aufgabe zur Verfügung steht, desto länger wird 

jemand brauchen, um sie zu erledigen (vgl. Laws of UX, 2020). 

Response Times: Die Dauer, die das System benötigt, um auf Eingaben des 

Benutzenden zu reagieren. Dabei gilt eine Dauer von 10 Sekunden ohne adäquates 

Systemfeedback als maximale Grenze, nach der der Benutzende die Aufmerksamkeit 

verliert und sich anderen Aufgaben widmet. (vgl. Jakob Nielsen, 1993) 

Fortschrittsanzeige: Für kurze Wartezeiten von 2-10 Sekunden kann ein Loading-Spinner 

oder ein Skeleton-Screen eingesetzt werden. Längere Wartezeiten werden mit einem 

Fortschrittsbalken dargestellt (vgl. Seow, S., 2008, S. 84; vgl. Babich, N., 2022). 

2.4 Informationsarchitektur: Gestaltung von Strukturen  

In Dan Browns Acht Prinzipien der Informationsarchitektur wird sie als die Praxis 

Strukturen zu gestalten beschrieben. Dabei ist es hilfreich die Architektur entsprechend 

den mentalen Modellen ihrer Benutzergruppe aufzubauen und ihre kognitiven 

Fähigkeiten zu berücksichtigen (vgl. Brown. D, 2010, S. 30). So sollten die Kategorien 

einer Website möglichst analog zu denen von physischen Räumen, wie beispielsweise 

den Regalen einer Bibliothek angelegt werden. Ausgewählte Beispiele pro Kategorie 

geben dem Benutzenden eine Indikation welche Inhalte zu erwarten sind und bieten 

gleichzeitig Schnelleinsprünge in die wichtigsten Themen einer Kategorie (vgl. Brown. 

D, 2010, S. 32).  

Je klarer und durchgängiger die Struktur von Informationen, desto besser können sich 

Benutzende in einem System orientieren und navigieren. Das wirkt sich auf die 
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benötigte Zeit aus, um die gewünschten Informationen zu finden, eine Aktion 

abzuschließen oder einen Lead zu generieren. Insbesondere durch die Priorisierung 

von Inhalten nach Frequenz oder Relevanz, sowie durch die Reduktion sekundärer 

oder tertiärer Informationen, eröffnen die Informationsarchitektur viele Möglichkeiten 

für die Gestaltung der zeitlichen Dimension.  

2.5 Kontexte: Einflussfaktoren auf die Benutzung 

Einen guten Überblick über den Nutzungskontext und einige wichtige Einflussfaktoren 

auf die Interaktion bietet das Usability Framework nach DIN EN ISO 9241-11 (Abb. 1).  

Abbildung 1: Usability Framework mit Definition des Nutzungskontextes nach DIN EN ISO 
9241-11   

Betrachtet werden neben dem Benutzenden und seiner Aufgabe, die zur Verfügung 

stehenden Arbeitsmittel, sowie die Umgebung (vgl. DIN EN ISO 9241-11). Zeitliche 

Faktoren werden im Nutzungskontext nicht primär aufgeführt. Die Messgrößen der 

Gebrauchstauglichkeit orientieren sich hingegen an den Parametern Effektivität, 

Effizienz und Zufriedenheit, die z.T. auf zeitlichen Kriterien fußen. 

Anmerkung: Daraus lässt sich schlussfolgern, dass eine Diskrepanz besteht, zwischen den 

Aspekten, die der Produktgestaltung zu Grunde gelegt werden und den Messgrößen anhand 

derer die Gebrauchstauglichkeit des Produktes gemessen wird (siehe 2.7). Die Kriterien und 

Prinzipien, die zu einer qualitativen Gestaltung beitragen sollen, müssen die selben 

sein, mit denen die Qualität der Gestaltung bewertet wird. Wenn die Messgrößen der 
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Gebrauchstauglichkeit bestehen bleiben sollen, muss der Nutzungskontext um den 

Faktor Zeit ergänzt werden. 

2.6 Systeme: Dynamik und Abhängigkeiten  

Im Systemdesign ist Zeit von fundamentaler Bedeutung, da die Systembestandteile 

überwiegend zeitlich miteinander verknüpft sind und ihr Zusammenwirken stark von 

der Geschwindigkeit der Informationsübermittlung abhängt. Die Geschwindigkeit, mit 

der auf Veränderungen des Systems reagiert wird, ist maßgeblich für die Dynamik und 

die Stabilität eines Systems. Verzögerungen (z.B. Wahrnehmungsverzögerungen, 

Reaktionsverzögerungen, Lieferverzögerungen) sind in Systemen allgegenwärtig und 

bestimmen maßgeblich das Verhalten. Eine Änderung der Länge einer Verzögerung kann 

das Verhalten eines Systems stark beeinflussen (vgl. Meadows, D., 2008, S. 57).  

