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UUX - ROADSHOW
Nagold | virtuell

Usability und 

User Experience (UUX)
Elisabeth Stein, Hochschule der Medien Stuttgart
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www.kompetenzzentrum-usability.digital

„Aha – wir sind auf dem 
richtigen Weg“ 

Teilnehmender Roadshow Ludwigshafen

Bisherige UUX-Roadshow-Events:
Nürnberg OKTOBER 2018
Ludwigshafen FEBRUAR 2019
Pforzheim APRIL 2019
Kronach MAI 2019
Fürth JULI 2019
Horb JULI 2019
Erlangen OKTOBER 2019
Freiburg NOVEMBER 2019

Remote Geplant: 
• Kempten (14.5.) 
• Stuttgart im Rahmen des Digitaltags (19.6.)

UUX-Roadshow

330.04.20

www.kompetenzzentrum-usability.digital

Unser Kompetenzzentrum

430.04.20
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Einfach nutzen, 
positiv erleben.

Unser Kompetenzzentrum

Region
Süd

Region
Mitte

Region
Ost

Region
Nord

http://www.freeusandworldmaps.com/html/Countries/Europe%20Countries/GermanyPrint.html

www.kompetenzzentrum-usability.digital

Hochschule
Bonn-Rhein-Sieg
eresult GmbH
ergosign GmbH
Nordakademie gAG

Unser Kompetenzzentrum

630.04.20

Region Nord

http://www.freeusandworldmaps.com/html/Countries/Europe%20Countries/GermanyPrint.html

Technische Universität Berlin
Hochschule für Technik und 
Wirtschaft Berlin
Berlin Partner GmbH
UseTree GmbH

Region Ost

Region Süd
Hochschule der Medien
Fraunhofer IAO
bwcon GmbH
Bayern innovativ GmbH

Region Mitte
Usability in Germany 
(UIG) e.V.
Ifm Universität 
Mannheim
Karlsruher Institut für Technologie (KIT)
Hochschule Kaiserslautern
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Unser Themenschwerpunkt: 

UUX – Erfolgsfaktor für Innovation und Zukunft der Arbeit

Region Süd /themen/arbeit-40

Verschiedene Angebote z.B.:
• UUX Roadshow

• TransferSpace

• UUX-Methoden-Workshops

Mehr auf unserer Website

Ihre Ansprechpartnerin bei bwcon: Lisa Rothfuß

www.kompetenzzentrum-usability.digital

Zur aktuellen Lage auf der Startseite

830.04.20

https://www.kompetenzzentrum-usability.digital/
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Erste-Hilfe Kit

930.04.20

www.kompetenzzentrum-usability.digital

• Zusammenarbeit
• Selbstwirksamkeit
• Bedeutung/Sinn

Positive Erlebnisse im Home Office

1030.04.20
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Warum ist UUX relevant?

www.kompetenzzentrum-usability.digital

Stifterverband Bildung - Wissenschaft – Innovation 
Studie fehlender Zukunftskompetenzen in Kooperation mit McKinsey&Company

Fehlende Kompetenzen bis 2023 

(Kirchherr, Klier, Lehmann-Brauns, & Winde, 2018)

Bedarf in 1000 Personen

1230.04.20
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• McKinsey&Company Studie, 2018 in 
McKinsey Quaterly

• Zusammenhang zwischen 
Wirtschaftlichkeit und Design

• 300 Unternehmen über 5 Jahre im 
Hinblick auf Designmaßnahmen 
betrachtet

Ergebnis: 
Design-Maßnahmen: 

• Analytical leadership

• Cross-functional talent

• Continuous iteration

• User Experience

The Business Value of Design

1330.04.20

(Sheppard, B., Kouyoumjian, G., Sarrazin, H., & Dore, F. (2018))

Was ist Usability und User 
Experience (UUX)?
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www.menti.com

Machen Sie mit auf menti.com

www.kompetenzzentrum-usability.digital

Was ist Usability?
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• Zielerreichung wichtig

• Einfluss des 

Nutzungskontextes

• Orientierung am Nutzer

Usability:

Ausmaß, in dem ein System, ein 

Produkt oder eine Dienstleistung durch 

bestimmte Benutzer in einem 

bestimmten Nutzungskontext genutzt 

werden kann, um bestimmte Ziele 

effektiv, effizient und zufrieden-

stellend zu erreichen

DIN EN ISO 9241 Teil 11 (2018)

Richtlinien zur Gebrauchstauglichkeit

Usability

www.kompetenzzentrum-usability.digital 1830.04.20

• Zielerreichung nicht deutlich

• Nutzungskontextes nicht 
berücksichtigt

• Nutzer ist verwirrt

Schlechte Usability

Bildquelle: https://intavant.com/blog/2014/10-terrible-
product-designs-and-the-lessons-they-teach-us/
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… und was ist User Experience?

www.kompetenzzentrum-usability.digital

Benutzererlebnisse während der Nutzung
von Produkten, Systemen, Dienstleistungen

• Subjektiv

• Dynamisch

• Aktivitäten

• erlebt als Gefühl (positiv, negativ)
• Formung 

als Geschichte und Erinnerung

• wird kommuniziert

User Experience

2030.04.20

(DIN EN ISO 9241-210, 2019; Hassenzahl, 2010)
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Benutzererlebnis: Fokus Emotionen

Tuch et al. (2013), Hassenzahl (2008, 2010), Hassenzahl, Diefenbach & Göritz (2010), Desmet & Pohlmeyer (2013),
Burmester, Laib und Zeiiner (2017)

