
Die Suche nach 

“The Positive X”
Vom Problemlöser zum Erlebnisgestalter
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Wer ist Cristina?

Cristina Hermosa Perrino, Media Research (M.A.), Informationsdesign (B.A.), staatl. gepr. Grafik-Designerin

● GermanUPA Arbeitskreis “The Positive X”: Initiatorin und Arbeitskreisleiterin

● points GmbH: UX Professional, Projektmanager und Product Owner

● Hochschule der Medien: Lehrbeauftragte für Interaktionsdesign
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Arbeitskreis “The Positive X”

Arbeitskreisleiterin

Cristina Hermosa Perrino (points GmbH)

Wissenschaftlicher Beirat

Prof. Dr. Michael Burmester (HdM, Stuttgart) und 

Prof. Dr. Sarah Diefenbach (LMU, München)

Mitglieder

Joachim Machate (Daimler AG), Katharina Zeiner 

(Siemens), Nora Fronemann (FhG IAO), Nektaria 

Tagalidou (FhG IAO), Katharina Schippert (IBM), 

Katharina Clasen (Information Lovers), Axel 

Hillebrand (Usetree), Cornelia Lüderitz (Usetree), 

Vera Fink (TU Chemnitz), Elisabeth Stein (HdM),  

Manuel Kulzer (HdM), Kristin Haasler (HdM), Jenny 

Langenhan (Studentin) und Sonja Pietsch (Studentin)

Wir haben 
noch Platz 
für Dich 

Treffen: ca. 1x pro Monat, ca. 3 Stunden, an 
der HdM

Gemeinsam Fragen diskutieren, forschen und 
Lösungen erarbeiten!



The Positive X ?
Eine Anekdote zu den Anfängen der Suche 

erzählt von Cristina  
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Studium: UX-Projektauftrag
Ich möchte 

einen digitalen 
Produktkatalog.

Cristina,
Studentin 

Und der 
Produktkatalog soll 

eine positive UX 
begünstigen.

Prof. Dr. Michael Burmester,
Hochschule der Medien

Auftraggeber
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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) 
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Fragen über Fragen

Was will 
Prof. Dr. Burmester 

da von uns?
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Fragen über Fragen

WODURCH GENAU 
entsteht eine positive 

UX?
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Fragen über Fragen

WODURCH GENAU 
entsteht eine positive 

UX?

WIE GENAU können 
wir diese anstreben?
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Fragen über Fragen

Ist das Thema 
wirklich wichtig?
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Fragen über Fragen

Und was bringt mir 
das für meine 

berufliche 
Laufbahn?
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Verzweiflung

Und eigentlich möchte 
ich doch eine 

Usability-Expertin 
werden!



Antworten auf 
die Fragen
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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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Fragen über Fragen

Was will 
Prof. Dr. Burmester 

da von uns?
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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 will 
Prof. Dr. Burmester 

da von uns?
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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.

Prof. Dr. Marc Hassenzahl

Kompetenz

Verbundenheit

Popularität

Stimulation
Autonomie

Sicherheit

Selbstverwirklichung

Körperlichkeit
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Antworten auf die Fragen

Ich muss meine 10 
psychologischen 

Bedürfnisse erfüllen!



02.09.2018German UPA e.V.20

Antworten auf die Fragen

Ich fühle 

mich einsam.

Verbundenheit
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Antworten auf die Fragen

Das war ein 
inspirierender 
Vortrag, 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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Du wirst keine Probleme haben, 
einen Job zu finden.

Fragen über Fragen

Und was bringt mir 
das für meine 

berufliche 
Laufbahn?

Cristina aus dem Jahre 2019



02.09.2018German UPA e.V.25

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) auslösen

Faktoren & Aktivitäten fördern

Cristina in der Rolle des
Problemlösers / Usability-
Professionals

Cristina 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) auslösen

Faktoren & Aktivitäten fördern

Cristina in der Rolle des UUX-
Professionals
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Ich verkaufe dem 
Kunden Produkte. 
Hierzu gehört...

2. Lernen durch “Interviews” 

Ich habe diverse 
Fragen zu Ihrer 

Arbeit, Ziele, 
Aufgaben...
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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 hilft bei der Vorbereitung 
auf den Kundentermin.
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Lösung: Die Projektcollage ist nicht nur ein 
Produktkatalog, sondern ein Gesprächsleitfaden für 
die Projektbesprechung.
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Lösung: Die Projektcollage ist nicht nur ein 
Produktkatalog, sondern hilft das passende Produkt 
für den Arbeitsschritt zu finden.

● Für Arbeitsschritte werden 

Produkte vorgeschlagen
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Lösung: Die Projektcollage ist nicht nur ein 
Produktkatalog, sondern hilft auch bei der 
Vertragsabwicklung.
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Dass ich weiß, egal was der Kunde 
will, ich bekomme das für den 

Kunden hin.

Evaluationsergebnisse

TN09

Kompetenz
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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!

Und Du 
hoffentlich 

auch?



Werbeunterbrechung des Arbeitskreises

Macht mit! contact@uxprofessional.de
oder LinkedIn, Xing

Next Topic: “Integration ins 
Unternehmen”

mailto:contact@uxprofessional.de
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Microseite, Paper und Folien des 
AKs “The Positve X”

https://germanupa.de/arbeitskreise/arbeitskreis-positive-x/
veroeffentlichungen

https://germanupa.de/arbeitskreise/arbeitskreis-positive-x/%0bveroeffentlichungen


Handbücher zu 
verschiedenen Methoden, z.B. 
Bedürfnisfächer, Erlebnisinterview, 
Bedürfnispersona, Valenzmethode

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

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