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Erlebnispotenzialanalyse

KURZBESCHREIBUNG / ZIEL

Die Erlebnispotentialanalyse (EPA) dient dazu, systematisch Potentiale zur Schaffung po-

sitiver Erlebnisse bei der Nutzung eines Produkts zu identifizieren.

BENOTIGTE EXPERTISE
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Im ersten Schritt wird eine Nut-
zungskontextanalyse durchge-
fihrt, um das System kennen-
zulernen. Diese erfordert ein
tiefgehendes Wissen Uber die
Benutzer des Systems, deren
Aufgaben und die Nutzungs-
umgebung. Die Anwender sollte
sowohl Erlebniskategorien als
auch Erlebniskarten kennen.

*Arbeitsblatt
»,Nutzungskontextanalyse*
*Post-Its
*EPA-Fragenkatalog

*Erlebniskarten
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Laib, M., Burmester, M., & Zeiner,
K. M. (2017). Erlebnispotential-
analyse — Mit Systematik zu po-
sitiven Erlebnissen. In Mensch
und Computer (pp. 1-7).

Die Methode besteht aus zwei Phasen. In der ersten Phase wird eine Nutzungskontextana-

lyse durchgefiihrt, mit der ein breites Wissen Uber die Nutzer, die Arbeitsaufgaben sowie

die soziale und physische Umgebung eines Produkts erlangt wird und zentrale Aufgaben-

schritte bei der Nutzung eines Produkts identifiziert werden. Im zweiten Schritt wird der

EPA-Fragenkatalog zur Ermittlung von Potentialen (Ansatzpunkten) fiir positive Erlebnisse

eingesetzt. Tipp: Mittels einer angepassten Version der Kreativitatsmethode ,,Brainwri-

ting-Pool*“ kdnnen anschlieBend Ideen entwickelt werden, wie die identifizierten Potentiale

in konkrete Konzepte zur Schaffung positiver Erlebnisse libersetzt werden kénnen.



1. Hintergrund

Die Erlebnispotentialanalyse (kurz: EPA) ist
eine Methode der ,geleiteten* Kreativitat. Sie
wird angewendet, um ein Produkt oder einen
Service systematisch dahingehend zu unter-
suchen, welche Potentiale zur Schaffung po-
sitiver Erlebnisse in ihm stecken. Das Funda-
ment der EPA bilden die Erlebniskategorien
von Zeiner, Laib, Schippert und Burmester
(2016). Die vorliegende Version der Metho-
de baut auf dem Ansatz von Laib, Burmester
und Zeiner (2017) auf. Durch den Einsatz des
EPA-Fragenkatalogs sollen Gestaltungspoten-
tiale identifiziert und anschlieBend mithilfe der
Erlebniskarten konkrete Gestaltungsvorschla-
ge entwickelt werden.

1.1 Das System kennenlernen -
Nutzungskontextanalyse (NKA)

Ziel der NKA

Bei der Erlebnispotentialanalyse wird im ers-

ten Schritt eine Nutzungskontextanalyse fiir

das Produkt oder den Service, flir welches

Potentiale fiir positive Erlebnisse identifiziert

werden sollen, durchgefiihrt. Im Allgemeinen

zielen Nutzungskontextanalysen darauf ab,

das Produkt oder den Service ndher zu be-

schreiben und kennenzulernen:

» die Eigenschaften der Nutzer des Produkts
oder Services

» die Ziele und (Arbeits-)Aufgaben der Nut-
zer, die mit dem Produkt oder Service zu-
sammenhangenden

» die Umgebung, in der das Produkt oder
System genutzt wird,

Die Analyse der verschiedenen Aspekte des
Nutzungskontextes ist relevant, da diese sich
auf die Usability des Produkts oder Systems
auswirken kann und deshalb bei dessen Ent-
wicklung zu beriicksichtigen ist (Thomas &
Bevan, 1996).

Es gibt verschiedene Methoden, die zur Ana-
lyse des Nutzungskontexts eingesetzt werden.
Das Vorgehen der Nutzungskontextanalyse
im Rahmen der Erlebnispotentialanalyse stellt
eine weniger umfangreiche Version der Vor-
gehensweise nach Thomas und Bevan (1996)
dar, die wiederum auf den Prinzipien der Norm
IS0 9241-11 (1998) basiert.