2.7 Messbarkeit: Kennzahlen sind zeitbasiert 

In der DIN EN ISO 9241-11 werden u.a. folgende Kriterien definiert, um die Effizienz 

von Usability zu messen: 

• Zeit für die Erledigung einer Aufgabe  

• Erledigte Aufgaben pro Zeiteinheit 

• Zeitaufwand beim ersten Versuch 

• Zeit für das Wiedererlernen von Funktionen 

• Produktive Zeit 

• Zeitaufwand für die Korrektur von Fehlern  

• Nutzungsrate im Zeitverlauf 

Die Kennzahlen, nach denen der Erfolg oder die Leistung einer organisatorischen 

Einheit oder einer Maschine gemessen werden (vgl. Gabler Wirtschaftslexikon, 2018) 

orientieren sich maßgeblich an der zeitlichen Dimension. Die folgende Liste zeigt 

ausgewählte Beispiele für KPI’s aus unterschiedlichen Branchen und 

Geschäftsbereichen:  

• Dauer des Klinikaufenthaltes  

• Wartezeit  

• Lieferzeit  

• Dauer von Maschinenausfallzeiten 

• Time-to-Market  

• Customer Lifetime Value  
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• Verkaufszykluslänge  

• Konvertierungszeit  

• Server-Downtime 

• Time-to-Fill  

• Durchschnittliche Antwortzeit  

• Lead Time 

• Bearbeitungszeit  

(vgl. Datapine, 2024) 

2.8 Geschäftsmodelle: Zeit ist Geld  

Zeit ist in der heutigen digitalisierten Welt die Währung vieler erfolgreicher 

Unternehmungen geworden und hat maßgeblich zur Transformation von 

Geschäftsmodellen beigetragen und zeitbasierte Abrechnungsmodelle 

hervorgebracht.  Beispiele für zeitliche Businessmodel-Pattern: 

• Mieten statt kaufen: Bezahlt wird die Dauer des Mietzeitraumes, was zu einer in 

einer geringeren Zeit der Nicht-Nutzung resultiert. Beispiele: Sixt, Hilti 

• Freemium (oder Free Trial): Der Kunde erhält für einen limitierten Zeitraum eine 

kostenlose Testversion meist einhergehend mit einem eingeschränkten 

Funktionsumfang. Beispiele: Adobe, Microsoft 365 

• Subscription (auch Flatrate oder Abonnement): Der Kunde bezahlt eine 

wiederkehrende festgelegte (monatliche) Gebühr für einen Service oder ein 

Produkt unabhängig von der tatsächlichen Nutzungszeit. Beispiele: Netflix, Spotify, 

Figma, Adobe, Amazon Prime, McFit 

• Pay per Use: Der Kunde bezahlt den tatsächlich beanspruchten Zeitraum. Beispiele: 

Car2Go  

(vgl. BMI Lab, 2020) 

3 Fragestellung und Forschungsziel  

Der aktuelle Stand der Forschung zeigt, dass es bereits eine Vielzahl an Prinzipien, 

Regeln, und Kennzahlen für die Gestaltung von Zeit gibt. Durchgeführte Studien und 

Usability-Tests belegen, dass das Benutzererlebnis und die Usability positiv beeinflusst 

werden, wenn zeitliche Faktoren bei der Gestaltung berücksichtigt werden.   

Die Ebene, auf der die Gestaltung von Zeit angewendet wird, ist jedoch granular und 

fragmental und beschränkt sich meist auf die Betrachtungen von Teilaspekten und 
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Einzelinteraktionen. Die vorliegenden Forschungsergebnisse machen deutlich, dass 

Zeit vor allem dann aktiv gestaltet wird, wenn Limitationen oder Probleme auftreten, 

wie z.B. die mangelnde Performance eines Systems, oder die begrenzten kognitiven 

Fähigkeiten des Benutzenden (siehe 2.3).  

Auch muss die Frage gestellt werden, warum versucht wird, die Zeitwahrnehmung 

(subjektiv) der Benutzenden zu beeinflussen (um von einer mangelnden Qualität oder 

Leistung abzulenken), anstatt die tatsächliche zeitliche Dimension (objektiv) des 

Produktes oder des Services zu verbessern (siehe 2.2). 

Die Disziplin der Informationsarchitektur nimmt eine Außenseiterrolle ein, in einer Zeit, 

in der die Menge der global verfügbaren Informationen sekündlich wächst. Für die 

Zeit-optimierte Gestaltung von digitalen Produkten und Services ist die 

benutzerzentrierte Strukturierung von Inhalten jedoch von essenzieller Bedeutung 

(siehe 2.4). Hier existiert ungenutztes Potenzial für die Zeitgestaltung.  

