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e Seit 2012: Mittelstand-Digital Initiative
e gefordert durch das Bundesministerium fur Wirtschaft und Klimaschutz (BMWK)

Mittelstand 4.0-Kompetenzzentren und Digital Zentren:

* Bundesweit: 17 Kompetenzzentren, 11 Digital Zentren g 3 06
* Wissenschaftlich unterstutzte kostenfreie Angebote

o Ziele: kleine und mittlere Unternehmen...

o Uber Chancen und Herausforderungen der
Digitalisierung informieren

o Umsetzungsoptionen aufzuzeigen
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Einfach nutzen,
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Ausschreibungen

Egal ob laufende Umfragen, mégliche
Kooperationen oder Ausschreibungen fur
gemeinsame Projekte: Hier bleiben Sie
diesbezuglich informiert.

Publikationen - Aktuelles
rund um UUX

Hier finden Sie Broschuiren, Fach-Artikel
und sonstige Publikationen zu aktuellen
Themen, Angeboten und Ergebnissen
unseres Kompetenzzentrums.

KlI-Trainer Programm

Das Kl-Trainer Programm unterteilt sich in
sieben unterschiedliche Angebote rund
um das Thema Kunstliche Intelligenz (KI).
Finden Sie hier mehr.

‘.

UUX-Dialog

Erhalten Sie individuelle Einblicke in die
UUX-Grundlagen sowie einen Uberblick
unserer Angebote, um gemeinsam das
passende Format fur Sie zu finden.

Materialien - UUX in der
Praxis

Hier finden Sie unterschiedliche
Verzeichnisse relevanter Informationen,
Vorlagen und Materialien rund um die
Themen Usability und User Experience.

Veranstaltungen

Egal ob externes oder eigenes Ereignis:
wir stehen Ihnen durch unterschiedliche
Angebote auf einer Vielzahl von
Veranstaltungen zur Verfagung.

Vernetzung

Eines unserer Ziele ist die Vernetzung mit
Unternehmen, Verbanden,
Multiplikationen und sonstigen
Einrichtungen. Erfahren Sie hier mehr.

Vortrage

Durch unsere Expert’innen erhalten sie
spannende Impuls und Einblicke in die
Projekte und Ergebnisse des
Kompetenzzentrums.

www.kompetenzzentrum-usability.digital

Workshops

Durch unsere Workshops werden
Ansatze und Methoden aus der Usability
und User Experience (kurz: UUX) erlebbar
und erfahrbar aufbereitet.
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Individuelle Angebote 2 [T

. o

Demonstratoren Pilotprojekte Umsetzungsprojekte

Durch unterschiedliche Demonstratoren Durch unsere Pilotprojekte kann das Gemeinsam mit lhrer unternehmens-
werden Innovationen im Bereich Usability Kompetenzzentrum Sie bei Ihrem spezifischen UUX-Fragestellung werden
und User Experience (kurz: UUX) fur individuellen UUX-Vorhaben im Rahmen von Umsetzungsprojekten
Unternehmen erlebbar und erfahrbar unterstutzen. Erhalten Sie hier weitere Leuchtturmprojekte geschaffen, die fur
gemacht. Erfahren Sie hier mehr zu den Informationen zu den Rahmen- andere Unternehmen dokumentiert und
einzelnen Formaten und Méglichkeiten bedingungen oder lassen Sie sich von aufbereitet werden. Erfahren Sie hier
zur Vorfuhrung, Einweisung und bisherigen Projekten fur Ihr Vorhaben mehr Uber die Projekte und aktuelle
Begehung. inspirieren. Ausschreibungen fur Projekte.

Weitere Informationen Weitere Informationen Weitere Informationen

www.kompetenzzentrum-usability.digital
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User Experience 9 tongetsanan

User Experience:

“Wahrnehmungen und Reaktionen
einer Person, die aus der tatsachlichen
und/oder der erwarteten Benutzung
eines Produkts, eines Systems oder
einer Dienstleistung resultieren” * Journey Focus

* “Wahrnehmungen und
Reaktionen einer Person”

e Zeitdimension der Nutzung




Positive User Experience

Benutzererlebnisse wahrend der Nutzung
von Produkten, Systemen, Dienstleistungen

* Subjektiv

* Dynamisch

* Aktivitaten

* erlebt als Gefuhl (positiv, negativ)

