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In diesem Nachgelesen zum Thema.

Das User Interface (Ul) ist ein Teil der
Schnittstelle zwischen Mensch und
Maschine. Um beispielsweise mit
einer Website interagieren zu kon-
nen, wird hierbei der Fokus auf die
visuellen Aspekte gelegt. Dadurch
wird eine moglichst attraktive Nutzer-
oberflache geschaffen.

Die User Experience (UX) hinge-
gen verfolgt das Ziel einer positiven
Erfahrung bei der Benutzung dieser

Schnittstelle bzw. Oberflache. Dem
Nutzer wird das Gefuhl vermittelt,
dass die von ihm genutzte Oberfla-
che ganzlich auf ihn zugeschnitten
ist. Im Folgenden werden die einzel-
nen Kerngebiete von UX und Ul naher
erlautert, um ihre einzelnen Funk-
tionsweisen sowie deren Schnitt-
punkte darzustellen. Um sich die
Begriffe und deren Aspekte besser
vorstellen zu kénnen, folgt zunachst
ein Beispiel, um ihnen einen Kontext
zu geben.

Abbildung 1: Unterschied zwischen UX- und UI-Design © Igniti GmbH'

Beispiel:

Tim sitzt am Computer und ist online
auf der Suche nach Schuhen. Uber
eine Suchmaschine sucht er also
nach dem Suchbegriff “Schuhe online
kaufen”. Eines der ersten Ergebnisse
der Suchanfrage bekommt die gréR3te
Aufmerksamkeit, da sowohl Titel als
auch Beschreibung richtig forma-

tiert sind und dementsprechend den
Impuls auslésen, das Suchergebnis
aufzurufen.

Der nun folgende Schritt wird von den
allerwenigsten Menschen aktiv wahr-
genommen, obwohl er essenziell
wichtig daflr ist, ob ein Besucher auf
der Website bleibt, oder nicht - die
Ladezeit. Wenn sich die Website nicht
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nach wenigen Sekunden bzw. Sekun-
denbruchteilen fertig aufgebaut hat,
springen die meisten Menschen wie-
der ab und wahlen eine andere Web-
site. Die User Experience beginnt
daher schon bevor der Nutzer Uber-
haupt auf der Website ankommt.

Nun ist Tim auf der Website und ver-
folgt nach wie vor das Ziel, Schuhe zu
kaufen. Dementsprechend sollte zu

Beginn sofort ersichtlich sein, worum
es auf der Website bzw. in diesem
Fall dem Onlineshop geht, namlich
Schuhe. Je intuitiver Tim durch die
Kategorieseiten navigieren kann,
desto schneller wird er an sein Ziel
kommen und Schuhe kaufen. Die
dafir oftmals verwendeten “Bread-
crumbs” helfen dabei, die Navigation
besser nachvollziehen zu kdnnen.

Abbildung 2: Breadcrumb-Navigation am Beispiel der OTTO Website’

Das User Interface

Der Mensch hat viele verschiedene
Wege gefunden, um kommunikativ
Informationen zu Ubermitteln. Das
dabei wohl bekannteste Mittel ist die
Sprache. Die naturliche Sprache hilft
uns Menschen seit vielen Jahrtausen-
den, uns untereinander zu verstan-
digen. Maschinen wie beispielsweise
Computer sprechen allerdings eine
andere Sprache als wir. Um also eine
Maschine bedienen zu kénnen, bend-
tigen wir eine Schnittstelle, die zwi-
schen den maschinellen Funktions-
weisen und uns Menschen vermittelt.

Am Beispiel unseres Schuhkaufers
Tim werden also komplexe Rechen-
vorgange in fUr uns verstandliche
und klickbare Elemente Ubersetzt,
die einen eindeutigen Befehl mit sich
fuhren, z. B. “Jetzt kaufen” oder “in
den Warenkorb” - so genannte ,Call
to Action” Interaktionen.