Die zeitliche Dimension wird in Regelwerken und Normen nur indirekt und nicht 

ausführlich genug berücksichtigt. In der DIN EN ISO 9241-11 wird Zeit zwar als 

Ressource definiert, die in Relation zu den erreichten Ergebnissen steht, jedoch wird 

nicht weiter auf die Relevanz von Zeit als Parameter für die Gestaltung 

gebrauchstauglicher Produkte hingewiesen. (siehe 2.5).  

Aus Sicht der Benutzenden existieren wichtige zeitliche Voraussetzungen und 

Rahmenbedingungen (siehe 2.1). Und auch die Performance eines Produktes oder 

Services wird anhand von zeitlichen Kennzahlen gemessen (siehe 2.7). Es muss 

deshalb die Frage gestellt werden, weshalb zeitbasierte Paramater und der zeitliche 

Kontext bei digitalen Gestaltungsprojekten oftmals nur sekundär berücksichtigt 

werden.  

3.1 Forschungsfragen – Wie kann Zeit gestaltet werden? 

Wir müssen uns fragen, wie es gelingen kann die zeitlich-kontextuellen 

Rahmenbedingungen und Limitierungen, sowie die zeitlichen Bedürfnisse der 

Benutzenden in den primären Fokus von Gestaltungsprozessen zu rücken. Die 

Forschungsergebnisse zeigen, dass die zeitliche Dimension grundsätzlich gestaltbar ist 

und ein großes, bislang nicht aktiviertes Potenzial für die Optimierung von digitalen 

Produkt- und Serviceinteraktionen bietet. Es ist davon auszugehen, dass die verstärkte 

und konsequente Berücksichtigung von zeitlichen Faktoren zu einer höheren 

Akzeptanz und Zufriedenheit bei den Benutzenden führt und zudem durch optimierte 

Nutzungszeiten positiv auf Umwelt, Gesellschaft oder Geschäftsmodelle wirkt. Digitale 

Produkte und Services sind deutlich benutzerfreundlicher und effizienter, wenn 

zeitliche Faktoren konsequent im Gestaltungsprozess berücksichtigt werden (Human 
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Centered Design). Um diese Annahme zu untersuchen, werden die folgenden 

Forschungsfragen definiert: 

• Zeit-Kontext: Welchen Einfluss haben Informationen über den zeitlichen Kontext 

des Benutzenden auf die Gestaltungslösung? 

• Zeit-Gestaltung: Welche übergeordneten Gestaltungsprinzipien gibt es für Zeit und 

wie können diese angewendet werden? 

• Zeit-Impact: Welche Hebel existieren für eine zeitoptimierte Gestaltung und welche 

positiven Wirkungen können erzeugt werden?  

Ziel: Durch die Beschäftigung mit den aufgeführten Forschungsfragen soll 

zunächst der Zeitkontext mit seinen typischen Mustern definiert werden. Darauf 

aufbauend werden konkrete Gestaltungsprinzipien der Zeit abgeleitet und deren 

Impact anhand von Praxiserprobten Beispielen beschrieben.   

4 Lösungsansatz und Methodik  

Für die Entwicklung von Gestaltungsprinzipien ist eine ganzheitliche Denkweise 

erforderlich, um den Zeitkontext vollständig zu durchdringen und alle 

Berührungspunkte einer Service- oder Produkt-Journey abzudecken.  

4.1 Lösungsansatz: Zeit in den Fokus des Entwurfsprozesses rücken 

Um die Bedürfnisse, Rahmenbedingungen und Limitierungen hinsichtlich Zeit in den 

Fokus von Gestaltungsprozessen zu rücken, sollte zunächst der Zeitkontext definiert 

werden (siehe 4.1). Durch gezielte Fragestellungen können dann Informationen zu den 

zeitlichen Bedürfnissen des Benutzenden, dem konkreten zeitlichen Kontext sowie zu 

weiteren relevanten Einflussfaktoren gewonnen werden. Ziel ist es Muster und Hebel 

für die Optimierung zu identifizieren (siehe 4.3), um die Gestaltungsprinzipien der Zeit 

gezielt anwenden zu können.  

Weil sie eines der wichtigsten Kriterien aus Benutzersicht ist, muss die Zeit in das 

Zentrum der Entwurfsüberlegungen gestellt werden. Ziel sollte es immer sein 

zeitoptimierte und dem zeitlichen Kontext der Benutzenden angepasste Lösungen zu 

kreieren. Die formalästhetische Gestaltung ist dabei sekundär zu betrachten.  

