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UX-Pattern

Gestalten von Interaktionen fiir positives Erleben

UX-Patterns lehnen sich an die Grundidee der Interac-
tion Patterns an. Dabei handelt es sich um Lésungs-
vorschlage fur die Gestaltung von Interaktionen, die
Nutzende mit einem Produkt haben. Obwohl diese
Patterns Lésungen fur konkrete Anwendungsfalle vor-
schlagen, sind sie abstrakt genug, um die Ausgestal-
tung offen zu lassen und sind somit flexibel an die je-
weilige Software anpassbar. Mit UX-Patterns werden
auf diese Weise Gestaltungslésungen beschrieben,
die positive emotionale Erlebnisse in Arbeitskontexten
ermaoglichen.
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Was sind UX-Patterns?

UX-Patterns nutzen die Vorteile von Interac-
tion Patterns, beziehen sich jedoch auf die
Gestaltung von Méglichkeiten fur positives
Erleben und bieten musterhafte Ubertrag-
bare Gestaltungsvorschlage fir positive
Erlebnisse bei der Verwendung von Soft-
ware. Sie sind nicht nur Unterstiitzungs-
instrumente zur Gestaltung positiver User
Experience, sondern liefern auch bereits er-
probte und Uberprifte Gestaltungskonzepte,
die fur Arbeitskontexte entwickelt wurden.
Somit bilden sie eine Art ,Schablone®, die
man fir die Gestaltung positiver Erlebnisse
direkt anwenden kann. So kénnen zum Bei-
spiel Moglichkeiten, sich zu bedanken oder
Sinn in der Arbeit zu empfinden, in ein Ge-
samtkonzept integriert werden.

Warum es sinnvoll ist, auf der Ba-
sis von UX-Patterns zu gestalten:

Wenn wir fir positive Erlebnisse mit der
Hilfe von UX-Patterns gestalten, erhéhen
wir die Wahrscheinlichkeit, positive Emotio-
nen im (Arbeits-)Alltag zu haben. UX-
Patterns bilden dabei eine fundierte Grund-
lage zur Gestaltung positiver Erlebnisse

im Arbeitskontext. Durch das wiederholte
Erleben positiver Emotionen kann das
Wahrnehmungs- und Handlungsrepertoire
erweitert und langfristige Fertigkeiten etab-
liert werden: Menschen werden z. B.
kreativer, sachkundiger, resilienter, sozial
integrierter und gesunder (Fredrickson,
2004).
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Welche UX-Patterns gibt?
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Danke-Pattern

Um ihre Wertschatzung auszudriicken,
kénnen Nutzende untereinander ,Danke*
sagen. Sich zu bedanken ist sowohl fir
denjenigen, der sich bedankt, als auch fir
denjenigen, der den Dank empfangt, ein
positives Erlebnis.

Fortschritt-Pattern

Wenn Mitarbeitende ihrem Ziel mit jeder
erledigten Aufgabe naherkommen und den
Aufgaben einen Status zuweisen, wie z. B.
+in Arbeit“ oder ,fertig“, erleben sie sich
dadurch als produktiv und wirksam.

www.kompetenzzentrum-usability.digital/Fortschritt-Pattern



Sinn-Pattern

Eine Dimension von Sinn-Erleben ist, dass
arbeitende Menschen einen Eindruck da-
von bekommen, dass ihre Arbeitsergeb-
nisse Uber die einzelne Person hinausge-
hen und somit zu etwas Hoherem beitra-
gen.

www.kompetenzzentrum-usability.digital/Sinn-Pattern

Stolz-Pattern

Wenn Menschen sich selbst in ihrem Han-
deln als wirksam erleben, also das Geflihl
haben, ihren Zielen nadher zu kommen und
Zwischenergebnisse erreichen, empfinden
sie Stolz - eine positive Emotion.

www.kompetenzzentrum-usability.digital/Stolz-Pattern
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Wie sind die UX-Patterns aufge-
baut?

Die vorliegenden UX-Patterns beschreiben
notwendige Vorrausetzungen, zeigen, wann
sie angewendet werden kdnnen und welche
Erlebnisse fur Nutzende daraus resultieren
kdnnen. Sie beinhalten folgende Informatio-
nen, die fur die Anwendung des Patterns
relevant sind:

o Eine Kurzbeschreibung gibt einen
pragnanten Uberblick iber das Pat-
tern und ein Verstandnis fur den
Anwendungskontext.

o Eine Liste positiver Auswirkungen
des Patterns verdeutlichen den Nut-
zen der Pattern-Anwendung.

¢ Hinweise, die bei der Umsetzung
des Patterns zu beachten sind,
helfen dabei, unnétige Fehler zu ver-
meiden, die einem positiven Erlebnis
im Weg stehen konnten.

¢ Eine Empfehlung zu moglichen
Anwendungsfallen unterstitzt bei
der Entscheidung, ob es sinnvoll ist,
das entsprechende UX-Pattern im
individuellen Fall ein- bzw. umzuset-
zen.

e Anwendungsbeispiele zeigen kon-
krete konzeptionelle Lésungen, die
in realen Softwares Anwendung fin-
den und das Pattern adressieren.

o Die Erlebniseigenschaften zeigen
auf, welche Bedurfnisse, Erlebniska-
tegorien und Emotionen von dem
Pattern angesprochen werden.



o Evaluationsergebnisse und wei-
tere Hintergrundinformationen
schaffen einen Uberblick tber ver-
wandte Forschungsergebnisse
sowie Uber bereits durchgefihrte
Studien, in denen das entspre-
chende Pattern auf seine Wirkung
hin Uberpruft wurde.

