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KUrzbeschreibUng / zieL
es werden 25 unterschiedliche positive emotionen beschrieben, die zur beschreibung ei-
nes produktes verwendet werden können. die emotionskarten dienen dazu, feine Unter-
schiede zwischen emotionen deutlicher zu machen. sie können zur Konzeption, Kommuni-
kation und evaluation eingesetzt werden.

MateriaL

benötigte eXpertise

• emotionskarten   

(inkl. beschreibung und ver-

wandte Begriffe)

• stift, papier

das handbuch gibt einen sehr 
guten überblick über die Metho-
de und stellt jegliches Material 
zur verfügung, an dem sich der 
interviewer orientieren kann.

dUrchFührUng

das handbuch ist zweigeteilt. die emotionskarten können in workshops zur Konzeption ein-

gesetzt werden. die anleitung hierfür basiert auf dem Manual von yoon (2015). nach desmet 

(2012) können sie aber auch bei der quantitativen oder qualitativen evaluation eines produk-

tes unterstützen, in Form eines Fragebogens oder eines interviews.

aUFwand

die emotionskarten können 

auf vielfältige weise genutzt 

werden.
gering

LeitFaden:
empfohlen. sehr hilfreich 
für den Moderator.

einverständnis-
erKLärUng:
nicht erforderlich

teiLnehMer

je nach nutzungsziel  

4 bis min.10

QUeLLen

desmet, p. M. a. (2012). Faces 

of product pleasure: 25 positi-

ve emotions in human-product 

interactions. international 

Journal of design, 6(2), 1–29.

Mittel
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1. Hintergrund
▬ ▬

die emotionskarten beziehen sich auf die von 
Desmet (2012) identifizierten positiven Emoti-
onen, die bei der Mensch-produkt-interaktion 
eine rolle spielen. sie wurden im projekt de-
sign4Xperience ins deutsche übersetzt (Laib, 
burmester, & schippert, 2014). basierend auf 
den 25 positiven emotionen von desmet ent-
warf yoon (2015) die „positive emotional gra-
nularity cards“. die hier vorgestellten emoti-
onskarten basieren stark auf dieser vorlage. 

nutzer können also bei der interaktion mit ei-
nem produkt 25 verschiedene positive emoti-
onen erleben (yoon, 2015). sie dienen dazu, 
feine Unterschiede zwischen emotionen deut-
licher zu machen (yoon, desmet & pohlmeyer, 
2013). designern soll ein verständnis für die 
unterschiedlichen emotionalen zustände des 
nutzers vermittelt und dabei geholfen werden, 
die angestrebten emotionalen auswirkungen 
ihres Produktes sorgfältig zu definieren (Yoon, 
desmet & pohlmeyer, 2013). 

die emotionskarten sind in neun Kategorien 
eingeteilt. zu jeder emotion gibt es eine kurze 
Definition sowie zwei bis vier zusätzliche emo-
tionale Begriffe, die mit der Hauptemotion zu-
sammenhängen (desmet, 2012). 

2. Nutzung 
▬ ▬

yoon (2015) schlägt in seinem Manual 3 ver-
schiedene nutzungsvarianten vor. die folgen-
den ausführungen beruhen auf diesem Ma-
nual und können dort ausführlich nachgelesen 
werden. die emotionskarten können jedoch 

auch zur evaluation eingesetzt werden (des-
met, 2012). dieses vorgehen wird unter 2.2 
erläutert.

2.1 verständnis und Konzeption eines pro-
duktes

2.1.1 Feine Unterschiede zwischen positi-
ven Emotionen verstehen lernen 

Schritt 1: Einen Überblick darüber bekom-
men, welche Nuancen von positiven Emotio-
nen es gibt 

teilt euch in vierer-gruppen ein. Jedes grup-
penmitglied erhält 3 emotionskarten und soll 
die Karten lesen und darüber reflektieren, wie 
sie miteinander zusammen hängen und wie sie 
sich unterscheiden. Legt dann die emotion ab, 
von der ihr denkt, dass sie sich am meisten 
von den anderen beiden unterscheidet. an-
schließend erklärt eure entscheidung eurer 
gruppe. 

Im Anschluss daran reflektiert über die Mo-
mente, in denen ihr die verbliebenen beiden 
emotionen im zusammenhang mit produkten 
hattet.  

was war das für ein produkt? 
was passierte in der situation? 
warum habt ihr euch so gefühlt? 

erzählt euch eure geschichten gegenseitig. 
Falls noch emotionen unbesprochen sind, wie-
derholt diesen vorgang. 
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Schritt 2: Identifikation der Emotionen von 
Nutzern in Bezug auf ein produkt 

sucht euch ein produkt aus, über das ihr spre-
chen möchtet. diskutiert, welche produktas-
pekte dazu führen, dass ihr euch gut fühlt. ba-
sierend darauf, sucht euch die Karten aus, die 
diese gefühle am besten beschreiben. notiert, 
was eure Gruppe herausfindet. Wiederholt die 
diskussion in bezug auf das aussehen des 
produktes, die tatsächliche nutzung und den 
Konsequenzen der produktnutzung. 

