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1. The Positive X kennenlernen (ca. 30 Min)

2. Eine Methode kennenlernen 

und ausprobieren (ca. 30 Min)

3. The Positive X und die Arbeit des AKs 

reflektieren und diskutieren (ca. 30 Min)

Agenda

Ziele
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Wer wir sind

AK Leitung

UX Professional / Lehrbeauftragte
points GmbH, Stuttgart / Hochschule der 

Medien, Stuttgart

Cristina Hermosa Perrino

Cristina Hermosa Perrino

UX Researcher
Siemens AG, München

Dr. Katharina Zeiner

Professor
Hochschule der Medien, Stuttgart

Prof. Dr. Michael Burmester



Die Suche nach 

The Positive X.
Eine Anekdote erzählt von Cristina
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Der Projektauftrag

(Forschungsprojekt Design4xperience) Ich möchte 
einen digitalen 

Produktkatalog.

Und der 
Produktkatalog soll 

eine positive UX 
begünstigen.



09.09.2019German UPA e.V.6

User Experience / Benutzererlebnis 

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

ANMERKUNG 1 User Experience umfasst sämtliche Emotionen, Vorstellungen, Vorlieben, 
Wahrnehmungen, physiologischen und psychologischen Reaktionen, Verhaltensweisen und Leistungen, 
die sich vor, während und nach der Nutzung ergeben.

ANMERKUNG 2 User Experience ist eine Folge des Markenbilds, der Darstellung, Funktionalität, 
Systemleistung, des interaktiven Verhaltens und der Unterstützungsmöglichkeiten des interaktiven 
Systems, des psychischen und physischen Zustands des Benutzers aufgrund seiner Erfahrungen, 
Einstellungen, Fähigkeiten und seiner Persönlichkeit sowie des Nutzungskontextes.

ANMERKUNG 3 Die Gebrauchstauglichkeit kann, sofern sie unter dem Blickwinkel der persönlichen Ziele 
des Benutzers interpretiert wird, die Art der typischerweise mit der User Experience verbundenen 
Wahrnehmungen und emotionalen Aspekte umfassen. Kriterien der Gebrauchstauglichkeit können 
angewendet werden, um Aspekte der User Experience zu beurteilen.

Recherche
User Experience / Benutzererlebnis

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

ANMERKUNG 1 User Experience umfasst sämtliche Emotionen, Vorstellungen, Vorlieben, 
Wahrnehmungen, physiologischen und psychologischen Reaktionen, Verhaltensweisen und Leistungen, 
die sich vor, während und nach der Nutzung ergeben.

ANMERKUNG 2 User Experience ist eine Folge des Markenbilds, der Darstellung, Funktionalität, 
Systemleistung, des interaktiven Verhaltens und der Unterstützungsmöglichkeiten des interaktiven 
Systems, des psychischen und physischen Zustands des Benutzers aufgrund seiner Erfahrungen, 
Einstellungen, Fähigkeiten und seiner Persönlichkeit sowie des Nutzungskontextes.

ANMERKUNG 3 Die Gebrauchstauglichkeit kann, sofern sie unter dem Blickwinkel der persönlichen Ziele 
des Benutzers interpretiert wird, die Art der typischerweise mit der User Experience verbundenen 
Wahrnehmungen und emotionalen Aspekte umfassen. Kriterien der Gebrauchstauglichkeit können 
angewendet werden, um Aspekte der User Experience zu beurteilen.

DIN EN ISO 9241-210 (2011) 



Fragen und Antworten

zur User Experience
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Vorreiter und Helden von The Positive X

Prof. Dr. Marc Hassenzahl Prof. Dr. Pieter Desmet

“UX”, „Experience Design“ 

(Hassenzahl, 2008; 2010; 

Hassenzahl et al., 2013)

„Towards Happiness: 

Possibility-driven design“ 

(Desmet & Hassenzahl, 2012) 
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Antworten auf die Fragen

“I define UX as a momentary, 
primarily evaluative feeling 
(good-bad) while interacting 
with a product or service”

(Hassenzahl, 2008, p.2)

Prof. Dr. Marc Hassenzahl

Hassenzahl, M. (2008). User Experience (UX): Towards an experiential 

perspective on product quality. In Proceedings of the 20th International 

Conference of the Association Francophone d’Interaction Homme-

Machine (pp. 11–15). ACM.

