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Usability x User Experience:
Einfach nutzbar und positiv erlebbar



• Orientierung am Nutzer

• Einfluss des 
Nutzungskontextes

• Zielerreichung

„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 zufriedenstellend zu erreichen.“

DIN EN ISO 9241 Teil 11 (2018)

Usability
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Nutzungserlebnis: Fokus Emotionen

Tuch et al. (2013), Hassenzahl (2008, 2010), Hassenzahl, Diefenbach & Göritz (2010), Desmet & Pohlmeyer (2013), Burmester, Laib und Zeiner (2017)
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Interaktion
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Nutzungserlebnis: Fokus Emotionen
Va
le
nz

Interaktion

Usability- 
Maßnahmen

Tuch et al. (2013), Hassenzahl (2008, 2010), Hassenzahl, Diefenbach & Göritz (2010), Desmet & Pohlmeyer (2013), Burmester, Laib und Zeiner (2017)
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Nutzungserlebnis: Fokus Emotionen
Va
le
nz

Interaktion

Intuitive 
Nutzung

Tuch et al. (2013), Hassenzahl (2008, 2010), Hassenzahl, Diefenbach & Göritz (2010), Desmet & Pohlmeyer (2013), Burmester, Laib und Zeiner (2017)
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Foto von wayhomestudio auf freepik.com

Negative Benutzerlebnisse durch schlechte Usability

• Ärger, Angst, Traurigkeit

• Frustration, Stress

Ziel:

• Negative Erlebnisse verhindern durch gute Usability

• Neutrales Erlebnis durch intuitive Nutzung

Usability

Burmester, Laib, & Zeiner, 2017; Tuch, van Schaik, & Hornbæk, 2016
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• Fokus auf 
Wahrnehmungen und 
Reaktionen

• Zeitdimension der 
Nutzung

„Wahrnehmungen und Reaktionen einer Person, die aus der 
tatsächlichen und/oder der erwarteten Benutzung eines 
Produkts, eines Systems oder einer Dienstleistung resultieren.”

DIN EN ISO 9241-210, 2011

„Ein momentanes, wertendes Gefühl (gut - schlecht), das 
Nutzende während der Nutzung empfinden.“

Hassenzahl, 2008

User Experience
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Positive Nutzungserlebnisse entstehen durch die Erfüllung 
psychologischer Bedürfnisse
• Autonomie
• Kompetenz
• Verbundenheit
• Stimulation

Ziel
• Möglichkeiten für positive Erlebnisse schaffen
• Wohlbefinden steigern

User Experience

Burmester et al., 2017; Diefenbach & Hassenzahl, 2017; Hassenzahl, 2008

• Popularität
• Sicherheit
• Bedeutsamkeit

27.04.26 www.digitalzentrum-fokus-mensch.de 14
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Nutzungserlebnis: Fokus Emotionen
Va
le
nz

Interaktion

User 
Experience- 
Maßnahmen

Tuch et al. (2013), Hassenzahl (2008, 2010), Hassenzahl, Diefenbach & Göritz (2010), Desmet & Pohlmeyer (2013), Burmester, Laib und Zeiner (2017)
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Nutzungserlebnis: Fokus Emotionen
Va
le
nz

Interaktion

+
+ + + positive 

Erlebnisse

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

Usability

  effektiv, effizient
 Ziel  

  Nutzungsverhalten
Fokus  

  Intuitive Nutzung
Ideal  

Positive User Experience

  Bedürfniserfüllung
 Ziel  

  Nutzungserleben
Fokus  

  hedonisch und eudämonisch          
Ideal  Leben
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Auswirkungen positiver Emotionen
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Broaden and Built Theory (Barbara Fredrickson)

„I call this the broaden-and-build theory of  positive emotions because positive emotions  appear to broaden 
peoples’ momentary thought–action repertoires and build their enduring personal resources.“

Fredrickson, 2004, p. 1373

Positive Erlebnisse 
und positive 
Emotionen erleben

Weiten das Gedanken- 
und Handlungsrepertoire

Ressourcen 
aufbauen

Aufwärtsspirale und 
Wohlbefinden

Fredrickson, B. L. (2001, 2004). 