Beispiel: Ein formal ansprechend gestaltetes Intranet kann ein Unternehmen jährlich 

sechsstellige Beträge kosten, wenn 20.000 Mitarbeiter täglich 10 Sekunden länger 

nach den richtigen Informationen suchen müssen (20.000 Mitarbeiter x10 Sekunden 

=200.000 Sekunden x210 Arbeitstage im Jahr =42.000.000 Sekunden /60 =700.000 

Minuten /60 =11.667 Stunden /8 =1.458 Personentage *250 Euro Personalkosten 

=364.500 Euro, Hinweis: die Berechnung ist beispielhaft und wurde zum besseren 

Verständnis vereinfacht). Die Investition in eine intelligente Informationsarchitektur, 
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die prompte und kontextuell-passende Auffindelogiken unterstützt ist aus diesem 

Grund empfehlenswert. Bei einer zusätzlichen Investition von 100.000 Euro wäre ein 

Return of Invest (ROI) aufgrund der eingesparten Zeit, nach wenigen Monaten erreicht.  

4.2 Zeitkontext: Definition 

Der Zeitkontext erweitert die in der DIN EN ISO 9241-11 definierten Faktoren (Abb. 2) 

des Nutzungskontextes (Benutzende, Aufgabe, Arbeitsmittel, Umgebung) um den 

Faktor Zeit. Dabei werden alle zeitlichen Umstände beschrieben, unter denen ein 

Produkt benutzt wird. Zeit wird in diesem Zusammenhang nicht ausschließlich als 

Ressource begriffen, sondern berücksichtigt vor allem zeitliche Zusammenhänge, 

Beziehungen und Wirkungen auf die Produktinteraktion.  

Beispiel: Franz ist Produktionsleiter und dafür verantwortlich jeden Morgen bei 

Schichtbeginn (Frequenz) die Rezeptur über das HMI an der Produktionsmaschine 

einzustellen, da die Qualität der Einzelkomponenten je nach Lieferdatum (Rhythmus) 

variieren kann. Er hat das schon häufiger gemacht und weiß daher genau worauf er 

beim Anlegen und Einstellen der Rezepturen achten muss (Benutzender). 

Ausgerechnet heute (Zeitpunkt) gibt es ein technisches Problem beim Einwiegen 

(Technik), wodurch sich der Start des gesamten Produktionsprozesses (Prozesse und 

Systeme) um 45 Minuten verspätet (Verzögerung). Damit die Charge innerhalb der 

Schicht (Zeitintervall/Zeitperiode) fertig produziert werden kann, hat Franz nur noch 

15 Minuten Zeit (Limitation), die Rezeptur richtig einzustellen. 
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Abbildung 2: Der Zeitkontext am Beispiel einer HMI-Interaktion   

4.3 Methodik: Muster von Zeitkontexten verstehen und Hebel für die 
Optimierung identifizieren  

Um nach zeitbasierten Parametern gestalten zu können, müssen zunächst 

Informationen über die zeitlichen Bedürfnisse des Benutzenden, den zeitlichen 

Kontext sowie über relevante Einflussfaktoren gewonnen werden. Die folgende Liste 

ist eine Orientierungshilfe, mit der sich, anhand von praxiserprobten Fragestellungen, 

Muster von Zeitkontexten identifizieren lassen. Die Liste ist die Essenz einer Vielzahl 

von Kontext-Interviews, die im Rahmen von digitalen Produkt- und 

Servicedesignprojekten durchgeführt wurden. 

• Zeitpunkt: Wann wird das Produkt/der Service genutzt? Welche Besonderheiten 

oder Einflüsse treten zum Zeitpunkt der Nutzung auf? Kann der Nutzungszeitpunkt 

verändert werden?  

• Frequenz: Wie häufig wird das Produkt/der Service genutzt? Warum wird das 

Produkt/der Service häufig genutzt? Wie kann die Dauer von repetitiven Aufgaben 

reduziert werden? Welche Faktoren beeinflussen die Frequenz?  

• Zeitintervalle/Zeitperioden: Welche Dauer hat ein Nutzungsintervall? Durch wen 

wird die Dauer des Nutzungsintervalls vorgegeben oder beeinflusst? Wie groß sind 

die Abstände zwischen den Nutzungsintervallen?  

• Rhythmus: In welchen übergeordneten Zeitrhythmen befindet sich der Benutzende 

(z.B. Schlaf, kognitive Leistungsfähigkeit)? In welchem Rhythmus wird das 

Produkt/System verwendet (z.B. regelmäßig bzw. unregelmäßig, zunehmende 

bzw. abnehmende Häufigkeit)? Wie beeinflusst der Rhythmus die Performance des 

Benutzenden? 

• Relevanz: Wird das Produkt/der Service nur einmalig oder sehr selten in Anspruch 

genommen? Wie relevant ist die Nutzung des Produktes/Services aus 

Benutzersicht bzw. Geschäftssicht (z.B. Abschluss eines teuren Jahresvertrages)?  

• Limitationen: Was sind die Ursachen für die Zeitbegrenzung? Wie kann Zeit bei der 

Interaktion eingespart werden? Wie kann die begrenzte Zeit aufgelöst werden? 