Ein gutes User Interface kann die
komplexesten Vorgange in einen fur
uns im Alltag ohne Probleme tragba-
ren Rahmen formen. Dabei sind ver-
schiedene Aspekte von Bedeutung.



4 | Nachgelesen »User Experience & User Interface: ein Uberblick«

Je nach Anwendungsgebiet gestal-
ten sich diese unterschiedlich. Am
Beispiel einer Website, wie eingangs
beschrieben, kommt es dabei spezi-
ell auf folgende Aspekte an:

Farbe und Kontrast sind im Ul-De-
sign zustandig fur eine grundsatzli-
che Erkennbarkeit der Elemente.

~White Space” sorgt daflr, dass die
verschiedenen Elemente der Website
den Nutzer nicht ,erschlagen” mit
einem Informationsuberfluss. Er wird
auch als negative Space oder empty
Space bezeichnet.

Visuelle Hierarchie beschreibt die
Anordnung der Elemente hinsichtlich
ihrer Wichtigkeit und damit verbun-
den deren Farben, GréBen und Plat-
zierungen.

Komplexitat vs. Einfachheit soll dar-
auf hinweisen, dass weniger oftmals
mehr ist. Haufig wird versucht, durch
einen Uberfluss an verschiedenen,
visuellen Designelementen (Schat-
ten, Blinken, Animationen, usw.)

besonders viel Aufmerksamkeit zu
erzeugen. Dabei verhindert genau
diese Herangehensweise meistens
das gewunschte Ziel.

Konsistenz gibt dem Nutzer eine
gleichbleibende  Erfahrung  und
ermoglicht ein schnelleres Zurecht-
finden durch vertraute Umgebung.
An einem Beispiel bedeutet das: Eine
Person die ausschlieB3lich Apple Pro-
dukte nutzt, wird mir hoher Wahr-
scheinlichkeit Probleme damit haben,
Windows- oder Android-Oberflachen
zu bedienen, da die gewohnte Kon-
sistenz der Apple Umgebung nicht
vorhanden ist.

»Scale” befasst sich mit der korrek-
ten GroRBendarstellung der Inhalte
innerhalb der Elemente und umfasst
bspw. SchriftgréRen, Abstande, Dicke
der Rahmen usw.

Typographie stellt das Schriftbild dar
und sollte abhangig vom vermittel-
ten Inhalt gewahlt werden. Verspielte
Inhalte kdénnen durchaus mit ent-
sprechend verspielten Schriftarten
visualisiert werden, serdse Inhalte
hingegen haben oftmals Serife

Abbildung 3: Darstellung des Unterschiedes von UX und UP
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Schriftarten - moderne Inhalte hin-
gegen werden aktuell zumeist mit
San Serifen Schriften (franzosisch fur
“ohne Serife” oder “serifenlos”) dar-

Die User Experience

User Experience beschreibt und
umfasst alle Auspragungen der Ein-
dricke und das Erlebnis des Nut-
zers bei der Interaktion mit einem
Produkt. Dabei verbindet man den
Begriff oftmals mit der Gestaltung
von Webseiten und Apps. Insgesamt
ist der Begriff allerdings auf jede Art
der Interaktion mit einem Produkt
zu betrachten. Die User Experience
hat ebenso wie die Ul verschiedene
Aspekte, die zu dem Gesamtergeb-
nis hinwirken. Im Folgenden werden
diese kurz umrissen.

Der erste Aspekt steht in direktem
Zusammenhang mit dem Ul und wird
Ubergeordnet als Visuelles Design
bezeichnet. Aus Sicht der UX liegt
hierbei jedoch das Hauptaugenmerk
auf dem Zusammenspiel der einzel-
nen visuellen Elemente wie Farbe,
Bilder und Symbolen, um eine ,stim-
mige"” und gute User Experience zu
ermoglichen. Es werden also die ein-
zelnen Teilaspekte des Ul gesamt-
heitlich hinsichtlich ihrer Wirkung auf
den Empfanger betrachtet. Daher
kénnen bereits kleine Anderungen
am Ul groBe Auswirkungen auf die
UX haben und zu einem wesent-
lich besseren oder schlechten Nut-
zenerlebnis fuhren. In Abbildung 4

gestellt. Zwei bekannte Beispiele sind
Times New Roman fur Serife Schrift-
arten und Arial als Vertreter der seri-
fenlosen Schriften.

wird ersichtlich, dass das rechte Bei-
spiel wesentlich klarer die Funktions-
weise darstellt als das linke, herbei-
gefuihrt durch kleine Anderungen an
der Farbgebung bzw. unterschiedli-
chen Buttons.

