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KUrzbeschreibUng / zieL
es entstehen in kurzer zeit viele ideen und konkrete ansätze, wie das produkt mit UX an-
gereichert werden kann, die im anschluss bewertet werden. 

MateriaL

benötigte eXpertise

• themenfelder der positiven 

  erlebniskategorien  

• hinweisschilder  

• beschriftete Funktions-Karten  

• Flipchart/papier, post-its, stifte  

• Kreppband/Klebeband  

• Klebepunkte  

es wird Moderationserfahrung 
benötigt

dUrchFührUng

die teilnehmer werden in 2–4 gruppen mit jeweils 2–4 personen eingeteilt. Jede gruppe 

erhält eine Funktion des produktes, mit der sie vier stationen im raum durchläuft. an jeder 

dieser Stationen befindet sich ein Themenfeld der positiven Erlebniskategorien. Pro Station 

haben die teilnehmer zehn Minuten zeit für das brainstorming.  

aUFwand

1,5 - 2 stundenMittel

LeitFaden:
empfohlen. sehr hilfreich 
für den Moderator

einverständnis-
erKLärUng:
nicht erforderlich

teiLnehMer 

min. 4

QUeLLen

basierend auf: zeiner, K.M., Laib, 
M., schippert K. & burmester, M. 
(2016) identifying experience 
categories to design for positi-
ve experiences with technology 
at work. in: proc. of chi16

Mittel
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1. Hintergrund
▬ ▬

im “erlebnisraum” werden teilfunktionen des 
künftigen produktes mit den positiven erleb-
niskategorien in verbindung gebracht. so ent-
stehen in kurzer zeit konkrete ansätze und 
ideen, wie das produkt mit UX angereichert 
werden kann. am ende der Methode werden 
aus einer vielzahl an ideen, die besten aus-
gewählt. 

die Methode umfasst vier verschiedene stati-
onen innerhalb eines raumes. an diesen sta-
tionen werden unterschiedliche positive erleb-
nisse behandelt. die basis dafür bilden die vier 
themenfelder der positiven erlebniskategori-
en: resonanz & Unterstützung, herausforde-
rung & Kompetenz, organisation, Kommuni-
kation & erfahrungsaustausch (zeiner et al., 
2016). durch erfüllung dieser Kategorien wer-
den positive erlebnisse beim nutzer geschaf-
fen. 

Um neue ideen zu generieren, wird die Me-
thode des brainstormings verwendet. das 
brainstormen erfolgt im stehen vor jeder sta-
tion. durch diese aktive Körperhaltung wird 
die wachsamkeit und aufmerksamkeit erhöht 
(Knight & baer, 2014). schon ein spaziergang 
kann die gehirndurchblutung um 14 prozent 
erhöhen (seidl, o. J.). außerdem fanden Knight 
und baer (2014) in einer studie heraus, dass 
es teilnehmern im stehen leichter fällt, sich auf 
die einfälle der anderen einzulassen. vor allem 
letzteres gilt als die grundvoraussetzung für 
ein gelungenes brainstorming. außerdem wird 
durch den räumlichen wechsel zwischen den 
einzelnen stationen gewährleistet, dass sich 
die teilnehmer jeweils besser auf die neuen 

erlebniskategorien einlassen und fokussieren 
können. 
bei tests hat sich herausgestellt, dass der er-
lebnisraum das gewünschte ergebnis erzielt. 
in den jeweiligen testdurchläufen wurde eine 
vielzahl an neuen und innovativen ideen ge-
neriert, welche zudem ein hohes UX-potential 
aufweisen. die Methode wurde von den teil-
nehmern als kurzweilig und kreativitätsför-
dernd beschrieben. 

2. vorbereitung/Setting 
▬ ▬

• die Funktionen des produktes werden fest-
gelegt und auf Karten geschrieben. eine 
Funktion ist ein teilbereich der software, 
der die erfüllung notwendiger aufgaben 
ermöglicht. beispielsweise sind bei einer 
pizzabestell-website das auswählen der 
zutaten und das bestellen jeweils eine ei-
genständige Funktion. Je allgemeiner die 
Funktion formuliert ist, desto breiter das 
ideenspektrum. Jede gruppe erhält eine 
Funktion.  

• es sind wände oder ständer zum aufhän-
gen der Flipcharts notwendig.  

• es werden vier stationen im raum verteilt.  
• pro station vorbereiten:   

- stifte, post-its und Klebepunkte bereit-
legen. 
- wenn möglich ein beistelltisch zur ver-
fügung stellen, um das beschreiben der 
post-its  zu erleichtern.  
- die themenfelder der positiven erleb-
niskategorien so oft ausdrucken, wie es 
gruppen  gibt und auf dem Flipchart-pa-
pier anbringen. Jede station deckt dabei 
ein themenfeld der erlebniskategorien ab. 
Je station so viel Flipchart-papier überei-
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• Er weist die Teilnehmer darauf hin, dass alle 
antworten richtig sind, um den teilnehmern 
dadurch ihre Unsicherheit zu nehmen.  