Vorgehen bei der NKA im Rahmen der EPA

Beteiligte Personen: Die Datenerhebung er-
folgt hierbei idealerweise mittels einer soge-
nannten Kontextsitzung, bei der eine kleine
Gruppe von Personen die relevanten Informa-
tionen zusammentragt. Die Gruppe sollte sich,
wenn moglich, aus reprasentativen Nutzern
oder Vertretern von diesen, Usability-Exper-
ten und Produktmanagern zusammensetzen
(Thomas & Bevan, 1996).

Ablauf: Die Nutzungskontextanalyse durch-
lauft die folgenden Schritte:

Beschreibung des Produkts / Systems

Definition der Nutzergruppen

Beschreibung der Benutzergruppen

Beschreibung der sozialen und physischen

Umgebung

5. Sammlung der Aufgaben der Benutzer-
gruppen

6. (Beschreibung der Aufgabeneigenschaf-

ten)
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ANALYSE

Die Schritte 3-6 sollten fiir alle Benutzergrup-
pen, die bei der Erlebnispotentialanalyse be-
riicksichtigt werden sollen, getrennt durchlau-
fen und dokumentiert werden.

Sammlung der Aufgaben: Fiir den zweiten
Schritt der Erlebnispotentialanalyse ist die
Sammlung der Aufgaben der Benutzergrup-
pen besonders relevant. Es empfiehlt sich, den
gesamten Aufgabenablauf unter mdoglichst
realitdtsnahen Bedingungen durchzuspielen
und dabei die einzelnen Handlungen und Auf-
gabenschritte durch den Benutzer verbalisie-
ren zu lassen. Hilfreich kann es zudem sein,
ein Video des Ablaufs aufzunehmen, um bei
spateren Fragen oder Unklarheiten darauf zu-
riickgreifen zu kdnnen. Die einzelnen Arbeits-
schritte werden auf Post-Its dokumentiert
und anschlieBend - je nach Fragestellung -
beispielsweise nach Chronologie, Ahnlichkeit
oder Relevanz sortiert und / oder geclustert.
Wichtig ist es, zusatzlich zu den Einzelaufga-
ben auch die Gesamtaufgabe und die Einbet-
tung in die Gesamtorganisation (im Arbeits-
kontext) zu betrachten und analysieren.

Um die Bearbeitung der Schritte der Nut-
zungskontextanalyse zu erleichtern, kann auf
das Arbeitsblatt unter Anhang 1 zuriickgegrif-
fen werden.

1.2 Erlebniskategorien kennen-
lernen

Nach der Ermittlung der Aufgabenschritte,
werden diese beziiglich ihres Erlebnispotenti-
als naher betrachtet. Das Ziel ist, systematisch
einzugrenzen, welche Erlebniskategorien bei
den jeweiligen Aufgabenschritten ein hohes

Potential zur Schaffung positiver Erlebnisse
aufweisen. Da die Erlebniskategorien somit
das Fundament der EPA bilden, sollten die An-
wender sich intensiv mit diesen auseinander-
setzen.

Erlebniskategorien beschreiben die Qualitdten
von positiven Erlebnissen in einem bestimm-
ten Kontext, zum Beispiel bei der Arbeit, die
bei allen oder vielen der Erlebnisse auftreten.
In Erlebniskategorien werden also wieder-
holt auftretende, inhaltlich ahnliche positive
Erlebnisse, mit gleichen charakteristischen
Rahmenbedingungen zusammengefasst. Ein
Einsatzgebiet von Erlebniskategorien ist die
Konzeptionsphase, in der sie dabei unterstit-
zen, positive Erlebnisse flir Nutzer zu schaffen
(Zeiner, Laib, Schippert & Burmester, 2016).
In jeder Erlebniskategorie werden , Must-Ha-
ves“ und ,optionale Attribute” beschrieben,
die dabei als Orientierung dienen. Wahrend
»Must-Haves" in unterschiedlicher Form in je-
dem Erlebnis auftreten, die einer bestimmten
Erlebniskategorie zugeordnet werden und bei
der Konzeption unbedingt beachtet werden
sollten, sind ,optionale Attribute* Gegeben-
heiten, die lediglich haufig aber nicht zwin-
gend auftreten.