WAS GENAU versteht 
man unter UX?
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Antworten auf die Fragen

WODURCH GENAU 
entsteht eine positive 

UX?

“Good UX is the consequence 
of fulfilling the human needs 

[...]”
(Hassenzahl, 2008, p.2)

Hassenzahl, M. (2008). User Experience (UX): Towards an experiential 

perspective on product quality. In Proceedings of the 20th International 

Conference of the Association Francophone d’Interaction Homme-

Machine (pp. 11–15). ACM.

Prof. Dr. Marc Hassenzahl
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Antworten auf die Fragen

WODURCH GENAU 
entsteht eine positive 

UX?

Hassenzahl, M. (2008). User Experience (UX): Towards an experiential 

perspective on product quality. In Proceedings of the 20th International 

Conference of the Association Francophone d’Interaction Homme-

Machine (pp. 11–15). ACM.

Sheldon, K.M., Elliot, A.J., Kim, Y., Kasser, T., 2001. What is satisfying 

about satisfying events? Testing 10 candidate psychological needs. 

Journal of Personality and Social Psychology 80, 325–339.

Prof. Dr. Marc Hassenzahl

Popularität

Verbundenheit
Kompetenz

weitere psychologische Bedürfnisse:
Stimulation, Autonomie, Sicherheit, 

Körperlichkeit, Bedeutsamkeit
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Antworten auf die Fragen

Ich fühle 

mich einsam.

Verbundenheit
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Antworten auf die Fragen

Das war ein toller 
Workshop, danke!

Ich bin fähig, in dem 
was ich tue. 

Kompetenz
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Fragen über Fragen

Desmet, Pieter M. A., and Marc Hassenzahl. 2012. “Towards 

Happiness: Possibility-Driven Design.” 2012. In Human-Computer 

Interaction: The Agency Perspective, edited by José Valente Zacarias, 

Marielba; Oliveira, 3–27. Berlin Heidelberg: Springer. 

https://doi.org/10.1007/978-3-642-25691-2.

“While a problem-driven approach takes a problem as 
a start, a possibility-driven approach looks out for a 

possibility. Importantly, this possibility must be 
rooted in our knowledge of happiness, in human 

practice and human needs.”

Prof. Dr. Pieter Desmet und Prof. Dr.  Marc Hassenzahl

WIE GENAU können 
wir diese anstreben?
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Antworten auf die Fragen

Ist das Thema 
wirklich wichtig?

Sarah Diefenbach. 2018. Webinar - “UX als Erfolgsfaktor.” German UPA e.V.

Retrieved May 30, 2019 from https://germanupa.de/berufsverband-german-

upa/aktuelles/webinar-ux-als-erfolgsfaktor-prof-dr-sarah-diefenbach

Auch bezüglich dem 
Nutzungserleben gilt:

„Man kann nicht nicht gestalten“. 

Prof. Dr. Sarah Diefenbach
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Ja, wir brauchen 
Erlebnisexperten.

Fragen über Fragen

Und was bringt mir 
das für meine 

berufliche 
Laufbahn?

Sarah Diefenbach. 2018. Webinar - “UX als Erfolgsfaktor.” German UPA e.V.

Retrieved May 30, 2019 from https://germanupa.de/berufsverband-german-

upa/aktuelles/webinar-ux-als-erfolgsfaktor-prof-dr-sarah-diefenbach

Prof. Dr. Sarah Diefenbach
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Vom Problemlöser zum Erlebnisgestalter.

Analyse

Ziel der Gestaltung

Ziele, Aufgaben, Probleme

Ziele effektiv, effizient und 
zufriedenstellend erreichen

Faktoren & Aktivitäten, die positive Emotionen und 

Wohlbefinden (im Kontext) fördern

Positives Erleben und Wohlbefinden

In der Rolle des Problemlösers 
/ Usability-Professionals

In der Rolle des
Erlebnisgestalters / UX-
Professionals
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Perspektivenerweiterung.