Welche „Abkürzungen“ können dem Benutzenden angeboten werden?  

• Prozesse & Systeme: In welchen übergeordneten Prozessen oder Systemen agiert 

der Benutzende? Wie wird das Verhalten des Benutzenden und des Systems 

beeinflusst? Welche zeitlichen Abhängigkeiten existieren im Gesamtkontext?  

• Verzögerungen: Wann treten Verzögerungen auf? Welche Auswirkungen haben die 

Verzögerungen? Wie können Verzögerungen vermieden werden? 



DOI: 10.25368/2024.EEE.022 270 EEE 2024 

• Benutzende: Welches Wissen und welche Erfahrungen hat der Benutzende mit der 

Bedienung des Produktes/Services? Welche Erwartungen hat der Benutzende 

hinsichtlich der Nutzungsdauer? Welche physiologischen Voraussetzungen (Alter, 

Fitness, motorische Fähigkeiten) hat der Benutzende?  

• Technik: Wie ist die Performance der Anwendung? Welche Faktoren beeinflussen 

die Performance? Welche Eingabegeräte und Hilfsmittel stehen zur Verfügung?  

• Umgebung: Wie beeinflusst die zur Verfügung stehende Zeit (z.B. Arbeitszeit) die 

Erledigung der Aufgabe? Muss die Interaktion aufgrund äußerer Störfaktoren 

häufig unterbrochen werden?  

Zur Beantwortung der Fragen eignen sich folgende Methoden: Kontextanalyse, 

Kontext-Interviews, Kontext-Mapping, User Journeys, (Living-)Personas.  

5 Ergebnisse: Gestaltungsprinzipien der Zeit 

Wenn die Anforderungen an die zeitlichen Bedürfnisse, Kontexte und Einflussfaktoren 

identifiziert wurden, können zielgerichtet passende Produkte und Services entwickelt 

werden. Ziel ist es dabei eine möglichst hohe Schnittmenge zwischen Zeitbedürfnis und der 

zeitlichen Gestaltung des Lösungsangebotes zu erreichen. Je besser sich das Zeitangebot den 

zeitlichen Rahmenbedingungen anpasst, desto höher ist die Benutzerzufriedenheit.  

6 Ableitung und Auswahl der Prinzipien 

Bei der Gestaltung von verschiedenen digitalen Produkten und Services für Kunden 

aus unterschiedlichen Geschäftsbereichen und Branchen haben sich einige nützliche 

Gestaltungsprinzipien für Zeit herauskristallisiert. Diese Prinzipien wurden in 

zahlreichen realen Projekten erprobt, in dutzenden UX-Testings gemeinsam mit 

Benutzenden evaluiert, an Entscheidungsträger argumentiert und mit 

unterschiedlichen Designteams diskutiert und kontinuierlich weiterentwickelt. Die 

folgenden Gestaltungsprinzipien bauen z.T. auf bekannten Gestaltungsregeln auf und 

erweitern diese um die zeitliche Dimension. Sie sind daher als Orientierungshilfe und 

Denkanstoß zu verstehen. Nachfolgend werden sieben Gestaltungsprinzipien von Zeit 

skizziert, die besonders hohe Skalierungseffekte („Hebel“) aufweisen. Die Prinzipien 

werden mit konkreten Beispielen aus verschiedenen Anwendungsbereichen 

untermauert. Dabei handelt es sich um real durchgeführte und ausgewertete Projekte, 

die für diesen Beitrag anonymisiert wurden. Hinweis: Die Anforderungen an die 

zeitliche Gestaltung von Produkten und Services können je nach Projekt, 

Benutzergruppe und Anwendungsbereich variieren. 

Überblick Gestaltungsprinzipien der Zeit: 

• Fast Track & Supporting Track – Unterschiedliche Zeitoptionen anbieten 
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• Sushi-Strategie – Zeit in mehrere Teile schneiden 

• Ockhams Rasiermesser – Umfang kürzen = Zeitaufwand reduzieren 

• Pyramidales Perzeptionsmodell – Zeitlich priorisierte Strukturierung von Inhalten 

• Contextual-Fit – Zeitangebot passt zu Zeitkontext des Benutzenden 

• Frequenz & Relevanz – Zeitliche Ordnung statt logischer Struktur 

• Shoot-Out-Prinzip – Editierung vorausgefüllter Eingaben 

6.1 Fast Track & Supporting Track – Unterschiedliche Zeitoptionen 
anbieten 

Dem Benutzenden werden mehrere Optionen für unterschiedliche Zeitbedürfnisse 

und Zeitkontexte angeboten.  

