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Zusammenfassung

Der Erlebnisraum ist eine Workshop-Methode, in der Ansétze der Erlebniskategorien mit Arbeitsweisen
des Design Thinking kombiniert werden. In diesem Beitrag werden sowohl die Methode als auch erste
Erfahrungen bei der Durchfiihrung beschrieben.

1  Einleitung

In diesem Beitrag wird eine Workshop-Methode zur erlebniszentrierten Gestaltung vorgestellt,
die Ansétze der Erlebniskategorien (z.B. Zeiner et al. 2016, 2018) mit Arbeitsweisen des De-
sign Thinking (z.B. Ideo.org, 2015) kombiniert. Erlebniskategorien sind mehrfach auftretende
und inhaltlich dhnliche Erlebnisse, welche die gleichen charakteristischen Rahmenbedingun-
gen aufweisen (genauer in Zeiner et al., 2016, 2018). Unter anderem finden sich fiir den Ar-
beitsalltag z.B. Erlebniskategorien wie: Feedback bekommen, Wertschitzung, Herausforde-
rung meistern, Kreativitit erleben, Etwas erledigen, Uberblick haben, Gegenseitiger Aus-
tausch, Zu etwas Hoherem beitragen. Allerdings stellt sich bei der Gestaltung mit Erlebniska-
tegorien oft die Frage, wie diese auf konkrete Produktideen iibertragen werden kénnen. Um
Erlebniskategorien auch in der Gestaltung zielfithrend einsetzen zu kdnnen, wurde die Me-
thode Erlebnisraum entwickelt.

Im Erlebnisraum werden Teilfunktionen eines bestehenden oder zukiinftigen Produktes mit
den positiven Erlebniskategorien verbunden. So konnen in kurzer Zeit viele konkrete Ideen
entstehen, wie positiver User Experience (positive UX) ermdglicht werden kann, aus denen
abschliefend die Besten ausgewéhlt werden.
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Im Folgenden beschreiben wir die Durchfithrung der Methode, grenzen sie zu anderen Metho-
den ab, und beschreiben unsere Erfahrungen beim Einsatz in Forschungs- und Praxisprojekten.

2 Der Erlebnisraum

Im Folgenden wird Schritt-fiir-Schritt beschrieben wie der Erlebnisraum als Workshop durch-
gefiihrt wird. Die Beschreibung dient als Leitfaden, kann aber auch je nach Projektcharakte-
ristika angepasst werden (z.B. hinsichtlich Zeit, Teilnehmende oder Fragestellung).

2.1 Vorbereitung des Workshops

Zur Durchfiihrung des Erlebnisraums werden ein ausreichend grofler Raum, 4 Flipcharts oder
Poster Boards und Notizzettel (z.B. Postlts) benotigt. Arbeitsmaterialien konnen iiber die Au-
toren bezogen werden

An vier verschiedenen Stationen (als ortliche Raumanker) innerhalb eines Raumes werden
unterschiedliche positive Erlebnisse behandelt. Die Basis dafiir bilden die vier Themenfelder
der positiven Erlebniskategorien: Resonanz & Unterstiitzung, Herausforderung & Kompetenz,
Organisation, Kommunikation & Erfahrungsaustausch. Eine ausfiihrliche Beschreibung der
Erlebniskategorien und Themenfelder findet sich in Zeiner et al. (2018).

Prinzipiell kann der Erlebnisraum alleine durchgefiihrt werden, bessere Ergebnisse werden
aber in Teams erreicht. Deshalb empfiehlt sich eine Teilnehmerzahl von 2 bis maximal 10
Personen. Ein Aufwirmspiel ist in unserer Erfahrung sehr niitzlich, um die Teilnehmenden zu
aktivieren, Hemmnisse zwischen verschiedenen Personen (z.B. Experte / Anwender) zu mini-
mieren und auf die gemeinsame Arbeit einzustimmen. Dabei sollten alle Beteiligten des Work-
shops teilnehmen um das Gruppengefiihl zu stirken.