Dank dieser umfangreichen Inhalte bieten
die Patterns fundierte Lésungen fir Unter-
nehmen, die positive Erlebnisse in ihrer
Software schaffen wollen.

Wie werden die UX-Patterns ein-
gesetzt?

UX-Patterns kénnen auf unterschiedliche
Art und Weise eingesetzt werden. Zum ei-
nen bieten sie konkrete Lésungsvorschlage
fur Projekte, in denen die Gestaltenden auf
der Suche nach Konzepten sind, welche di-
rekt umgesetzt werden kbénnen. Zum
anderen dienen sie als Inspirationsmaterial,
um sich fir aktuelle Projekte Impulse geben
zu lassen, wie hinsichtlich einer positiven
UX weiterentwickelt werden kdnnte. Um mit
Hilfe der UX-Patterns passende Konzepte
zu entwickeln, kann wie folgt vorgegangen
werden:
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1. Verstehen

Verschaffen Sie sich einen Uberblick iber
die vier UX-Patterns, entweder Uber unsere
Webseite oder die jeweiligen PDF zum
Download. Lesen Sie sich dazu insbeson-
dere die ,Kurzbeschreibung* und die
Punkte ,Welche positiven Auswirkungen
hat das Pattern?“ sowie ,Wann soll ich
das Pattern anwenden?“ aufmerksam
durch.
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Entscheiden Sie sich fiir ein UX-Pattern,
welches zu lhren aktuellen Bedarfen passt
und welches Sie in Ihrem Projekt einbinden
maochten.
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3. Ideation

Nun geht es darum zu Uberlegen, wie Sie
das ausgesuchte Pattern in Ihr Gesamt-
konzept integrieren kdnnen. Schauen Sie
sich dazu die Beispiele und den Aspekt
Was sollte ich bei der Umsetzung des
Patterns beachten? als Inspiration an. Bei
der Ideenfindung kénnen Kreativitatstech-
niken wie Brainstorming (am besten im
Team) sinnvoll sein. Sie kénnen in dieser
Phase auch schon Ideen in Form von Skiz-
zen festhalten.

4. Entwurf

Mit der passenden Idee gilt es dann einen
entsprechenden Prototyp zu entwickeln,
um das Konzept zu evaluieren. Je nach
Projekt, Konzept und Evaluationsziel kann
hier zwischen Low Fidelity-Prototypen (z.
B. Textprototyp, Papierprototyp) und High
Fidelity-Prototypen (z. B. Interaktive Pra-
sentation) gewahlt werden.

5. Testen

Der ausgearbeitete Prototyp wird abschlie-
Bend mit reprasentativen Teilnehmenden
Ihrer Zielgruppe evaluiert. Hierbei kommt
bspw. die Valenzmethode zum Einsatz. Mit
Hilfe des formativen Evaluationsverfahrens
zur Messung der User Experience, kdnnen
positive und negative Geflihle direkt wah-
rend der Nutzung eines Systems erfasst
werden. Das kann Aufschluss darlber ge-
ben, wie der Prototyp und das Konzept
erlebt wurden und schafft MAglichkeiten
zur Designoptimierung.

Wie wurden die UX-Patterns ent-
wickelt?

Die Grundlage aller Patterns ist eine erleb-
nisorientierte Gestaltung von Interaktions-
konzepten fir verschiedene Unternehmen
(z. B. mithilfe einer Erlebnispotentialanalyse
(Haspel et al., 2020; Laib et al., 2017)).

Die entwickelten Konzepte wurden als
Videoprototypen umgesetzt und evaluiert.
Beispielsweise wurde gemeinsam mit der
Industriellen Steuerungstechnik GmbH eine
Moglichkeit zum erneuten Ansehen von bis-
her gemachten Bearbeitungsschritten an
einem 3D-Modell in Form eines kurzen Vi-
deos (Stolz-Pattern) entwickelt.



Mit der SIC! Software GmbH wurde ein
Konzept entwickelt, bei dem sich Mitarbei-
tende gegenseitig bedanken kénnen, wenn
ihnen hilfreiche Informationen bereitgestellt
wurden (Danke-Pattern).

Die Evaluation erfolgte mittels der Valenz-
methode (Burmester, 2013). Diese Methode
dient der Optimierung der User Experience
von interaktiven Produkten und Services, so
Burmester et al. (2010). Die Teilnehmenden
werden aufgefordert, wahrend einer explo-
rativen Nutzungsphase auf ihre Emotionen
zu achten und diese mittels eines soge-
nannten ,Valenzmarkers® zu dokumen-
tieren. Haben sie positive Gefiihle, so beta-
tigen sie eine Plus-Taste, bei negativen
Gefuhlen dricken sie eine Minus-Taste. An-
schlieBend werden die Teilnehmenden zu
jedem dieser Valenzmarker befragt. Somit
kann geklart werden, welcher gestalterische
Aspekt flr das Erlebnis verantwortlich war
und welches Bedurfnis zugrunde liegt. Aus
den positiv erlebten Elementen der Prototy-
pen wurden anschlieftend die UX-Patterns
entwickelt. Inwiefern diese Konzepte posi-
tive Erlebnisse erzeugen, wird in den
jeweiligen UX-Patterns genauer erlautert.
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