* Formung
als Geschichte und Erinnerung

* wird kommuniziert

(DIN EN I1SO 9241-210, 2020; Hassennzahl, 2008; Hassenzahl et al., 2010)
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Wie entsteht positive UX? Uy

@ mne

/" Stimulation O w-;‘

> Positive User Experience ist
die Konsequenz aus der
Erfullung psychologischer
Bedurfnisse

(Hassenzahl, 2008; Sheldon et al., 2001; Deci & Ryan, 2001;
Reiss & Haverkamp, 1998; Desmet & Fokkinga, 2020)

14.03.22 www.kompetenzzentrum-usability.digital
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Was sind Pattern? 2

Design-
prob\em
,a pattern describes possible
good solutions to a common
: design problem within a certain
eta
Lésgherte context, by describing the
ngen invariant qualities of all those
solutions”
Tidwell, 1999
Pattern

14.03.22 www.kompetenzzentrum-usability.digital 15
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Woraus besteht ein Pattern? ] e
u = Usability
Toplevel Navigation Name
Organizing the Content M Microsoft Money
Account List Raports Cash Flow Budogwt C ;9.—»: Da-.:qx
You're building a large Web site, or a complex application with several separate divisions or tools. In either case,
Getting Around users are likely to want to move from one division to another.
oplevel Navigation On the Weh, a toplevel navigation har is a well-estahlished convention, so users will expect it. More importantly,
olor-Coded Divisi though, a set of links or buttons that reflects the Ul's highest-order structure makes that structure visible to users. It
G r d gives them an overview ofthe Ul, and helps them find what they need in it {if the naming scheme makes sense,
ru n e anyway). It also facilitates exploration and easy movement, by putting each division only one click away from
anyplace else. .
Organiz . . - Lo ; ) ; ] it i i "
% You can add to the utility of a toplevel navigation panel by making it show what division the user is currently in. Thus it lice, a navigational device like this. It's a common
B eSCh re I b U n g hecomes a signpost as well as a navigational device. s will logically look for the averview first, then decide where

The mostimportant thing is to use a sensible organizational structure to start with. Keep the number of divisions
down to something you can display in the space availahle, and name the divisions well -- not too many words,

Commands and Actions Examples:

NewScientist.com

HOT TOPICS | THE LAST WOF
From http:finewscientist.com

Avery typical Yehb toplevel navigation.

AIGA home
About AIGA

Direct Manipulation

e or Ul is organized, but simply follow the nearest and
analogous to someone looking for the restrooms in a
re are signs or architectural clues.

Beispiele

members

students
educators

clients

From http:/faiga.org.

14.03.22 www.kompetenzzentrum-usability.digital
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Wie sind UX-Pattern entstanden®? i U™

Entwicklung von
Interaktionslosungen fur
1 Unternehmen im 3D-Bereich

Ich mochte... < .

Entdecken Sie Losungsvorschlage fir Ihren Gestaltungsprozess anhand s »

typischer Anwendungsszenarien, z. B. Selektieren, Messen und Skalieren von 1 A X N i ey s = i i .

geometrischen Daten. Fiir jeden der Anwendungsfalle finden Sie hier geeignete =8 X g ke s o ey i e - *,\'f:“"‘- o <
Patterns. & i RS > - 4

Mehr erfahren

Desktop Patterns Augmented Reality

Konkrete Losungen fur Interaktionen wie z. B Die erweiterte Realitdt erfordert neue Lasungen,
Selektion und Positionierung von 3 cte die die dritte Dimension und die Verschmelzung
unter Verwendung von Tastatur und Maus von realer und virtueller Inhalte berlcksichtigen,

um mit Objekten zu interagieren

https://www.3d-guide.net/

httpa:liwe:3d-puide.nel/3d-komps en2896 Alle anzeigen Alle anzeigen

www.kompetenzzentrum-usability.digital
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Wie sind UX-Pattern entstanden®? i Uiy

Der Entwicklungsprozess

| Recherche  \

O

g i e

" Pattern- "
\ kandidaten J




Wie sind UX-Pattern entstanden?
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Burmester et al. (2017), Laib et al. (2017)

14.03.22

Sinn-Pattern 0 Cuoe

Wann sollte ich das Pattem anwenden?