Anwendungsbeispiel: Betrachten wir den Einreichungsprozess eines großen 

internationalen Design-Awards. Die Benutzergruppe kann grob in folgende Kategorien 

gegliedert werden: 

• Beginner (nehmen zum ersten Mal teil und kennen den Prozess nicht)  

• Experten (reichen jährlich mehrere Projekte ein und kennen den Prozess) 

Den Beginnern wird empfohlen den Supporting Track zu wählen mit ausführlichen 

Beschreibungstexten, nützlichen Tutorials, Hintergrundinformationen sowie 

erweiterten Eingabehilfen. Der Prozess dauert dadurch zwar länger, dafür werden die 

Teilnehmenden an die Hand genommen, die Qualität der Preiseinreichungen 

gesteigert und Service-Anliegen reduziert. Die Experten hingegen wählen den Fast 

Track. Dieser ist deutlich schneller, denn viele Eingabefelder sind mit den bekannten 

Daten vorausgefüllt. Auf überflüssige Beschreibungen wird verzichtet. Dadurch wird 

die Effizienz erhöht und es können viele Preiseinreichungen in kurzer Zeit angelegt 

werden.  

Impact: Erhöhung der Nutzerakzeptanz durch Anpassung an individuelle 

Zeitbedürfnisse und -kontexte, Steigerung der Effizienz, Steigerung der Qualität. 

Reduktion von Service-Anliegen. 

6.2 Sushi-Strategie – Zeit in mehrere Teile schneiden 

Ein komplexes Serviceangebot oder ein längerer Medieninhalt wird in mehrere kleine 

Sushi-Häppchen aufgeteilt. Mehrere kleine Zeithäppchen erzeugen einen größeren 

Mehrwert, als ein großer Zeitbrocken.  

Anwendungsbeispiel: Betrachten wir eLearning-Schulungen für die Weiterbildung von 

Pflegepersonal. Die Benutzergruppe hat stark limitierte Zeitressourcen. Der Konsum 
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von Tutorials oder die Teilnahme an mehrstündigen Schulungen ist aufgrund des 

beruflichen und privaten Zeitkontextes oft nicht möglich.  

Es hat sich bewährt die Schulungsinhalte im Sinne des Micro-Learnings in mehrere 

kleine Sushi-Häppchen aufzuteilen. Dazu werden kurze aufeinander aufbauende 

Lerneinheiten bis maximal 15 Minuten entlang eines mehrstufigen Lernpfades 

angelegt. Die wichtigsten Fakten und praktische Tipps werden am Ende jeder Einheit 

zusammengefasst. Vertiefendes Begleitmaterial ist herunterladbar. 

Impact: Benutzergruppe wird trotz zeitlicher Limitationen erreicht, Steigerung der 

erfolgreichen Schulungsteilnehmer, Zeiteinsparung durch den Verzicht auf lange 

Präsenzschulungen. (vgl. Gerstheimer, O., et al., 2015)  

6.3 Ockhams Rasiermesser – Halbierung der Lesezeit bei Verdopplung 
der Aussagekraft 

Der Zeitaufwand kann maßgeblich reduziert werden, indem die Inhalte auf die 

wesentlichen Aussagen komprimiert bzw. Produkte auf ihre essenziellen Funktionen 

reduziert werden. Der Gestalter begibt sich in die Rolle des Vermeiders und hinterfragt 

kritisch welche Elemente weggelassen werden können (vgl. Schütz, P. et al., 2021, S. 

461-474).  

Anwendungsbeispiel: Schauen wir uns die Compliance-Einholung eines großen 

Unternehmens an. Mitarbeiter sind verpflichtet im 2-Jahres-Rhythmus eine 

Compliance-Schulung zu absolvieren. Die reine Lesezeit der Unterlagen beträgt etwa 

30 Minuten. Im Anschluss wird das Wissen mittels Multiple-Choice-Test abgefragt. Die 

tatsächliche Schulungsdauer wird durch unterschiedliche Zugangswege und eine 

heterogene Mitarbeiterstruktur zusätzlich beeinflusst. 

Durch eine verbesserte Zugänglichkeit u.a. via QR-Code auf dem Gehaltsbrief, sowie 

eine Verdichtung und Modularisierung von Lerninhalten kann die Lesezeit auf rund 15 

Minuten reduziert werden, bei gleichzeitiger Verdopplung der Aussagekraft. Ein 

Unternehmen mit 20.000 Mitarbeitern kann durch diese Maßnahme wertvolle 

Arbeitszeit im Umfang von rund 600 Personentagen einsparen (20.000 Mitarbeiter 

*0,25 Std. halbierte Lesezeit =5.000 Std. /8 Std. = 625 Personentage). 

