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Mit UX-Pattern für positive 
Erlebnisse gestalten
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• Seit 2012: Mittelstand-Digital Initiative

• gefördert durch das Bundesministerium für Wirtschaft und Klimaschutz (BMWK)

Mittelstand 4.0-Kompetenzzentren und Digital Zentren:

• Bundesweit: 17 Kompetenzzentren, 11 Digital Zentren

• Wissenschaftlich unterstützte kostenfreie Angebote

• Ziele: kleine und mittlere Unternehmen…
o über Chancen und Herausforderungen der 

Digitalisierung informieren 

o Umsetzungsoptionen aufzuzeigen

Mittelstand-Digital Initiative

314.03.22

https://www.mittelstand-digital.de/MD/Navigation/Karte/SiteGlobals/Forms/Formulare/karte-formular.html
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414.03.22

Einfach nutzen, 
positiv erleben.

Kompetenzzentrum Usability

Region

Mitte

Region

Ost

Region

Nord

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

Region

Süd
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Hochschule
Bonn-Rhein-Sieg
ergosign GmbH
Nordakademie gAG

Kompetenzzentrum Usability

514.03.22

Region Nord

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

Technische Universität 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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Kontinuierliche Angebote

614.03.22

…
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Individuelle Angebote

714.03.22
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SAVE THE DATE

12. Mai 2022

Fachtagung 2022

814.03.22

Anmeldung vormerken!
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Positive User Experience
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1114.03.22

• “Wahrnehmungen und 
Reaktionen einer Person”

• Journey Focus

• Zeitdimension der Nutzung

User Experience:

“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)

User Experience
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Benutzererlebnisse während der Nutzung
von Produkten, Systemen, Dienstleistungen
• Subjektiv
• Dynamisch
• Aktivitäten
• erlebt als Gefühl (positiv, negativ)
• Formung 

als Geschichte und Erinnerung
• wird kommuniziert

Positive User Experience

1214.03.22

(DIN EN ISO 9241-210, 2020; Hassennzahl, 2008; Hassenzahl et al., 2010)
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14.03.22

Positive User Experience ist
die Konsequenz aus der 
Erfüllung psychologischer
Bedürfnisse

Wie entsteht positive UX?

(Hassenzahl, 2008; Sheldon et al., 2001; Deci & Ryan, 2001; 
Reiss & Haverkamp, 1998; Desmet & Fokkinga, 2020)Grafik aus Design4Experience
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UX-Pattern
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1514.03.22

Was sind Pattern?

Design-
problem

etablierte
Lösungen

Pattern

„a pattern describes possible
good solutions to a common
design problem within a certain
context, by describing the 
invariant qualities of all those
solutions“

Tidwell, 1999
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Woraus besteht ein Pattern?

1614.03.22

http://time-tripper.com/uipatterns

Name

Einsatzanlass

Beschreibung

Gründe

Beispiele
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Wie sind UX-Pattern entstanden?

1714.03.22

Entwicklung von 
Interaktionslösungen für 

kleine und mittlere 
Unternehmen im 3D-Bereich

https://www.3d-guide.net/

Icon von Freepik auf Flaticon.com



www.kompetenzzentrum-usability.digitalH
in

te
rg

ru
nd

gr
af

ik
 v

on
 S

co
tt 

G
ra

ha
m

 a
uf

 U
ns

pl
as

h

Wie sind UX-Pattern entstanden?

1814.03.22

https://www.3d-guide.net/ueber-uns
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Wie sind UX-Pattern entstanden?

1914.03.22

Burmester et al. (2017), Laib et al. (2017) Icons von Freepik auf Flaticon.com
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Welche UX-Pattern gibt es?

2314.03.22

• Arbeitshistorie ansehen

• Entstehungsprozess 
wahrnehmen

Stolz-Pattern

Icons von Those Icons, iconnut und Freepik auf Flaticon.com

Danke-Pattern
• Untereinander “Danke“ sagen
• Wertschätzung ausdrücken
• Dank nur für Sender und 

Empfänger sichtbar

Sinn-Pattern
• Rückmeldung über Wirksamkeit 

der Arbeit

• Wiederwendung

• Kennzahlen 

Fortschritt-Pattern
• Arbeitsschritte planen und 

abhaken

• Arbeit einen Status zuweisen
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Wie sind UX-Pattern aufgebaut?

2414.03.22

Titel

Einsatzanlass

Beschreibung

Beispiele

Gründe
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Wie sind UX-Pattern aufgebaut?

2514.03.22

Hintergründe
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Beispiel: Sinn-Pattern

2614.03.22
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Beispiel: Sinn-Pattern (Evaluationsergebnisse)

2714.03.22

Insgesamt:
30 Erlebnisse
12 Ingenieurstudierende

! Nutzen für andere wird deutlich
! Beitrag zu etwas Höherem
! Zusammenarbeit
! Fortschritt wird sichtbar
! Anerkennung

Experience Index
-1 +10

- Wettbewerb

0,87
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1. Nutzungskontextanalyse

2. Anforderungen definieren

3. Umsetzung der Anforderungen während 
der Gestaltung des Produkts /Services 
à idealerweise Entwicklung 
verschiedener Reifegradstufen 
(Papierprototypen oder Mock-Ups)

4. Evaluation

Wie kommen UX-Pattern zum Einsatz?

2814.03.22 28

Nutzungskontext 
verstehen

Anforderungen
festlegen

Gestaltungs-
lösungen 
erarbeiten

Evaluation

PlanenWeiter-
entwicklung

(DIN EN ISO 9241-210, 2020;
DIN EN ISO 9241-11, 2018) 
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• Hilfsmittel zur Gestaltung von UX-Konzepten

• Fundierte und bewährte Lösungsansätze

Welche Ziele haben UX-Pattern?

2914.03.22

Icon von monkik auf Flaticon.com
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Wo findet man die UX-Pattern?

3014.03.22

Hintergrund

Pattern

News
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ExpertInnen gesucht!

Foto von charlesdeluvio auf Unslpash

• An ExpertInneninterview teilnehmen
• Feedback geben 

• An Weiterentwicklung der Pattern 

beteiligt sein

• Teilnahmevoraussetzungen
• Vertrautheit mit Pattern-Konzept

• (Regelmäßige) Anwendung im Alltag

Ansprechpartnerin: Anika Spohrer 

a.spohrer@kompetenzzentrum-usability.digital
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Inkl. Folien-Link am Ende des 
Feedbackbogens!

Wie war‘s? Ihr Feedback zählt!
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Diskussion

Foto von Redd auf Unsplash

Was haben Sie als 

erstes gedacht, als 

Sie von den UX-

Pattern gehört 

haben?

Gibt es Projekte 
bei denen die 
Pattern in Frage kommen würden?

Lassen sich die Pattern in Ihre Prozesse integrieren? 
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3414.03.22

Danke.

Anika Spohrer

Region Süd | Hochschule der Medien
a.spohrer@kompetenzzentrum-usability.digital

Kompetenzzentrum Usability

Newsletter
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