
 UI DESIGN STANDARDS



UIUI Mini-
Glossar

Button
[Schaltfläche, Bedienelement]
Mittels Button kann der Nutzer eine Aktion
ausführen - z.B. Bestätigen oder
Abbrechen. 

Dashboard
[Cockpit, Amaturenbrett]
Ein Dashboard dient der strukturierten
Aufbereitung von Informationen und
Visualisierung von Daten.

Toolbar
[Werkzeugleiste]
Eine Toolbar vereint die möglichen
Aktionen die auf der jeweiligen Seite
möglich sind in Form von Icons.

Tables
[Tabellen]
Tabellen  dienen der strukturierten
Aufbereitung von Informationen um diese
besser lesbar bzw. durch Filter- und
Sortieraktionen besser auswerten zu
können.

Tool-Tipp
[Hinweis, Quickinfo] 
Ein Tool-Tipp ist ein kurzer Infotext, der
dem Nutzer erscheint, wenn er mit der
Maus über ein Icon fährt (hoovert). 

Checkbox
[Auswahlkasten, Kontrollkästchen,
Markierungsfeld]
Checkbox und Radiobutton dienen dem
An- oder Abwählen von einer oder
mehreren angebotenen Optionen.
Checkboxen werden häufig zum Aufbau
von interaktiven Auswahl- oder Fragelisten
verwendet, wo mehrere Optionen einer
Liste angewählt werden können. Der
Radio Button ist eine runde Variante, die
nur eine Auswahlmöglichkeit erlaubt.

Panel
[Panel] 
Ein Panel ist eine bestimmte Anordnung
von Informationen, die zur Präsentation
für Benutzer in einem Fenster oder
Übersichtsbereich auf dem Dashboard
zusammengefasst sind. Diese
Informationen sind oftmals in Tabellen
strukturiert. 

Navigationsbar 
[Modulleiste]
Oftmals werden in Applikationen
(Software) mögliche Funktionen am linken
rand vertikal angeordnet angezeigt. Durch
eine Auswahl des Modul kommt der
Nutzer in den entsprechenden Bereich.

Icons
[Piktogramm, Symbol]
Icons sind selbsterklärende Bilder, die
einem Nutzer die gewünschte Eingabe
oder Aktion mittels Bild vermitteln soll.

Tab
[Reiter, Registerkarte]
Tabs dienen dazu Informationen und
Eingabefelder in einem hintereinander-
liegenden horizontalen Menü anzuzeigen.
Im Gegensatz zu Einzelseiten, kann der
User zwischen den einzelnen Menü-
punkten wechseln und die einzelnen
Menüpunkte in einer Seite öffnen und die
Inhalte bearbeiten.

User Inferface (UI)
[Benutzerschnittstelle, Nutzerschnittstelle ]
Die Benutzerschnittstelle oder auch Nutzerschnittstelle ist die Stelle oder Handlung, mit
der ein Mensch mit einer Maschine oder einem Programm in Interaktion tritt. Dies kann
z.B. ein Lichtschalter,  ein Web-Formular oder eine Eingabemaske sein. 

Input box
[Eingabefeld, Datenmaske]
Eingabefelder sind Textfelder oder
Textboxen (der große Bruder vom
Textfeld), die den Usern eine Text- oder
Zahleneingabe möglichen. 

Boxen, Tools, Tables und Icon - 
keine Wissenschaft. 
Software Elemente einfach erklärt. 



UXUX Mini-
Glossar User Experience (UX)

[Benutzererfahrung, Nutzererlebnis, Nutzungserlebnis]
Während sich Usability mit der Einfachheit der Elemente einer Software befasst,
betrachtet UX alle Kontaktpunkte und Empfindungen eines Users mit dem Unternehmen
- d.h. Produkte aber auch Dienstleistungen, Webauftritt, etc.

User Interface Design ist mehr als schöne
Farben aussuchen.
Was Sie schon immer über UI wissen wollten. 

Usability
[Benutzerfreundlichkeit, Gebrauchs-
tauglichkeit]
Usability beschreibt, wie einfach ein
Produkt bzw. System genutzt werden
kann. Dazu gehört z.B., wie einfach es ist,
die Anwendung zu erlernen; wie intuitiv
die Oberfläche ist; wie effizient sie ist; und
wie sich eine fehlerhafte Anwendung auf
das gesamte Ergebnis auswirkt. 

Learnability
[Lernbarkeit]
Hinter diesem Begriff steht die Frage "Wie
schnell kann ein User eine bestimmte
Aufgabe erledigen". Lernbarkeit und
Bedienbarkeit stehen bei Usability im
Vordergrund. 

Joy of Use
[Zufriedenheit, Satifsfaction] 
Als „Joy Of Use“ wird das positive Erlebnis
bei der Nutzung einer Anwendung, wie
zum Beispiel einem Onlineshop oder einer
Webseite, bezeichnet. 

Recognizability
[Wiedererkennbarkeit] 
Wiedererkennen statt erinnern. Warum?
Weil es für den Nutzer viel effizienter ist
Elemente und Aktionen automatisch
wiederzuerkennen, als sich an eine
Funktionsweise erinnern zu müssen.

Responsive Webdesign
[RWD]
Eine Software oder eine Website sind
dann responsive, wenn sie für alle
unterschiedlichen Geräte / Devices  wie
Laptop, Tablet oder Handy gleichermaßen
funktionieren und die Darstellung der
Elemente sich an die Größe des jeweiligen
Geräts anpasst.

Application
[Anwendungprogramm, Software]
Eine Applikation ist ein Computer-
programm, das eine für den 
Anwender nützliche Funktion 
ausführt. Sie dienen der „Lösung von
Benutzerproblemen" z.B. E-Mail-
Programme, Computerspiele,
Webbrowser.

Flexibility
[Flexibilität]
Freiheit und Flexibilität im Kontext mit
Usability beschreibt die Möglichkeiten
des Nutzers, Software anzupassen oder
persönliche Einstellungen zu treffen.

User Interface (UI)
[Benutzeroberfläche]
Die Eingabe- und Arbeitsoberfläche, die alle Informationen visualisiert.

User Interface Design (UID)
[Oberflächengestaltung]
Ist die Lehre der Gestaltung von Eingabe-
und Arbeitsoberflächen von Systemen
(Software oder APP).

Simplicity
[Einfachkeit]
Einfachheit besticht einen Überfluss an
Auswahlmöglichkeiten, denn mit der
Anzahl der Auswahlmöglichkeiten steigt
auch der Aufwand, der notwendig ist, um
Informationen zu sammeln und gute
Entscheidungen zu treffen. Beim UX
Design müssen daher wichtige
Entscheidungen betreffend den
Kompromiss zwischen Funktionsdichte
und Einfachheit getroffen werden. 

Efficiency
[Effizienz]
Wie effizient kann ein Benutzer seine
Aufgaben erfüllen - Eine zentrale
Bedeutung bei der Bewertung der
Usability. 

User
[Benutzer, Nutzer]
Person oder Personengruppe, die beim
Thema UX im Fokus steht. Ziel ist dem
User die bestmögliche Arbeitsumgebung
zur Verfügung zu stellen.

User Interface Designer 
[UXD]
User Experience Design(er) haben zur Aufgabe
die Software für den Nutzer effizient zu
gestalten.
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