2.1.2 Die emotionale intention eines pro-
duktes bestimmen 

Schritt 1: Die Aktivitäten identifizieren, die ihr 
adressieren möchtet 

teilt euch in vierer-gruppen ein und legt einen 
gestaltungskontext fest. Macht eine Liste der 
nutzeraktivitäten, die in diesem Kontext auf-
treten sowie eine Liste der nutzerziele in be-
zug auf die stationen einer produktnutzung: 
vor, während und nach der produktnutzung. 
versucht zu beantworten, was die nutzer er-
reichen möchten und welche schritte sie dafür 
gehen. schreibt diese detailliert auf. schaut 
diese Liste nochmal durch und sucht die ak-
tivitäten heraus, die durch gestaltung unter-
stützt werden können. 

Schritt 2: Die positiven Emotionen spezifizie-
ren, für die ihr gestalten möchtet 

diskutiert, welche positiven emotionen in be-
zug auf die ausgewählten aktivitäten wün-
schenswert wären und wie sie diese unterstüt-
zen könnten, indem ihr die Karten durchgeht. 
versucht die Frage zu beantworten, welche 

emotionen die nutzer erwarten, wenn sie die 
jeweilige aktivität ausführen. wählt für jede 
aktivität emotionskarten aus, die ausgelöst 
werden sollten und sortiert sie danach, wie 
sehr sie zu der ausgewählten aktivität passen. 
notiert die aktivitäten und die positiven emo-
tionen, die eure Nutzer empfinden sollen. Geht 
immer durch alle emotionskarten durch, so 
dass ihr alle möglichen emotionen beachtet. 

2.1.3 Kreativität unterstützen bei der Kon-
zeption 

iN DEr GrUppE 

Schritt 1: Die auslösenden Bedingungen ver-
stehen 

teilt euch in vierer-gruppen ein. entscheidet 
euch für ein produkt oder einen Kontext, für 
das/den ihr gestalten möchtet. Jeder zieht 
eine emotionskarte. schaut euch die jeweili-
ge emotionskarte an und überlegt, wie sich 
die Auslöser auf euren spezifischen Kontext 
übertragen lassen. schreibt diese bedingun-
gen auf. 

Schritt 2: ideen generieren 

überlegt, wie sich diese bedingungen durch 
Gestaltung schaffen lassen. Macht dazu Skiz-
zen oder notizen. diskutiert eure ideen. 

Schritt 3: Erste ideen ausarbeiten 

sucht euch eine positive emotion eurer grup-
penmitglieder aus, die am wahrscheinlichsten 
mit eurer positiven emotion ausgelöst wird. 
arbeitet nun an der neuen positiven emotion. 
wie können die ideen der anderen gruppen-
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mitglieder verbessert werden, wenn man auch 
eure emotion beachtet? arbeitet eure beste-
henden Ideen aus oder findet neue. Erkläre 
deiner gruppe, wie sich die ideen weiterentwi-
ckeln lassen. wiederholt diese prozedur bis ihr 
alle emotionen angeschaut habt. 

allEiNE 

Schritt 1: Die auslösenden Bedingungen ver-
stehen 

entscheide dich für ein produkt oder einen 
Kontext, für das/den du gestalten möchtest 
und ziehe eine emotionskarte. schau dir die 
jeweilige emotionskarte an und überlege, wie 
sich die Auslöser auf den spezifischen Kontext 
übertragen lassen. schreibe diese bedingun-
gen auf. 

Schritt 2: ideen generieren 

überlege, wie sich diese bedingungen durch 
Gestaltung schaffen lassen. Mach dazu Skiz-
zen oder notizen. nimm eine neue Karte und 
entwickle neue ideen, wenn die erste emoti-
on zu kompliziert war oder wenn du zu dieser 
emotion genügend ideen gefunden hast. wie-
derhole diese prozedur für alle 25 Karten.

2.2 Evaluation eines produktes 

2.2.1 Qualitativ 

Um einen eindruck davon zu bekommen, wel-
che emotionen ein produkt hervorruft, kön-
nen den nutzern die emotionskarten vorge-
legt werden. diese werden dann gebeten, die 
emotionen herauszusuchen, die für sie in der 
interaktion mit dem produkt die größte rolle 

spielen und die gründe hierfür zu erläutern.  

2.2.2 Quantitativ 

desmet (2012) schlägt vor, die 25 positiven 
emotionen als skala vorzulegen. die nutzer 
werden dann gebeten für jede emotion einzu-
schätzen inwieweit sie auf das Produkt zutrifft. 
hieraus lässt sich eine art „emotionaler Fin-
gerabdruck“ (desmet, 2012, s. 13) des pro-
duktes ermitteln. 
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hinweis

Das komplette Emotionskarten-Set umfasst 25 Begriffe