2.2 Durchfiihrung des Workshops

Einfiihrung (5 Minuten)

Nach der Begriilung der Teilnehmenden erfolgt eine kurze Einfiihrung in das Ziel der Me-
thode: Die Generierung von Ideen mit positiven Erfahrungen fiir ein Produkt und dessen Ei-
genschaften. Die Bedeutung der wesentlichen Begriffe muss hier verdeutlicht werden.

Aufgabe und Prozess (10 Minuten)
Vorstellung der Aufgaben und des Ablaufs:

e Zuerst werden kurz die Erlebniskategorien erklért und jeder Gruppe eine Teilfunktion
des Produkts und eine Station zugewiesen.

e Die Aufgabe wird erklart: Die Teilnehmenden sollen herausfinden, wie eine Teil-
funktion aussehen bzw. implementiert werden soll, um positive Erlebnisse zu erzeu-
gen, die den Erlebniskategorien entsprechen.
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e  Alle Ideen werden auf Post-Its / Karten notiert und direkt auf dem vorbereiteten Pa-
pier angebracht.

e Teilnehmende werden, um Unsicherheit zu vermeiden, darauf hingewiesen, dass alle
Antworten korrekt sind.

Die Teilnehmenden trennen sich nun in kleine (wenn moglich interdisziplindre) Gruppen und
verteilen sich auf eine der vier Stationen. Wir arbeiten hier am liebsten mit Zweiergruppen,
doch auch in etwas groBere Gruppen (ca.. 4) haben wir erfolgreich Ideen entwickelt.

Arbeiten in kleinen Gruppen (40 Minuten — 10 Minuten pro Station)

Die Moderation setzt einen Timer und weist auf das Zeitlimit hin. An jeder Station durchlauft
jede Gruppe (rollierend) ein Brainstorming mit den folgenden Schritten:

e 2 Minuten: Die Teilnehmenden schreiben fiir sich selbst ihre Ideen auf Post-Its.

e 5 Minuten: Die Teilnehmenden présentieren sich ihre Ideen gegenseitig und kleben
die Post-It auf das Flipchart-Papier. Die Gruppe diskutiert (wie beim Brainstorming
zuerst ohne Bewertung) dann die Ideen und entwickelt sie gemeinsam weiter.

e 2 Minuten: Alle Teilnehmenden wahlen mit jeweils drei Klebepunkten oder Aufkle-
bern die fiir sie besten Ideen auf dem Flipchart aus.

Nach jeder Runde wird das bearbeitete Flipchart-Papier von der Station entfernt, um die
nichste Gruppe nicht mit Ideen der vorherigen Gruppe zu beeinflussen. Das Flipchart-Papier
wird, zur spéteren Identifizierung, mit der Teilfunktion gekennzeichnet, auf das sich die
Gruppe konzentriert hat. Danach begeben sich die Gruppen an die nichste Station und die
nichste Runde beginnt. Dieser Ablauf wird so lange wiederholt bis jedes Team sich einmal
mit jeder Station beschédftigt hat.

Prisentation im Plenum (30 Minuten)

An jeder Station werden die jeweiligen Flipchart-Papiere nebeneinander aufgehéngt oder aus-
gelegt. Anschlielend prisentiert jede Gruppe ihre Ideen. Die anderen Teilnehmenden horen
dabei aktiv zu und notieren weitere Ideen oder Kommentare auf Post-Its. Diese konnen direkt
hinzugefiigt und gemeinsam weiterentwickelt werden.

Nachdem die Ideen prisentiert und diskutiert wurden, kénnen die Teilnehmenden nochmals
die besten Ideen bewerten. Beliebte Ideen konnen auch mit den ,,Three Lenses* (Erwiinscht-
heit, Machbarkeit und Lebensfahigkeit) weiter evaluiert werden (Ideo.org, 2015).

3  Warum der Erlebnisraum?

Der Erlebnisraum soll durch klare Struktur (z.B. die Trennung der verschiedenen Funktionen
eines Produkts und ihre Verteilung im Raum) Freirdume schaffen, in denen kreativ gedacht
und gearbeitet kann. Die Funktionen des Produktes werden festgelegt und auf Karten geschrie-
ben. Eine Funktion ist ein Teilbereich der Software, der die Erfiillung notwendiger Aufgaben
ermdglicht. Beispielsweise sind bei einer Pizzabestell-Website das Auswihlen der Zutaten und



492 Zeiner, K. M. et al.

das Bestellen jeweils eine eigenstdndige Funktion. Je allgemeiner die Funktion formuliert ist,
desto breiter das Ideenspektrum. Jede Gruppe erhélt eine Funktion.