1.3 Ermittlung des Erlebnispoten-
zials fiir verschiednen Aufgaben(-
schritte)

Identifikation der Erlebniskategorien:

Um die Erlebniskategorien zu identifizieren,
die ein hohes Potential daflir aufweisen, in ei-
nem Arbeitsschritt beim Nutzer ein positives
Erlebnis auszulésen, wird im Zuge der Erlebni-
spotentialanalyse der EPA-Fragenkatalog



EINFUHRUNG

eingesetzt. Fiir jeden Aufgabenschritt sowie
fir die Gesamtaufgaben und die Einbettung
in die Gesamtorganisation werden die dort
beschriebenen Fragen beantwortet. Die Bear-
beitung des EPA-Fragenkatalogs erfolgt idea-
lerweise in der Gruppe, die bereits im Rahmen
der NKA in der Kontextsitzung vertreten war.
Allerdings ist auch eine individuelle Bearbei-
tung maoglich.

Auswertung des EPA-Fragenkatalogs:

Die Antworten des EPA-Fragenkatalogs wer-
den anschlieBend ausgewertet, indem die
Auftretenshaufigkeiten der verschiedenen Er-
lebniskategorien ermittelt werden: Jedes Mal,
wenn die Antwort auf eine Frage des EPA-Fra-
genkatalogs auf eine Erlebniskategorie hin-
deutet, erhalt die entsprechende Erlebniskate-
gorie einen Punkt. Nach der Bearbeitung des
EPA-Fragenkatalogs werden die Punkte fiir die
einzelnen Erlebniskategorien aufsummiert.
Je haufiger die Antworten auf eine bestimm-
te Erlebniskategorie hindeuten bzw. je héher
die Punktzahl einer Erlebniskategorie, desto
hoher wird deren Potential dafiir eingeschatzt,
dass die Gestaltung fiir ebendiese Erlebniska-
tegorie in dem betreffenden Aufgabenschritt
zu einem positiven Erlebnis fihrt.

Auswahl der Erlebniskategorien fiir die ge-
staltet werden soll:

Es ist durchaus mdoglich, dass durch den
EPA-Fragenkatalog bei mehreren Erlebniskate-
gorien ein ahnlich hohes Potential identifiziert
wird. Wichtig ist deshalb zu kldren, fiir welche
Erlebniskategorien grundsatzlich gestaltet
werden soll. Zudem ist nicht bei jeder Aufga-
be bzw. jedem Aufgabenschritt der Einbezug

aller Erlebniskategorien sinnvoll. Méchte man
beispielsweise fiir einen Aufgabenschritt im
Arbeitskontext fiir positive Erlebnisse gestal-
ten, an dem keine anderen Menschen beteiligt
sind, ist zu Uberlegen, ob die Erlebniskatego-
rie ,Gemeinsam etwas schaffen“ grundsatz-
lich miteinbezogen werden soll.

Nachdem die Erlebniskategorien mit dem
hdchsten Potential identifiziert wurden, wird
entschieden, fiir welche Erlebniskategorie(n)
im nachsten Schritt gestaltet werden soll. Es
ist zu empfehlen, diese Entscheidung im Team
zu treffen, um verschiedene Perspektiven ein-
zubeziehen.

Der EPA-Fragebogen ist Anhang 2 zu entneh-
men.

2. Ausblick - Ideation

Nachdem festgelegt wurde, fiir welche Erleb-
niskategorie(n) gestaltet werden soll, werden
Ideen entwickelt, wie diese konkret in Konzep-
te zur Schaffung positiver Erlebnisse (iber-
setzt werden kdnnen. Es ist zu empfehlen, die-
se Ideationsphase im Team von mindestens
vier Personen zu durchlaufen, um das kreative
Potential auszuschdpfen.