Kurzbeschreibung
it
ansinaiingd i
beagen cassdos
Notzone oin Riskmeldur dariber bekommon 3
werdonkam
Beispiele
Emodonen Sz, Feude und Obaroschung asgelst wercen
Konzopt "Tracktous™

senicran Gedaung
> Efloben von Sl Hiblck au 9 eigenen Lstungen
 Erhohung dos Gomoinschtisgoin b do

Was sollte ich bei der Umsetzung des Patterns beachten?

n Zusammenarboit it dor “ndustriolon touerungstechnik Gt

Welche positiven Auswirkungen hat das Pattern?
» Stbung des Bezugs 24 wiedeneendeter Aol Ko Sctegel

ot g At
ngsiechnk Grok)und i Rahman ee Sowars 1SG.ituos enwickot

e Do) wetevarendet haenodes v o o el
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Danke-Pattern

der igenn ot cur anders Ruzende .

. e Nutzurgen
E ettty ‘Gezeigtwid. wi viso Modell selost erstalt wurden (Sotstwk-

Kurzbeschrobung

on (Bedeutsomie) Dor Ntzonde karn s wvend dr
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B o o o e et
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—
Kurzzeschrozung
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Welchm positimn Acswrkungen hat dss Patiern?

> e Kt 1 Formren
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Stolz -Pattern
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R b s 30 e ot
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Wolche positiven Auswirkungen hat das Pattam?

o
e e o S s v

‘Was solls ich bet dor Umaotzung des Pattams beachton

ETY) 0

www.kompetenzzentrum-usability.digital
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Welche UX-Pattern gibt es?

Untereinander “Danke” sagen
Wertschatzung ausdricken

Dank nur fur Sender und
Empfanger sichtbar

Arbeitshistorie ansehen

Entstehungsprozess
wahrnehmen

/ﬁ Mittelstand 4.0

Q Kompetenzzentrum
Usability

Ruckmeldung Uber Wirksamkeit
der Arbeit

Wiederwendung

Kennzahlen

Arbeitsschritte planen und
abhaken

Arbeit einen Status zuweisen
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Grunde

Beschreibung

14.03.22

Sinn-Pattern

Kurzbeschreibung
Ein Erleben von Sinn in der Arbeit kennt verschiedene Dimensionen. Eine davon ist, dass

Mittelstand 4.0
QUIDE @
Uub ity

Wann sollte ich das Pattern anwenden?
U h hinweg im gleichen Tatig-

» Mehrere Personen arbeiten in einem oder

arbeitende Menschen einen Eindruck davon b dass ihre Arb isse (ber die keitsfeld zusammen; dabei ist es nicht relevant, ob es ortsgebunden oder
einzelne Person hmausgehan Bedurfr s 1 und somit zu etwas Hoherem ortsunabhangig ist.
beitragen (© . t Sherem b € Umdbszuunlmsmmnsolton » Die Sy der dlichen Ni sind so dass das
eine R d damber E Verwenden von Arbeitserge (wie z.B. CAD-Modelle) nach d ist und darg
wie ihre Arbeitsergebnisse ﬂbor die eigene Arbeit hlnaus wirksam wdon Umgese'zt worden werden kann.
kann dies, IndemderNutzendaKmmzahlenzudmumduktuhan das er entwickelt hat oder » Eine kiare A haft fir die Arbeil muss festl sein.
|hm angezeigt wird, wenn andere N de die eig wesiter
oder in damit arbeiten. Durch das SInn—Panem kdnnen die posll!von Beispiele
Emotionen Stolz, Freude und Uberraschung ausgelost werden.
Konzept "Tracktous"
Welche positiven Auswirkungen hat das Pattern? n mit dee S Ombi™
» Stiirkung des Bezugs zu wiederverwendeter Arbeit Konzipiert und gestaltet von: Julia Bachert, Hannah Eberi, Natascha Lux, Nico Schiegel
> der bei der Arbeit Das Pl wurde mit dem 3D-GUlIde-Partner ISG (Industrielle Steue-
» Erleben von Stolz im Hinblick auf die eigenen Leistungen rungstechnik GmbH) und im Rahmen ihrer Software ISG-virtuos entwickeit.
» Erhshung des inschaftsgefiihis Es wurde die grund g ht, dass die von ISG-virtuos miteinander
vernetzt sind. So die Magli it, dass Uber die g von in ISG-virtuos
: : b i CAD-Modellen im N rk der N rh sind. Eine weitere Annahme