Impact: Reduktion der Lesezeit, Steigerung der Aussagekraft, Reduktion des 

Zeitaufwandes und der Kosten für Erstellung, Pflege, Übersetzung, Korrektorat, und 

Programmierung, gesteigerte Übersichtlichkeit, Effizientere Bedienung, Schnellerer 

Time-to-Market. Steigerung der Teilnehmerquote.  
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6.4 Pyramidales Perzeptionsmodell – zeitlich priorisierte Strukturierung 
der Inhalte 

Informationen werden entlang der Wahrnehmungszeit nach ihrer Priorität geordnet. 

(Abb. 3)  

Anwendungsbeispiel: Betrachten wir die Produktdetailseite eines Labortechnik-

Anbieters mit einem vielfältigen Produktportfolio und diversen Produktfamilien. Der 

Websitebesucher stöbert umher und muss innerhalb von wenigen Sekunden 

entscheiden, ob das aufgerufene Produkt zu seinen Anforderungen passt.  

• Klar & Prompt: Es hat sich bewährt die Kernaussagen über das Produkt an den 

Anfang zu stellen (z.B. First Impression, Erwartungskonformität, USP).  

• Informativ: Auf der nächsten Stufe werden diese mit weiteren Informationen 

untermauert und angereichert (z.B. Vorteilsargumente, Einsatzbereiche).   

• Detailliert: Erst im unteren Abschnitt folgen ausführliche Details (z.B. technische 

Performance, Downloads, Datenblätter, Zertifikate) als Bestätigung der Aussagen 

des Anfangs (vgl. Minto, B., 2021).  

Impact: Der Benutzende nimmt die Kernaussagen wahr, auch wenn er nicht weiter 

scrollt. Orientierung bei der Produktauswahl, Unterstützung bei der Kaufentscheidung, 

Steigerung des Umsatzes. 

Abbildung 3: Pyramidales Perzeptionsmodell  
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6.5 Zeitkontext-Fit – Zeitangebot passend zum Zeitkontext  

Steigerung der Benutzerfreundlichkeit durch Anpassung des Zeitangebotes an den 

Zeitkontext des Benutzenden. 

Anwendungsbeispiel: Betrachten wir das Medienformat „Podcast“. Die ideale 

durchschnittliche Dauer einer Podcastfolge liegt bei 26 Minuten (Zeitangebot, vgl. 

Bitkom, 2023). Die durchschnittliche Pendeldauer liegt in einem Korridor von 15 bis 29 

Minuten (Zeitkontext, vgl. Statista, 2022). Vergleicht man nun die Zeitpunkte, an denen 

Podcasts konsumiert werden mit denen, an denen Menschen zur Arbeit pendeln (die 

frühen Morgen- und Abendstunden), erkennt man die zeitlichen Zusammenhänge: Die 

ideale Podcastlänge entspricht der durchschnittlichen Pendeldauer. Eine 

repräsentative Umfrage von Bitkom Research bestätigt, dass die meisten Podcasts 

unterwegs im Auto (48%) und in öffentlichen Verkehrsmitteln (19%) gehört werden (vgl. 

Bitkom Research, 2023).  

Weitere Erkenntnisse zum Zeitkontext: In der selben Studie von Bitkom Research wird 

erwähnt, dass 67% der Hörer Podcasts nicht bis zum Ende hören. Rund 25% der 

amerikanischen Hörer spielen ihre Podcasts sogar beschleunigt ab (Speedlistening) 

(vgl. Statista, 2022).  

Impact: Erhöhung der Nutzerakzeptanz, Steigerung von Reichweite und der 

Nutzungszahlen.  

6.6 Frequenz & Relevanz – Zeitliche Ordnung statt logischer Struktur  

Die Funktionen und Informationen für die häufigsten (Frequenz) und wichtigsten 

(Relevanz) Anwendungsfälle sind über die Startseite oder die Navigation direkt 

erreichbar.  

Anwendungsbeispiel: Betrachten wir das HMI einer Verpackungsmaschine für 

Getränkedosen. Dabei ist es erforderlich die Füllstände der Dosen zu überwachen und 

bei Bedarf über das HMI die Durchflussmengen einzelner Füllköpfe einzustellen. Nach 

einem räumlich-orientierten Struktursystem würden alle Funktionsbereiche des HMIs 

dem analogen Aufbau der Verpackungsanlage folgen – von der Material-Befüllung, 

über die unterschiedlichen Tanks und Leitungswege bis hin zur Dosen-Befüllung. Die 

Einstellung von Durchflussmengen einzelner Füllköpfe wäre nach dieser Logik auf 

einer Unterseite hinter einem Symbol für erweiterte Einstellungen versteckt. Bei einem 

zeitlich-orientierten Struktursystem hingegen werden die Funktionen nach ihrer 

zeitlichen Frequenz bzw. Relevanz angeordnet. Da das Einstellen der Füllköpfe die 

häufigste Aktivität darstellt, wird dieses Feature als Schnellzugriff prominent auf der 

Startseite platziert. Das Ergebnis ist ein zeiteffizientes Interfacedesign, dessen Struktur 

sich konsequent an den häufigsten und wichtigsten Anwendungsfällen orientiert.  
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Impact: Der Zeitaufwand des Operators für repetitive Aufgaben wird reduziert. Auf 

Abweichungen der Produktionsanlage kann schneller reagiert werden, weniger 

Ausschuss (Abfall).  Steigerung der Produktionsqualität.  