Eine Kreativitatstechnik, die sich fir den Ein-
satz im Rahmen einer EPA bewahrt hat, ist eine
angepasste Version der Brainwriting-Pool-Me-
thode (VanGundy, 1992). Fir jede(n) Auf-
gabe(nschritt) gibt es eine Runde, in der
Konzeptideen fiir die zuvor ausgewahlte(n)
Erlebniskategorie(n) schriftlich gesammelt,
weiterentwickelt und anschlieBend gemein-
sam bewertet und verfeinert werden. Wahrend
der Ideationsphase sitzen die Teammitglieder
im Kreis.
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Zu Beginn jeder Runde erhalt jedes Mitglied
5 Minuten Zeit, um fiir sich eine Konzeptidee
auszuarbeiten: Die Mitglieder sollen die be-
treffende Erlebniskategorie nennen, den Kon-
text bzw. die Situation darstellen, die konkrete
Idee (bzw. Produktmerkmale) beschreiben,
von dieser Idee eine Skizze anfertigen und ih-
rer Idee einen pragnanten Titel geben. Nach-
dem die Bearbeitungszeit abgelaufen ist, wer-
den die Ideen im Kreis an die Sitznachbarn
weitergegeben. Der Sitznachbar hat daraufhin
2,5 Minuten Zeit, die Idee zu kommentieren
und zu erweitern. AnschlieBend wird die Idee
an den nachsten Sitznachbarn weitergege-
ben, der die Mdglichkeit hat, flir 2,5 Minuten
weitere Erganzungen und Kommentare hin-
zuzufiigen. Dieses Vorgehen wird so lange
fortgesetzt, bis die Konzeptideen wieder bei
den urspriinglichen Entwicklern angekommen
sind. AnschlieBend werden alle Konzeptideen
an eine Pinnwand geheftet und von der Grup-
pe nacheinander besprochen und bewertet.
Die Konzeptidee, die am erfolgversprechends-
ten ist, wird ausgewahlt und gemeinsam ver-
feinert.

Die finalen Konzepte koénnen anschlieBend
umgesetzt werden und sollten hinsichtlich ih-
rer Wirksamkeit, positive Erlebnisse zu schaf-
fen, evaluiert werden.

Als Vorlage fiir die Ideationsphase dient das
Arbeitsblatt in Anhang 3.
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Kurzbeschreibung System:

Welche Nutzergruppen arbeiten damit? Nutzerfruppe listen.

Eine Nutzergruppe herausgreifen und Eigenschaften kurz skizzieren

Name der Nutzgruppe:
Geschlechterverteilung:
Altersspannbreite:
Ausbhildung:

Anfanger, Fortgeschritten, Experte
* bei der Nutzung des Systems:

» fiur Aufgaben, die zu tun sind:

Zusammenarbeit mit Kollegen, Vorgesetzten, Untergebenen, Kunden ...-

Physische Umgebung (Rdumlichkeiten, Technik):

Nutzungskontextanalyse

5

Welche Aufgaben werden von dem gewahlten Nutzer gemacht (mit / ohne

System)?

. Aufgaben auf Post-its sammeln (mit System, ohne System)
. Post-its sortieren (ggf. Gruppen bilden, in Reihenfolge bringen)
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Legende:

Sind andere an der Aufgabe beteiligt?

Ja

Resonanz
Unterstitzung
Herausforderungen
Kompetenz
Organisation

Mittelstand 4.0

Kompetenzzentrum
Usability

Kommunikation und neue Erfahrungen

Feedback bekommen
Feedback geben
Wertschatzung

Hilfe bekommen

Helfen

Anderen etwas beibringen
Herausforderungen bekommen
Herausforderungen meistern
Mit Leuten in Kontakt kommen
Gegenseitiger Austausch
Gemeinsam etwas schaffen

Zu etwas Hoherem beitragen

Nein

Etwas austiifteln
Keativitat erleben
Etwas erledigen
Uberblick haben
Neues kennenlernen

EPA-Fragenkatalog
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Kennen die Leute sich?

Ja

@® Anderen etwas beibringen
® Herausforderungen bekommen
Gegenseitiger Austausch

5

Usability

Mittelstand 4.0

Kompetenzzentrum

EPA-Fragenkatalog

Nein

Feedback bekommen
Feedback geben
Wertschatzung

Hilfe bekommen

Helfen

Herausforderungen meistern
Etwas austiifteln

Kreativitat erleben

Etwas erledigen

Uberblick haben

Mit Leuten in Kontakt kommen
Gegenseitiger Austausch
Gemeinsam etwas schaffen
Zu etwas Hoherem beitragen

Wenn es ein gemeinsames Ziel gibt, ist dieses bekannt?