Die Methode ist an Brainstorming (z.B. Osborn, 1953) angelehnt, weiflt aber auch einige Un-
terschiede dazu auf. Brainstorming geht von einem (existierenden) Problem aus. Darauthin
werden in Gruppen Ideen/Losungsansétze gesammelt, auf die jeweils (mit weiteren Ideen/Lo-
sungsansitzen) aufgebaut wird. Ahnlich, wie auch bei Mindmaps, handelt es sich hier um ei-
nen zentralen Ausgangspunkt, von dem aus, relativ unstrukturiert und rein assoziativ, Ver-
zweigungen in alle erdenklichen Richtungen moglich sind — solange sie sich nur wieder auf
den Ausgangspunkt zuriickfiihren lassen. Dagegen ist der Erlebnisraum in seiner grundlegen-
den Haltung nicht problem- sondern innovationsgetrieben. Dies erreicht er dadurch, dass er
einerseits zielgerichtet und (vor)strukturiert, andererseits aber darauf aufbauend dennoch offen
genug ist, um eine Vielzahl an kreativen Ideen zu generieren (im zweiten Teil prinzipiell wie
Brainstorming).

Die Zielgerichtetheit und Vorstrukturierung wir durch bewusste Kombinatorik erreicht:

e Im ersten Schritt werden zwei (moglicherweise abstrakte) allgemeine Gegenstinde oder
Sachverhalte, auf Grund fundierter Kenntnisse, miteinander kombiniert. Im klassischen
Erlebnisraum sind dies bestehende oder angedachte (interaktive) Produkte und Erlebnisse.

e Im zweiten Schritt werden spezifische Aspekte der 0.g. Gegenstédnde durch Permutation in
immer neue Zusammenhinge gebracht. Im klassischen Erlebnisraum sind dies unterschied-
liche Funktionen eines (interaktiven) Produkts, die mit diversen Erlebniskategorien gepaart
werden.

Ausgehend von den Ergebnissen der Kombinatorik wird dann ein kreativer (klassischer)
Brainstormingprozess gestartet. Dieser ist jedoch deutlich zielgerichteter, da der zuvor er-
zeugte Ausgangspunkt den dazu auftretenden Assoziationen/Ideen einen deutlichen Rahmen
bietet. Diese Kombinatorik dhnelt der des Mash-Ups (Ideo.org, 2015) geht aber weiter, da
nicht nur zwei Konzepte kombiniert werden, sondern ein Konzept (Aspekt des Produkts) mit
vier verschiedenen anderen Konzepten (den Erlebniskategorien) kombiniert wird und die
Sammlung der Ideen verwendet wird.

4  Bisherige Erfahrungen

Der Erlebnisraum wurde bereits in verschiedenen Projekten eingesetzt. Hier haben sich einige
Vorgehensweisen bewihrt, eindeutiges Potenzial herausgestellt und gleichzeitig kritische
Punkte gezeigt. Im Folgenden gehen wir sowohl auf die Durchfiihrung als auch auf die Wei-
terverwendung der Ergebnisse ein.

4.1 Projekte

Nachfolgend werden zwei Projekte mit unterschiedlichen Fragestellungen beispielhaft darge-
stellt, in denen der Erlebnisraum eingesetzt wurde.
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SmartKitchen

Im Projekt SmartKitchen werden Losungen fiir digital unterstiitzte Kochumgebungen gestal-
tet, die intuitiv und positiv erlebt werden. Unter anderem wurde der Erlebnisraum eingesetzt,
um Ideen fiir positive Erlebnisse vor, wihrend und nach dem Kochen zu entwickeln. Eine
Beschreibung des Projekts und entwickelter Konzepte findet sich auch in Zeiner et al. (2018).