Va
le

nz

Interaktion

www.kompetenzzentrum-usability.digital

Benutzererlebnis: Fokus Emotionen

Tuch et al. (2013), Hassenzahl (2008, 2010), Hassenzahl, Diefenbach & Göritz (2010), Desmet & Pohlmeyer (2013),
Burmester, Laib und Zeiiner (2017)

Va
le

nz

Interaktion

Usability 
Maßnahmen
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Benutzererlebnis: Fokus Emotionen

Tuch et al. (2013), Hassenzahl (2008, 2010), Hassenzahl, Diefenbach & Göritz (2010), Desmet & Pohlmeyer (2013),
Burmester, Laib und Zeiner (2017)

Va
le

nz

Interaktion
Gestaltung für

positive UX?

www.kompetenzzentrum-usability.digital

Positive Benutzererlebnisse 
durch Erfüllung psychologischer Bedürfnisse
• Autonomie
• Kompetenz
• Verbundenheit
• Stimulation

• Popularität
• Sicherheit
• Bedeutsamkeit

Ziel
• Möglichkeiten für positive Erlebnisse schaffen
• Wohlbefinden steigern

User Experience

2430.04.20
(Burmester et al., 2017; Diefenbach & 
Hassenzahl, 2017; Hassenzahl, 2008)
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• Positive Erlebnisse und Wohlbefinden stärken

• Motivation steigern

• Emotionen managen

• Erfolgsfeedback erhöht Konzentration 

• Arbeitsqualität steigern:
• Kreativität erhöhen

• Flow erzeugen

Wettbewerbsvorteile von positiver UX

25

• Produktbindung ermöglichen

• Business-Applicationen mit positiver UX bevorzugt

• Emotional positive Produkte werden bevorzugt genutzt und gekauft

à Usability und User Experience koppeln: Für Nutzung und Erleben gestalten

www.kompetenzzentrum-usability.digital 2630.04.20

User Experience 
ist nicht gleich
Usability

Usability vs. User Experience

Illustration von AKKA DSW GmbH | World Usability Day 2018
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Umsetzung von UUX

www.kompetenzzentrum-usability.digital

Vorgehen: Human-centered Design
• Nutzungskontext verstehen

• Nutzer und weitere Gruppen beobachten 

und befragen

• Interdisziplinäres Entwicklungs-Team

• Probleme erkennen und mit Technik lösen

• Iterativ vorgehen

Menschzentrierte Gestaltung

Nutzungskontext 
verstehen

Anforderungen

Gestaltungs-
lösungen

Evaluation

Planen

Weiter-
entwicklung

(DIN EN ISO 9241-11, 2017; 
DIN EN ISO 9241-210, 2011) 2830.04.20
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Gestalten für positive User Experience

2930.04.20

Bedürfnisse
(nach Hassenzahl, 2010, 2013)

Emotionen
(Desmet, 2012; Yoon et al., 2013)

Freundlickeit

Mitgefühl

Respekt

Hoffnung

Vorfreude

Verträumt

Bewunderung

Liebe

Sich amüsieren

Freude

Euphorie

Begierde

Anbetung

Lust

Energiegeladen

Überraschung

Vertrauen

Stolz

Mut

Inspiration

Entzücken

Faszination

Erlebniskategorien
(Zeiner et al., 2018)

www.kompetenzzentrum-usability.digital

• /angebote/materialien/werkzeugkasten

UUX-Methoden 

3030.04.20



30.04.20

16

Praxisbeispiele für Usability 
und User Experience

www.kompetenzzentrum-usability.digital

Projekte /angebote/pilotprojekte

3230.04.20
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Projekte in Region Süd

3330.04.20

Workshop mit myconics GmbH

Card Sorting mit highQ GmbH

Nutzungskontext kennenlernen 
mit KSK Vintage Winery GbR

www.kompetenzzentrum-usability.digital

Projekte in Region Süd

3430.04.20

Prototyp für deinklub GmbH 

Prototyp für highQ GmbH 
Umgesetzte Konzepte 
myconics GmbH 
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Und jetzt?

www.kompetenzzentrum-usability.digital

Mit Usability und menschzentrierter Gestaltung können wir:

• Technologie so gestalten dass sie Menschen optimal unterstützt

• Technologienutzung vereinfachen

• negative Erlebnisse reduzieren

Mit positiver User Experience können wir:

• digital unterstützte Arbeit so gestalten, dass

• Menschen sie als sinnvoll und bedeutsam erleben

• Menschen sich selbst als wirksam und positiv erleben

• positive Erlebnisse und Wohlbefinden bei der Arbeit steigern

Fazit

3630.04.20
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TransferSpace steht online zur Verfügung

• PopUp-Toolkit zur mobilen Kreativarbeit

• UUX-Werkzeugkasten mit vielen 

Methoden

• Auch zum Ausleihen verfügbar à melden 
Sie sich gerne bei Frau Rothfuß

Mit dem TransferSpace ausprobieren

3730.04.20

www.kompetenzzentrum-usability.digital

Unser Leistungsangebot unter /angebote

Unterstützung für Sie

3830.04.20

https://www.kompetenzzentrum-usability.digital/angebote
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KI-Trainer /angebote/ki-trainer

3930.04.20

Morgen 30.4. 

15 Uhr 

kostenloses

Info-Webinar!

www.kompetenzzentrum-usability.digital 4030.04.20

Einfach nutzen, 
positiv erleben.

Zum Mitnehmen
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Vielen Dank

www.kompetenzzentrum-usability.digital

Besuchen Sie uns!

Und abonnieren Sie unseren Newsletter für alle News
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Wie war‘s? Ihr Feedback zählt!

https://kompzentrumusability.typeform.com/to/jO03fF

Inkl. Folien-Link 
am Ende des 
Feedbackbogens!

www.kompetenzzentrum-usability.digital
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