Was sollte ich bei der Umsetzung des Patterns beachten? bestoht darin, dass jodes CAD-Modell die s okt id v A
» Zeige mithilfe einer Kennzahl, wie viele andere F die eige Arbei isse (z. B. Modell dazu gehoren. Weiterhin beruht das pt T auf der ftlichen

eine Datei) weiter haben wie oft die weiter- dass Arbeit als sinnvoll erlebt wird, wenn sie einen Nutzen fiir andere erbringt.

verwendet wurden. Dazu kénnen 2u einem z.B. des letzten 3

Tages, der letzten Woche etc. prasentiert werden (z. B. Wie viele Arbeitsergebnisse wurden s:‘;"’"‘"":‘;”"'“ s"";’;::gm’“"" ""’;' o m"ﬂ’" 1]

gestern von anderen Personen genutzt?) oder dem Nuiznnden wird wezelgt. wenn andere ngon del 8:ganon e a u i Is‘ VISUALIZATION

Nutzende gerade in Echtzeit mit dem von ihm
» Die Kennzahlen sollten nur fur dle betreffende Person einsehbar sem. um keine Moglichkeit

fir negativ fi gl und Wettbewerb zu schaffen,

» Platziere die Information zur Kennzahl so, dass sie jederzeit schnell aufrufbar ist.

» Gib dem die Még die Inf ion dann aufzurufen, wenn er sie haben
méchte. Das verhindert, dass er in semem Arbeitsablauf gestort wird.

> die Arbei die wurden, so genau wie moglich (z.B.
mit dem g D das hilft dem dabei einen klaren Bezug herstellen
zu konnen.

» Fir ein 0 i ft h)hl 1sl die der Namen der Personen, die ein

weiter

> lnsbosondare positive Werte, die einen Fortschritt des Nutzenden zeigen, soliten hervorgeho-
ben und zuerst prasentiert werden (z. B. ein bestimmtes Arbeitsergebnis wurde in der letzten
Woche von F weiter

Gezeigt wird, wie viele Modelle selbst erstelit wurden (Selbstwirk-
samkeit) und wie oft andere Nutzende die eigenen Modelle
nutzen (B it). Der kann sich der
Ladezeit des Programms diese Zahlen anschauen, weitere
Details sind dann spater fur ihn einsehbar.

Ein kleines Symbol in der Software zeigt die aktuellen Nutzun-
gen der selbst ersteliten Modelle an. Durch einen Klick kénnen
detailliertere Informationen abgerufen werden.

Dort ist die Anzahl der Modelle, die Anzahl der Nutzenden und
die Anzahl der Nutzungen fiir jedes Modell einsehbar F. Um
einen personlichen Bezug und die Gemeinschaft zu starken,
werden zusétzlich die Namen der Nutzenden dargestellt 1.
Nach Bedarf konnen alle Informationen auch zu einem
bestimmten Modell abgefragt werden.

www.kompetenzzentrum-usability.digital

Einsatzanlass

Beispiele

24
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Erlebniseigenschaften

Adressiertes Bediirfnis Erlebniskategorien Ausgeldste Emotion
F Stolz
Zu etwas Hoherem beitragen Freude
Uberraschung
Hintergrund
Sinn in der Arbeit

Der Wunsch nach Sinn in der Arbeit steht auf Platz zwei nach dem Wunsch nach einer sicheren
Arbeitsstelle (Waltersbacher, Zok, Béttger, & Klose, 2018).
Das Erleben von Sinn in der Arbeit ist nach Schnell (2018, p. 14) in vier Dimensionen eingeteilt:

. s » B i Nutzen der eig Tatigkeit fur andere)
H | n te rg ru n d e » Orientierung (Identifikation mit den Zielen und Werten am Arbeitsplatz an dem man arbeitet)
> Kohamnz (Vereinbarkell der Person mit der beruflichen Rolle i P
und

> Zugehérigkett (Gefiihl ein Teil eines Teams oder des Unternehmens zu sein)

Gerade die erste D der it, also die g, dass das was die
arbeitende Person leistet fir andere Personen wichtig ist, hat einen grofen Einfluss darauf, wie
sinnvoll die eigene Arbeit erlebt wird (Schnell, Hoge, & Pollet, 2013). Wird der Beitrag der
eigenen Arbeit fiir andere deutlich, wird dies positiv erlebt und hat deutlich positive A

Sinn durch Gestaltung von Software in Arbeitskontexten

Desmet und P yer (2013) in ihrem F drei Aspekte, die zum Aufbli-
hen fihren: Pleasure (Freude), p I signi (p g) und virtue
(Tugend).