ePortfolios in der Kompetenz- und Reflexionsorientierten Hochschullehre

Hierbei wurde im Rahmen einer Bachelorarbeit ein Konzept entwickelt, wie ein neuartiges
ePortfolio-System fiir die Hochschullehre unter UX-Gesichtspunkten entwickelt werden kann.
Ziel dieses ePotfolios ist es, in der kompetenzorientierten Lehre Studierende bei der Doku-
mentation und Reflexion ihres Lernwegs zu unterstiitzen. Mit einem Fokus auf (Selbst-)Refle-
xions-Prozesse wurden bestehende und neue Erlebniskategorien ermittelt. Zudem wurde das
Setting des Erlebnisraums den speziellen Gegebenheiten angepasst. So wurden den Erlebnis-
sen keine konkreten Teilfunktionen des Produkts gegeniibergestellt, sondern typische Phasen
bei der reflexiven Arbeit mit ePortfolios. Daraus wurden Ideen fiir zukiinftige Teilfunktionen
eines ePortfolio-Systems entwickelt

4.2 Durchfiihrung

Bei der Durchfiithrung dieser Projekte sind einige Punkte wiederholt aufgekommen.

Es ist sehr zu empfehlen, den Prozess moderiert durchzufiihren, wobei der/die Moderator/in
moglichst nicht selbst an der Ideenfindung teilnimmt. Die Teilnehmenden koénnen zwar an der
Vorbereitung des Workshops mitwirken, doch um ihnen die Freiheit zu erméglichen, sich auf
die Ideenfindung einzulassen und neue Wege zu geben, hat sich nach unseren Beobachtungen
die konsequente Fiihrung mittels Moderation bewahrt.

Die Arbeitsweise mit Karten/Postlts und kurzen Brainstorming Runden 14dt dazu ein, nur
kurze Notizen zu machen. Hier ist es wichtig, sich nicht nur ein Feature zu notieren, sondern
explizit zu machen, wie die Interaktion gestaltet ist bzw. was mit dem Feature gemacht wird.
In Durchfiihrungen, bei denen nur sehr spérliche Notizen gemacht werden, stellt sich die Wei-
terverwendung der Ergebnisse als sehr schwer bis fast unmdglich heraus. Das gleiche gilt auch
fiir sehr oberfldchliche Ideen bzw. Beschreibungen von Ideen. Wenn sich die Teilnehmenden
nicht die Zeit fiir eine genauere Beschreibung nehmen, leidet die Qualitit der weiterverwert-
baren Ideen drastisch.

4.3 Weiterverwendung der Ergebnisse

Da im Erlebnisraum eine Fiille von Ideen entwickelt wird, miissen diese danach zusammen-
gefasst, bewertet und weiterverwertet werden. Hier zeigt unsere Erfahrung dhnlich wie bei
anderen Methoden wie z.B. Contextual Inquiry (z.B. Holtzblatt, & Beyer, 2017), dass dies
moglichst schnell geschehen sollte. Wir haben sowohl mit dem Clustering im Team als auch
mit der Bewertung durch eine Einzelperson gute Erfahrungen gesammelt. Egal auf welche Art
die Ideen bewertet werden, es ist fiir die Auswahl wichtig, dass verschiedene Sichtweisen ein-
bezogen werden. Zum Beispiel konnten Teilnehmer aus den Arbeitsbereichen UX/UI hierzu
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mit Entwicklern zusammenarbeiten oder eine Einzelperson nimmt zur Bewertung bestimmte
Rollen bzw. Perspektiven ein. Eine andere Moglichkeit wére die Bewertung mit einer Matrix
(ein Review verschiedener Bewertungsmethoden findet sich in Adam (2012)).

5 Fazit

Der Erlebnisraum wurde als Methode entwickelt mit der die Erlebniskategorien in einem De-
sign Thinking-Kontext fiir die Gestaltung von Produktideen eingesetzt werden kdnnen. Die
sinnvolle zweckmaBige Anwendung der Methode konnte in zwei sehr unterschiedlichen Do-
ménen aufgezeigt werden, ndmlich im Bereich Hochschullehre und smarte Kochumgebungen.
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