Oftmals vorgelagert, befasst sich
die UX mit dem Bereich der Infor-
mationsarchitektur. Im Sinne dieser
Bezeichnung geht es dabei um die
Struktur und Organisation von Infor-
mationen. Im Kontext von Webseiten
und Apps geht es dabei aulRerdem
um ein schlUssiges Navigationskon-
zept des Mendus. Daruber hinaus wird
sich mit der Kategorisierung und
Bezeichnung von Inhalten befasst.
Somit rackt zwangslaufig auch das
Thema Suchmaschinenoptimierung
(SEO) und dessen Verbesserung in
den Fokus. Als mogliche Methode
bzw. Werkzeug zur Gestaltung der
Informationsarchitektur kann bspw.
auf Wireframes zugegriffen werden
als eine Vorstufe bzw. Teilaspekt des
Prototyping (mehr zu diesem Thema
in unserem Nachgelesen Von der
Idee zur App).

Neben den beiden ersten Punkten
spielt das Interaktionsdesign eben-
falls eine wichtige Rolle fur die UX. Es
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Abbildung 4: Beispiel fiir verbesserte UX durch kleine Anderungen am UI*

fokussiert sich auf jegliche Interak-
tion zwischen dem Nutzer und dem
Produkt, um es intuitiv und effizi-
ent bedienbar zu machen. Synonym
wird die Bezeichnung der Gestaltung
von Mensch-Maschine-Schnittstellen
(MMS) bezeichnet. Der Forschungs-
bereich befasst sich daher schwer-
punktmallig mit der Erforschung
von Erwartungen und Bedurfnissen
von Nutzern, um anhand der daraus
gewonnen Erkenntnisse die MMS zu
optimieren.

Eng mit dem Interaktionsdesign ver-
bunden ist der letzte Aspekt der UX,
die Gebrauchstauglichkeit bzw. Usa-
bility. Der wichtigste Abgrenzungs-
punkt zu den vorangegangenen
Punkten stellt die klare Zielausrich-
tung dar. Die Usability eines Produk-

tes bzw. eines Teils eines Produk-
tes zielt immer auf ein spezifisches
Ziel ab, welches durch den Nutzer zu
erflllen ist. An unserem Beispiel ware
das Ubergeordnete Ziel der Kaufab-
schluss eines Schuhs . Untergeordnet
konnte sich die Usability aber ebenso
auf den Auswahlprozess eines pas-
senden Schuhes oder den Bezahl-
prozess beziehen. Entsprechend gilt
es einen klaren Nutzungskontext
abzugrenzen, um die Bewertung und
Tests hinsichtlich der Usability vor-
nehmen zu kénnen.
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Fazit

Zusammenfassend lasst sich festhal-
ten, dass das Ul und die UX eng mit-
einander verbunden sind und sich
direkt beeinflussen. Nichtsdestotrotz
lassen sie sich voneinander abgren-
zen. Dieses Nachgelesen ermdoglicht
es lhnen, die Begriffe besser zu ver-
stehen und voneinander trennen zu
konnen. Vereinfacht lasst sich der
Unterschied zwischen UX und Ul wie
folgt beschreiben:

Die User Experience / UX adressiert
die Gefuhle und Erfahrungen des
Nutzers bei der Verwendung des
Produktes.

Das User Interface / Ul dreht sich
rund um die visuellen Aspekte des
Produktes und gibt der UX ein asthe-
tisches und ansprechendes Ausse-
hen.
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