Ja

Herausforderungen bekommen
Herausforderungen meistern
Etwas austiifteln

Kreativitat erleben

Etwas erledigen
Gegenseitiger Austausch
Gemeinsam etwas schaffen
Zu etwas Hoherem beitragen

Nein

Feedback bekommen
Feedback geben
Wertschatzung

Hilfe bekommen

Helfen

Anderen etwas beibringen
Uberblick haben

Mit Leuten in Kontakt kommen
Neues kennenlernen
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Usability

Kdénnen die Personen miteinander kommunizieren, so dass Wertschatzung ausge-
driickt werden kann?

Ja Nein

® Feedback geben
® Wertschatzung
Mit Leuten in Kontakt kommen

Kdnnen sich die Leute helfen?
Ja Nein

@® Hilfe bekommen
® Helfen

Koénnen die Leute Anderen etwas vermitteln bzw. beibringen?

Ja Nein

@® Anderen etwas beibringen

Kann die Mdglichkeit geschaffen werden, Anderen eine Riickmeldung tber deren
Leistung zu geben?

Ja (Sender) Ja (Empfanger)

® Feedback geben ® Feedback bekommen
@® Herausforderungen bekommen
@ Herausforderungen meistern
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Kompetenzzentrum
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&

Wer gibt mir die Aufgaben? (ich und/oder andere)

EPA-Fragenkatalog

Ich Ubergeordnet = Gleichgestellt Untergeordnet | Extern
® Etwas ® Feedback @ Hilfe @® Feedback @® Wertschatz-
austiifteln bekommen bekommen geben ung
® Kreativitat @ Heraus- @® Heraus- @ Anderen @ Helfen
erlebeben forderungen forderungen etwas
® Ftwas bekommen bekommen beibringen
erledigen Mit Leuten
@ Uberblick in Kontakt
haben kommen
Neues Gegen-
kennen- seitiger
lernen Austausch
Gemeinsam
etwas
schaffen
Zu etwas
Hoherem
beitragen

Driickt sich durch die Aufgabe eine Anerkennung von Fahigkeiten aus?

Ja

Nein

@® Herausforderungen bekommen

Wie schwierig ist die Aufgabe?

Einfach Ich kann damit
spielen.
@® Etwas erledigen @ Kreativi
erleben

Machbar, ich muss
mich konzentrieren

® FEtwas
austufteln

tat

Ich muss mich
anstregen.

@® Heraus-
forderungen
bekommen
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Habe ich die Fahigkeiten, um die Aufgabe zu I6sen?
Ja Eventuell nicht komplett

@® Etwas austifteln @® Herausforderungen bekommen
@ Kreativitat erleben
® Etwas erledigen

Denke ich, dass ich die Aufgabe bewaltigen kann?

Unterforderung Weder Unter- noch Leichte Uberforderung
Uberforderung
@® Etwas erledigen @ Etwas austlfteln @® Herausforderungen
bekommen

® Kreativitat erleben

Gibt es einen Fluss von bewaltigbaren Herausforderungen?
Ja Nein

@® Etwas austufteln
® Kreativitat erleben

Geht es um schrittweises Problemlosen?
Ja Nein

@® Etwas austifteln
® Kreativitat erleben
® Uberblick haben
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Gibt es Aufgaben, die den Charakter von tiifteln haben?

Ja Nein

@® Etwas austifteln

Gibt es Phasen der Kreativitat? Phasen der assoziativen Ideenproduktion?
Ja Eventuell

® Kreativitat erleben @® Etwas austifteln
Gemeinsam etwas schaffen

Entspricht die Aufgaben meinen Werten?

Ja Nein

Zu etwas Hoherem beitragen

Besteht eine Relevanz / Interesse fiir die Person (Relevanz fiir die eigene Aufgabe, fiir
das eigene Interesse)

Ja Nein

Zu etwas Hoherem beitragen
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Welchen Effekt hat die Aufgabe fiir andere? Wie kann dieser Effekt deutlich werden?

Ich stehe hinter dem was Ich unterstiitze jeman- Ich gebe Erfahrungen &
wir tun, wir verbessern den in einer Aufgabe Wissen weiter.
hier etwas fur alle. (egal ob die Unterstiit-

zung gewollt ist).
Zu etwas Hoherem @ Helfen ® Anderen etwas
beitragen beibringen
Gibt es Mdglichkeiten Neues kennenzulernen?
Ja Nein

Zu etwas Hoherem beitragen
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Kontext/Situation

Genutzte Erlebniskategorie: _—e— — ————— —
Beschreibung der Idee (Produktmerkmale)
Skizze