Analyse

Ziel der Gestaltung

Ziele, Aufgaben, Probleme

Ziele effektiv, effizient und 
zufriedenstellend erreichen

Faktoren & Aktivitäten, die positive Emotionen und 

Wohlbefinden (im Kontext) fördern

Positives Erleben und Wohlbefinden

In der Rolle des UUX-
Professionals
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Wie entdecke ich Möglichkeiten für positive Erlebnisse?

Zwei Möglichkeiten:

1. Literatur
2. User Research, im Speziellen das Erlebnisinterview oder die Erlebnispotenzialanalyse

In der Rolle des
Erlebnisgestalters / UX-
Professionals
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Emotions- und Motivationspsychologie, z.B. 

zehn psychologische Bedürfnisse nach Sheldon, Elliot, Kim & Kasser, 2001; 

10 positive Emotionen nach Fredrickson, 2009

Positive Psychologie, z.B.

“The how of Happiness” von Lyubomirsky et al., 2005; 

“Flourish” von Seligman, 2011

und es gibt noch viel mehr! :-)

1. Lernen durch
Literatur
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psychologische Perspektiven auf HCI und daraus resultierende 

Forschungs- und Gestaltungsansätze, z.B.: 

Faces of Product Pleasure (Desmet, 2012); 

Positive Design (Desmet & Pohlmeyer, 2013); 

Positive Computing (Calvo & Peters, 2014); 

Positive Technology (Gaggioli et al., 2017); 

Experience Categories (Zeiner et al., 2016);

Designing for Time Perspectives (Hermosa Perrino & Burmester, 2017)

und es gibt noch viel mehr! :-)

1. Lernen durch
Literatur
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Ich verkaufe dem 
Kunden Produkte.

2. Lernen durch “Interviews” 

Ich habe diverse 
Fragen zu Ihrer 

Arbeit, Ziele, 
Aufgaben...
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Eine gute Kunden-
beziehung ist wichtig 
für den Erfolg, bringt 

selbst aber 
auch Freude.

2. Lernen durch “Interviews” 
mit erweitertem Fokus!

Ich habe diverse 
Fragen zu Ihrer 

Arbeit, Ziele, 
Aufgaben...

Was bringt Ihnen 
Freude oder Spaß
im Arbeitsalltag?

Warum?

Verbundenheit
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2. Lernen durch “Interviews” 
mit erweitertem Fokus!

Wenn ich einem Kunden 
bei seinem Projekt 
unterstützen und 

Problemen helfen kann.
Ich habe diverse 
Fragen zu Ihrer 

Arbeit, Ziele, 
Aufgaben...

Was bringt Ihnen 
Freude oder Spaß
im Arbeitsalltag?

Warum?

Kompetenz
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Personas,
Empathie entwickeln

Gefühle/ Gedanken

Bedürfnisse
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Storyboard / Erlebnisszenario: Wie können wir einen 
digitalen Produktkatalog gestalten, der dabei hilft Kunden 
optimal zu beraten und bei ihren Projekten zu helfen?

# Szene

Handlung/ Ziele/ Aufgaben

Produktkatalog

Gefühle/ Gedanken

Bedürfnisse
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Lösung: Die Projektcollage ist nicht nur ein 
Produktkatalog, sondern ein Gesprächsleitfaden für 
die Projektbesprechung.

Lies mehr über das Projekt unter: Burmester, M., Zeiner, K. M., Laib, M., Hermosa Perrino, C., & Queßeleit, M.-L. (2015). Experience Design and Positive Design as an alternative to classical human factors approaches. In C. 

Beckmann & T. Gross (Eds.), INTERACT 2015 Adjunct Proceedings (pp. 153–160). Bamberg: University of Bamberg Press.
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Dass ich weiß, egal was der Kunde 
will, ich bekomme das für den 

Kunden hin.

Evaluationsergebnisse

TN09
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Evaluationsergebnisse mittels Valenzmethode

19 Teilnehmer UX-Kennwert

0.8

Lies mehr zur Valenzmethode unter: Burmester, M., Jäger, K., Festl, L., & Mast, M. (2011). Studien zur formativen Evaluation der User Experience mit der Valenzmethode. In S. Schmid, M. Elepfand, J. Adenauer, & A. Lichtenstein (Eds.), 

Reflexionen und Visionen der Mensch-Maschine-Systeme - Aus der Vergangenheit lernen, Zukunft gestalten. 9. Berliner Werkstatt Mensch-Maschine-Interaktion, 5. bis 7. Oktober 2011. Fortschritt-Berichte VDI Reihe 22 Nr. 33.
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Fazit

The Positive X ✔
Ich möchte eine 
UUX-Expertin 

werden!