6.7 Shoot-Out-Prinzip – Editierung vorausgefüllter Eingaben 

Eingabemasken sind vorausgefüllt, basierend auf den vorhandenen Benutzerdaten. 

Die Eingaben können vom Benutzenden deselektiert oder editiert werden, anstelle sie 

von Grund auf neu eingeben zu müssen. 

Folgende Methoden nach DIN EN ISO 9241–11 & –210, 2018 sind für die Gestaltung 

und Evaluation von Zeitkontexten geeignet: Prototyping (Klickdummy), Use Case 

Mapping, Customer Journey Mapping, Service Blueprint, Feldtest, Usability Testing 

7 Diskussion und Ausblick 

Die praxiserprobten Prinzipien bestätigen die Annahme, dass die Berücksichtigung 

des Zeitkontextes und der zeitlichen Bedürfnisse des Benutzenden für eine 

erfolgreiche und benutzerzentrierte Gestaltung von digitalen Produkten und Services 

essenziell sind. Die erzeugten Impacts belegen eindrücklich welche Vorteile die 

Gestaltung der zeitlichen Dimension hat. Die konsequente Berücksichtigung von 

zeitlichen Kontexten und Faktoren führt nicht nur zu einer höheren Akzeptanz und 

Zufriedenheit bei Benutzenden, sondern kann durch eine effiziente Benutzbarkeit, 

positiv auf Umwelt, Gesellschaft und Geschäftsmodelle wirken.  

Produkte, die nach zeitlichen Prinzipien gestaltet werden, heben sich durch klare 

Informationsstrukturen und intuitive User Experiences von herkömmlichen 

Gestaltungsergebnissen ab, da eine maximale Passgenauigkeit zum zeitlichen 

Nutzungskontext und den zeitlichen Bedürfnissen erzeugt wird. Die Gestaltung der 

Dimension Zeit eröffnet eine neue Perspektive auf den Problemraum, fördert ein 

Umdenken in Gestaltungsprozessen und ermöglicht disruptive Produkt- und 

Serviceinnovationen. 

Jedes Produkt, jeder Arztbesuch, jedes Interface kann in seiner gegenwärtigen 

Erscheinungsform hinterfragt werden: Wie würde das Ergebnis aussehen, wenn nach der 

zeitlichen statt nach den räumlichen Dimensionen gestaltet worden wäre? Wie würde der 

Stuhl aussehen, wenn er passend zur Sitzdauer oder Frequenz der Benutzung 

gestaltet wäre? Der Arztbesuch wird zur Online-Visite, wenn die Wartezeit in der Praxis 

die 20-Minuten-Marke überschreitet. Die Startseite des Kundenportals bietet nur 

Services an, die zur gegenwärtigen Lebensphase des Benutzenden passen, usw.. 

In unserer vernetzten und komplexen Welt stellen die Produkte und Services, mit 

denen Benutzende interagieren oftmals nur einen Berührungspunkt innerhalb eines 

Systems oder Prozesses dar. Die Gestaltbarkeit von Zeit muss daher ganzheitlich und 



DOI: 10.25368/2024.EEE.022 276 EEE 2024 

systemisch angewendet werden, um Beziehungen und Abhängigkeiten verschiedener 

Berührungspunkte in einen zeitlichen Kontext zu setzen. Sie darf nicht nur auf einer 

granularen Interaktionsebene stattfinden und muss mindestens gleichwertig zu 

klassisch-visuellen Prinzipien in den Entwurfsprozess integriert werden.  

Schneller als jemals zuvor verändert sich die Art und Weise wie Menschen mit 

Maschinen interagieren befeuert durch Künstliche Intelligenz.  Digitale Innovationen wie 

der AI-Pin (https://hu.ma.ne/aipin) oder der Rabbit R1 (https://www.rabbit.tech/), die 

auf Large-Action-Modellen (LAMs) basieren, werden primär durch dialogische 

Interaktion (Conversational UX) bedient. Diese Entwicklungen prophezeien den 

Bedeutungsverlust klassisch-visueller und formalästhetischer Gestaltungsprinzipien. 

In Zukunft wird es um die Frage gehen, wie Produkte und Services entworfen werden 

können, die sich optimal unserem persönlichen Zeitkontext anpassen, um uns zum 

richtigen Zeitpunkt und in kürzester Zeit in einer angemessenen Detailtiefe mit den 

passenden Informationen zu versorgen. 
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