3.4 Durchführung (40 Minuten) 

Stationsdurchlauf 
(10 Minuten pro Station) 

der Moderator gibt die zeit an und achtet dar-
auf, dass diese eingehalten wird.
 
• 2 Minuten   
Jeder teilnehmer schreibt für sich seine ideen 
auf post-its.  
• 5 Minuten   
die teilnehmer stellen ihre ideen einander vor 
und kleben die post-its auf das Flipchart-pa-
pier. dabei diskutiert die gruppe und entwi-
ckelt die idee gemeinsam weiter.  
• 2 Minuten   
Jeder teilnehmer vergibt für sich drei Klebe-
punkte an die besten ideen auf dem Flipchart.  
• Nach jedem Durchlauf wird an der Station 
das bearbeitete Flipchart-papier abgenom-
men, damit die nächste gruppe nicht von den 
Ideen der vorherigen Gruppe beeinflusst wird. 
das Flipchart-papier wird zur späteren identi-
fikation mit der Funktion der Gruppe beschrif-
tet.  
• Jede Gruppe geht eine Station weiter und der 
nächste durchlauf beginnt.  

3.5 Vorstellung im Plenum (20 Minuten) 

an jeder station werden die jeweiligen Flip-
chart-papiere aufgehängt. anschließend stellt 
jede gruppe kurz ihre ideen vor. die anderen 
teilnehmer hören dabei aktiv zu und notieren 
weitere ideen oder anmerkungen auf post-its. 

nander hängen, wie es gruppen gibt. 
- die hinweisschilder “Jede idee zählt!” 
und “alles aufschreiben!” an jeder station 
anbringen.  

3. anwendung 
▬ ▬

3.1 Einführung (5 Minuten) 

nach der begrüßung der teilnehmer folgt eine 
kurze einleitung über das ziel der Methode: 
der generierung von ideen mit positiven er-
lebnissen für ein produkt und dessen Funkti-
onen.
 

3.2 Aufwärmspiel (5 Minuten) 

es wird ein aufwärmspiel zur aktivierung der 
teilnehmer durchgeführt. auch die KMU-teil- 
nehmer und der Moderator sollen mitmachen. 
die anleitung hierfür steht im handbuch auf 
s. 13. der titel des spiels lautet “evolution 
game”. 

3.3 Aufgabenstellung und Ablauf (10 Minu-
ten) 

der Moderator stellt den teilnehmern die auf-
gaben und den ablauf vor: 

• Er erläutert kurz die Erlebniskategorien und 
teilt jeder gruppe eine Funktion des produktes 
und eine station zu.  
• Er erklärt was bei der Durchführung zu tun 
ist: die teilnehmer müssen überlegen, wie 
eine Funktion umgesetzt werden kann, damit 
sie positive erlebnisse entsprechend der er-
lebniskategorien erzeugen. alle ideen werden 
auf post-its festgehalten und direkt zu den Ka-
tegorien auf das Flipchart-papier geklebt.  
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den,  um sich ganz auf ihre ideen zu konzent-
rieren. nichts kann als selbstverständlich vor-
ausgesetzt werden.  

diese können direkt ergänzt und weiterent- 
wickelt werden. wenn alle ideen feststehen, 
vergibt noch einmal jeder teilnehmer drei Kle-
bepunkte für die besten ideen. 

4. auswertung
▬ ▬ 

eine priorisierung der ideen erfolgt bereits 
während des workshops durch die dotting- 
Methode. im anschluss an die Methode „er-
lebnisraum“ kann die Methode „idea Filter“ 
(siehe s.55) angewendet werden, um die ide-
en weiter zu clustern und das UX-potenzial zu 
errechnen. 

5. tipps 
▬ ▬

• Die Gruppengröße kann flexibel gestaltet 
werden. eine gruppe kann zwischen zwei und 
vier personen groß sein. es sollten mindestens 
zwei und maximal vier gruppen gebildet wer-
den.  
• Während der Vorstellungsrunde im Plenum 
soll der hinweis gegeben werden, dass auch 
die ideen der anderen gruppen ergänzt wer-
den können.  
• Als Moderator ist es ist wichtig, die Zeit im 
auge zu behalten. die teilnehmer sollen immer 
über die verbleibende zeit informiert werden, 
ohne unter druck gesetzt zu werden.  
• Bei Bedarf müssen Gruppen daran erinnert 
werden, alle ideen auf post-its zu schreiben.  
• Die Dauer eines Stationsdurchlaufs kann 
zeitlich flexibel gestaltet werden. Zehn Minu-
ten  pro durchlauf haben sich als sehr produk-
tiv herausgestellt.  
• Auch erfahrene Teilnehmer müssen vom 
Moderator klar und deutlich angeleitet wer-