Warum bei der Arbeit für positive Erlebnisse gestalten?

Emotionale Bindung
• Glück erhöht Bindung an das 

Unternehmen
• Anzahl und Intensität der 

Beziehungen im Unternehmen und 
das Gefühl an potenziellem Verlust

• Hohe Bindung senkt Fluktuation 
und Krankenstand

Erhöhte Leistung
• Höhere emotionale Bindung erhöht 

z.B.  Produktivität, senkt 
Absentismus

• Glücklichere Menschen lernen 
z. B. schneller, haben höhere 
Gedächtnisleistung

Gesteigerte Kreativität
• Personen in froher Stimmung 

kommen schneller und häufiger zu 
Lösungen (im Vgl. zu neutraler 
Stimmung)

• Durch kreative Mitarbeitende steigt 
Innovationsfähigkeit des 
Unternehmens

Erhöhte Identifikation
• Je höher das Empfinden von Sinn, 

Selbstverwirklichung und 
Gemeinschaft, desto höher die 
Identifikation

• Je höher die Identifikation, desto 
besser werden Unternehmensziele 
erreicht

Intrinsische Motivation
• Die Möglichkeit zur 

Selbstverwirklichung steigert die 
intrinsische Motivation

• Mitarbeitende mit hoher 
intrinsischer Motivation sind 
sogenannte High-Performer

Positive Stimmung
• Empfindung von Glück wirkt 

sich positiv auf die Stimmung in 
der Belegschaft und auf den 
Umgang mit KundInnen aus

• Positive Stimmung überträgt 
sich auf andere

(Rehwaldt, 2019)

27.04.26 www.digitalzentrum-fokus-mensch.de 19
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Erlebnisorientierte Gestaltung 
für positive Nutzungserlebnisse



Menschzentrierte Gestaltung für positive Nutzungserlebnisse
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PUX: Planen des 
menschzentrierten 

Gestaltungsprozesses 
für positives 

Nutzungserleben

PUX: Gestaltungslösung 
ermöglicht positive 
Nutzungserlebnisse

PUX: Evaluieren 
der Gestaltung

PUX: Verstehen 
und Festlegen 

relevanter 
Bedürfnisse und 

positiver Erlebnisse

PUX: Festlegen von 
Möglichkeiten für 
positive Erlebnisse 

bzw. Erfüllung 
psychologischer 

Bedürfnisse

PUX: Erarbeiten von 
Gestaltungslösungen

Positive User 
Experience (PUX)

Ziel

DIN EN ISO 9241-210 (2020, S. 21)
Wölfel & Burmester (2023)



Erlebnisorientierte Gestaltung in der Praxis
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Nutzungskontextanalyse



Nutzungskontextanalyse – Relevante Faktoren und Methoden
Zu analysierende Bestandteile des Nutzungskontexts

Methodenauswahl*

27.04.26 www.digitalzentrum-fokus-mensch.de 24

Beobachtung Möglichst unbeeinflusste Beobachtung der Nutzer:innen im natürlichen Umfeld (Backhaus, 2010; Diekmann, 2009)

Interview Erfassung des Wissens, der Erfahrungen, Bedürfnisse der Nutzer:innen bzgl. einem bestimmten 
Thema oder konkreten Frage (Mayer, 2013; Schnell, Hill & Esser, 2005)

Kontextinterview / 
Contextual Inquiry

Kombination aus Beobachtung und Interview. Die Nutzer:innen werden im natürlichen Umfeld 
beobachtet und dazu befragt (Beyer & Holtzblatt, 1998)

Kontextsitzung Sitzung mit repräsentativen Nutzer:innen oder -vertreter:innen, Produktmanager:innen, 
Entwickler:innen und Usability-Expert:innen (Thomas & Bevan, 1996)

Produkt Nutzer:innen Ziele und Aufgaben der 
Nutzer:innen

Organisatorische, soziale, technische 
und physische Umgebung

* Weitere Methoden: Fokusgruppen (z.B. Krueger & Casey 2000; Hassenzahl, 2003), Aufgabenanalyse (z.B. Kirwan & Ainsworth 1992; Hackos & Redish 1998), Problem Scenario (Rosson & Carrol 2002), 
Benutzerprofile (Cooper, 1999), Anforderungsanalyse (Sutcliffe, 2002) usw. 