Erlebnisinterview



09.09.2019German UPA e.V.33

realer Kontext psychologische 
Theorie

Erlebniszentrierter 
Ansatz

Bedürfnisorientierter Ansatz 
Emotional Design

führt zu positiv weil

Aktivität Erlebnis Konsequenz

Aktivität Erlebnis Konsequenz

- Erfüllung von

Bedürfnissen

- Positive Emotionen

- Aktivität wird als

positiv erlebt

- Beschrieben durch

Erlebniskategorien

- Konkrete Handlung

- Aspekte der Situation

- Bestimmter Kontext

Leah zeigt ihrer 

Freundin wie man an 

ihrem Auto das Öl 

wechselt.

Jemand anderem 

etwas beibringen 

wird als positiv 

erlebt.

Kompetenz- und 

Verbundenheits-

bedürfnis wird erfüllt. 

Gefühl von Stolz und 

Freude.

Beispiel

Darstellung: 

Alexander König

Aktivitäten, Erlebnisse und ihre Konsequenzen
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Erlebnisinterview

• narratives Interview mit einer Erzählaufforderung

• kann auf ein Projektkontext fokussiert werden

• funktioniert sogar online

• schafft Verständnis was im Kontext positiv erlebt wird und zeigt Gestaltungspotenziale auf!



09.09.2019German UPA e.V.35

Ziel: Was hat die Situation für meinen Partner 
besonders gemacht?

• Was ist passiert? (Ablauf)

• Wer war daran beteiligt?

• Wo?

• Wie hat sich das angefühlt?

• Was hat das Gefühl ausgelöst?

• War Technologie an dem Erlebnis 
beteiligt?
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Erlebniskarten

http://www.design4xperience.de/downloads/

methodenhandbuch-erlebniskarten/
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Ideenfindung
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Konzepte
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Konzepte
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• Interviewsituation mit Partner

• Aufgabe: Was war ein positives Erlebnis, 
dass Sie in den letzten zwei Wochen bei der 
Arbeit hatten?

Erlebnisinterviews – Wie geht das?
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Aufgabe: Was hat die Situation für meinen 
Interviewpartner besonders gemacht?

• Was ist passiert? (Ablauf)

• Wer war daran beteiligt?

• Wo?

• Wie hat sich das angefühlt?

• Was hat das Gefühl ausgelöst?

• War Technologie an dem Erlebnis 
beteiligt?
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Erlebnisinterview ausprobieren!



Diskussion zum

Erlebnisinterview
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Diskussion

Was für Erlebnisse gab es?

1. Wie war das zu einem positiven Erlebnis befragt zu werden?

2. Wie war das so ein Interview zu führen?



Handbuch zum Erlebnisinterview 

http://www.design4xperience.de/
downloads/methodenhandbuch-
erlebnisinterview/



Abschlussdiskussion 
zu The Positive X
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Woran wir arbeiten
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Einblick
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Abschlussdiskussion

1. Was hat mir heute gefallen… 

2. Woran habe ich Kritik...

3. Mein Take-Away ist…

4. Ich wünsche mir vom Arbeitskreis…  



„We are quite literally 
the sum total of our 

experiences“

(Carter & Gilovich, p. 1304)
Unsere abschließenden Wünsche:

1. Denkt an “Human Experience first.”

2. Probiert das Mindset und die Methode 

im Arbeitsalltag aus, um die 

Arbeits-und Freizeitwelt proaktiv 

positiv mitzugestalten.

3. Macht beim AK mit :-)

Wie möchten wir also 
zukünftig leben?

Travis J. Carter and Thomas Gilovich. 2012. I am what I do, not what I have: The 

differential centrality of experiential and material purchases to the self. Journal of 

Personality and Social Psychology 102, 6: 1304–1317. 

http://doi.org/10.1037/a0027407
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