Nutzungskontextanalyse – Kurzversion (angelehnt an Thomas & Bevan, 1996) 
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Kurzbeschreibung des Unternehmens / Kontexts

Kurzbeschreibung des Produkts

Welche Nutzergruppen arbeiten damit? 
Nutzer:innengruppen listen

1 Nutzer:innengruppe wählen, Eigenschaften skizzieren

- Name der Nutzer:innengruppe 

- Geschlechterverteilung

- Altersspannbreite

- Ausbildung

- Anfänger:innen    
Fortgeschrittene 
Expert:innen?

Bei der Nutzung des Produkts

Für Aufgaben, die zu tun sind

Art des 
Unternehmens, 

Eckdaten

Name, Version;
Beschreibung, 

Zweck;
Anwendungsfelder,

Funktionen

Beurteilung der 
Relevanz und Anteile 

der Nutzergruppen

Vorerfahrung mit 
(ähnlichen) Produkt, 

Wissen und 
Fähigkeiten in Bezug 

auf die Aufgaben 

Hinweis: bei einer 
NKA werden die 

folgenden Schritte 
i.d.R. nacheinander 

für alle Nutzer-
:innengruppen 

durchlaufen



Nutzungskontextanalyse – Kurzversion (angelehnt an Thomas & Bevan, 1996) 
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Welche Aufgaben werden von der gewählten 
Nutzer:innengruppe im relevanten Kontext ausgeführt?

mit Produkt ohne Produkt

Beschreibung der Aufgabeneigenschaften

Beschreibung der relevanten Umgebungsaspekte

Sammlung der 
Aufgaben, die für 

Produktnutzung und die 
Projektfragestellung

relevant sind

Aufgabenziel; Häufigkeit; 
Bearbeitungsdauer; 

physische und mentale 
Anforderungen

Kultur der Region; 
soziale Umgebung (z. B. 
Interaktionen von 
Personen, 
Kommunikationsweise); 
Physische Umgebung 
(z.B. Licht, Lärm, 
Sicherheit); 
stationär oder bewegt; 
Räumlichkeiten; 
technisches Umfeld (z.B. 
Betriebssystem)  



Erlebnisorientierte Gestaltung in der Praxis

2727

Entwurf

Evaluation

PUX: Planen des 
menschzentrierten 

Gestaltungsprozesses 
für positives 

Nutzungserleben

PUX: Gestaltungslösung 
ermöglicht positive 
Nutzungserlebnisse

PUX: Evaluieren 
der Gestaltung

PUX: Verstehen 
und Festlegen 

relevanter 
Bedürfnisse und 

positiver Erlebnisse

PUX: Festlegen von 
Möglichkeiten für 
positive Erlebnisse 

bzw. Erfüllung 
psychologischer 

Bedürfnisse

PUX: Erarbeiten von 
Gestaltungslösungen

27.04.26

Analyse

Nutzungskontextanalyse

Erlebnisinterviews und 
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Erlebnisorientierter Ansatz
Erlebnisinterview

• Narratives Interview
• Analyse: Erlebnisse verstehen
• Entwurf: Wie können positive 

Erlebnisse kreiert werden?
• Ziel: Zukünftige positive 

Erlebnisse ableiten aus dem 
Verständnis existierender 
positiver Erlebnisse

• Sammlung häufig positiv erlebter 
Erlebnisse in einem bestimmten 
Kontext

• Analyse: Erlebnispotentianalyse
• Entwurf: Wie können positive 

Erlebnisse kreiert werden?
• Ziel: Positive Erlebnisse 

verstehen und Konzepte ableiten

• Lösungsvorschläge für 
Interaktionen

• erprobte und überprüfte 
Gestaltungskonzepte

• Entwurf: Unterstützungs-
instrumente zur Gestaltung 
positiver User Experience

• Ziel: Direkte Anwendung zur 
Gestaltung positiver Erlebnisse

Erlebniskategorien UX-Pattern

Zeiner, K. M., Laib, M., Schippert, K., & Burmester, M. (2016A, 2016B); Haspel, C., Laib, M., & Burmester, M. 
(2020); Laib, M., Burmester, M., & Zeiner, K. M. (2017); Laib, M., Spohrer, A., Haasler, K., & Burmester, M. (2023). 
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Erlebnisinterview
• Narratives Interview
• Neue Ideen entwickeln: 

Wie können positive Erlebnisse kreiert werden?
• Analysephase: Direkte Vorbereitung zur Konzeption

Ziel: 
Zukünftige positive Erlebnisse ableiten aus dem Verständnis 
existierender positiver Erlebnisse

29



Erlebniskategorien
Definition

o Wiederholt berichtete positive Erlebnisse in einem bestimmten Kontext

o In einer Erlebniskategorie werden die jeweiligen Eigenschaften und relevanten Faktoren beschrieben, die wiederholt 

berichtete positive Erlebnisse gemeinsam haben

Kontexte, für die bereits Erlebniskategorien entwickelt wurden
o Arbeit (Zeiner, Laib, Schippert & Burmester, 2016)

o Kochen (Zeiner, Haasler, Henschel, Laib & Burmester, 2018)

o Sprachlernen (Haasler, Haspel, Tille & Burmester; unpublished)

o Therapie (Haspel, Piccolo, Haas & Burmester; in progress)

o Outdoorsport (Piccolo, Eißinger, Golob, Wanner, Bokowits; unpublished)

o Trainings im Leistungssport (Piccolo, Kretschmer, unpublished)

o Tourismus (Burmester, Piccolo, 2024)

o Nutzung von KI (Träuble, Haspel, Piccolo, Kammerer, Burmester, in progress)

27.04.26 www.digitalzentrum-fokus-mensch.de 30



Erlebniskategorien – Arbeitskontext

27.04.26 31

Hintergrund Erlebniskategorien für die Arbeit
Entstanden aus der Analyse von 350 Beschreibungen positiver Erlebnisse bei der Arbeit

„Must-Haves“
Treten in unterschiedlicher 
Form in jedem Erlebnis auf

„Optionale Attribute“ 
Treten häufig aber nicht 

zwingend auf

www.digitalzentrum-fokus-mensch.de

(Zeiner, Laib, Schippert & Burmester, 2016) 
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Brainwriting-Pool: Entwicklung von pUX-Konzepten
Schritte
1. Konzeptentwicklung in Einzelarbeit (Text und Skizzen) | 5 Minuten

2. Weitergabe der Konzeptideen an nebensitzende Person, die diese ergänzt 
und weiterentwickelt | 3 Minuten

3. Wiederholung von Schritt 2 bis Konzeptidee von allen ergänzt und 
weiterentwickelt wurde | Anzahl der Gruppenmitglieder x 3 Minuten

4. Gemeinsame Auswahl von Konzeptidee(n) oder Elementen davon

5. Ausarbeitung der Konzeptideen

Wichtig: 
• Konzeptideen werden für einen Aufgabenschritt (siehe 

Nutzungskontextanalyse) und ausgewählte Erlebniskategorie entwickelt
• Bei Auswahl und Weiterentwicklung der Konzeptideen die Passung zu 

Erlebniskategorien beachten

Vorteile
• Gleichberechtigte Beteiligung

• Hoher Output und große Vielfalt an Konzeptideen
(VanGundy, 1992; Haspel, Stockinger, Laib & Burmester, 2019; Laib et al., 2022)



pUX-Konzept: Werkerassistenzsystem

• Aufgabenschritt: Positionierung der Teile

• Hohes Erlebnispotential für „Überblick haben“

• Konzept: „Ebenenmodell“
- Über ein Lupensymbol haben die Mitarbeiter:innen die 

Möglichkeit, zu einer anderen Ansicht zu wechseln, auf dem 
eine dreidimensionale Explosionszeichnung des Produkts 
zu sehen ist. 

- Die Mitarbeiter:innen haben die Möglichkeit, den genauen 
Aufbau des Produkts zu verstehen.

(Haspel, Stockinger, Laib & Burmester, 2019; Laib et al., 2022)27.04.26 35



pUX-Konzept: Werkerassistenzsystem

• Aufgabenschritt: Verschraubung der Teile

• Hohes Erlebnispotential für „etwas erledigen“

• Konzept: „Fliegende Schraube“
- Schwebende Aufreihung der Schrauben über 

dem Bauteil
- Die einzelnen Schrauben fliegen in das Bauteil 

sobald sie verschraubt sind
- Wenn die Schraube festsitzt, erfolgt ein Ton

(Haspel, Stockinger, Laib & Burmester, 2019; Laib et al., 2022)27.04.26 36



pUX-Konzept: Werkerassistenzsystem

• Aufgabenschritt: Montage (Gesamtaufgabe)

• Hohes Erlebnispotential für „Herausforderung bekommen“

• Konzept: „Tagesvorschau“
- Nach Login Überblick über das Tagespensum
- Aufteilung der zu montierenden Teile nach Bekanntheitsgrad

- bekannt: mehr als 50 x montiert
- kennengelernt: 10 - 50 x montiert
- Unbekannt: weniger als 10 x montiert

(Haspel, Stockinger, Laib & Burmester, 2019; Laib et al., 2022)27.04.26 37
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Ausblick: 
Evaluation von Konzepten für 
positive Nutzungserlebnisse
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Was ist die Valenzmethode?

Valenzmethode

Wie wird mein 
Produkt erlebt?

Optimierung der 
Gestaltung 
hinsichtlich UX

(Burmester et al., 2010; Burmester, 2013)
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Explorative Nutzung Retrospektive Befragung

Phase 1 Phase 2

Valenzmarker (+ / -) setzen
Befragung zu den Valenzmarkern:

1. Relevante Gestaltungsaspekte
2. Bedeutung der positiven/negativen Gefühle

Ablauf der Valenzmethode

Personenbilder von visuals auf Unsplash.com, Screens aus Haspel, Stockinger, Laib & Burmester (2019) und Laib et al. (2022)

ca. 5 - 10 Minuten ca. 30 - 60 Minuten

27.04.26 41

https://unsplash.com/@visuals?utm_source=unsplash&utm_medium=referral&utm_content=creditCopyText
https://unsplash.com/s/photos/skype?utm_source=unsplash&utm_medium=referral&utm_content=creditCopyText


Überarbeitung von pUX-Konzepten mit der Valenzmethode
Ziel: Positive Erlebnisse bei der Arbeit mit Werkerassistenzsystemen in der Montage

Bedeutung Valenzmarker:
+ Man wird Neues kennenlernen 
+ Persönliche Weiterentwicklung möglich
+ Man weiß, was auf einen zukommt
- Sieht nach viel Arbeit aus
- Alles ist getaktet, zu viele Vorgaben

Konzept nach Valenzmethoden-StudieKonzept vor Valenzmethoden-Studie

- Kreisdiagramm, keine Stückzahlen: 
überschaubarer Arbeitsumfang

- ‚schon bekannte‘ Produkte grau: 
Wertschätzung der Erfahrung

(Laib et al., 2022)
27.04.26 www.digitalzentrum-fokus-mensch.de 42



Kontakt für individualisierte Schulung

Sie finden die Schulungsinhalte spannend und wollen diese gemeinsam 
mit den Expertinnen und Experten des Mittelstand-Digital Zentrums 
Fokus Mensch näher erkunden und auf Ihren Kontext anwenden?

Kontaktieren Sie uns per E-Mail oder telefonisch!

Christina Haspel
c.haspel@digitalzentrum-fokus-mensch.de
+49 711 8923 3139

Franziska Träuble
f.traeuble@digitalzentrum-fokus-mensch.de
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