Lu und Roto (2015) entwickelten auf der Basis einer zentralen Theorie zu Sinnerleben der Arbeit
(Rosso, Dekas, & i, 2010) Desig g um E isse bei der
Arbeit zu Zum wurden Desi i dle das

leben unterstiitzen und somit helfen, personliche Bedeutung bei der Arbeit wahrzunehmen. In
etwas geringerem Malle wurden auch Strategien zum Einfluss der eigenen Arbeit auf andere

entwickelt.
Eng mit p B g ist das Erleben der Emotion Stolz (vgl. auch Desmet,
2012). Luund Rolo (2016) haben sich f mit der Stolz in

ten befasst. Dabei lasst sich auch sagen, dass enn langfristiger Einfluss auf das Erleben von
Stolz der Beitrag der eigenen Arbeit fir andere ist.

Studien der Hochschule der Medien

(ISG) hat die H hule der Medien Studien zum
is kann gesagt werden, dass Nutzende von
Die Studie wurde mit 12 Ingenieurstudieren-

2Zu dem zuvor aufgefihrten Beispiel Ti
Erleben dieses geflhrt. Als
T dieses ich positiv
den gefiihrt, die insge 30 hatten. Davon waren 28 positive und zwei

Nach aus wurde positiv erlebt, dass der
Nutzen fur andere deutlich wird, man das Gefuhl hat, einen Beitrag zu etwas Hoherem zu leisten,

auf die Motivation. Schnell (2018) zitiert eine Studie bei der die Leistung gegeniber einer
igruppe durch RG Uber Nutzen fur andere um (ber 240% gesteigert wurde.
Das Sinn-Pattern der UX-Patterns bezleh( sich genau auf diese Erkenntnis.
Insgesamt ist es also so, dass wenn die eigene Arbeit als sinnvoll erlebt wird, dies zu positiven
und zu intrinsi: Motivation fiihrt. Somit erhélt die Arbeit jenseits des reinen
Erwerbs von Geld fir die Person eine hohe Bedeutung (Badura, 2018).

Mittelstand- ®
Digital

14.03.22

die Z deutlich wird und der Fortschritt sichtbar. Die zwei nsga!wan Erlebnisse
hatten ihre Ursache in dass solche Ri fel gl fGhren
konnen und die i isse einer Person vi héuﬁger genutzt werden als
die eigenen. Wie bei dem UX-Pattern zum Bodanken (siehe 'Danka -Pattern”) wird hier deutlich,
dass schon befl sozialer Vergleich zu fuhrt,

Quellen und weitere Informationen

Gttt b

L J b

- pe

P
o Dewinchen

www.kompetenzzentrum-usability.digital 25



Beispiel: Sinn-Pattern
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Properties Wi
Q zearch. o

TWAS
TR seTRAGEN 13,

Optional

— T

Must Have 7 -
Sinnhaftes tun . sich fur etwas einsetzen ‘

. etwas Sinnha

. nach (eigenen) Prinzipien handeln
. selbstbestimmt handeln

ird erlebt mit sozialer Index
wird er!

Ubergeordnet
Gleichgestelit
Untergeordnet
Extern

Alleine

s e =

o
:= *ﬁ:"'f: :;;T;— =) Osters ~

www.kompetenzzentrum-usability.digital

(&)

13 S

MODELLE NUTZER

LISTE

ANTRIEB_03

Schraubenkopf | Stahibau X
Erstelit am 28.07.2015

ANTRIEB_07
Getrankeautomat | LenzeSe
Erstett am 14.08.2015

AUTOMAT_03
Motortechnik | Bosch
Erstedt am 03.09.2015
GABLER_09

Metailbau | Gemotek GmbH
Erstelit am 28.01.2016

SCHRAUBER_01
Motortechnik | Bosch
| 1..

Ersteiit am 16.02.2016

Pronartias Wing

o

1£2

NUTZUNGEN ®

wea > -
..:m>v
e
—
e
.
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Beispiel: Sinn-Pattern (Evaluationsergebnisse) &=

Experience Index

-1 0 0,87 + 1
- Wettbewerb 4+ Nutzen fir andere wird deutlich

+ Beitrag zu etwas Hoherem
+ Zusammenarbeit

+ Fortschritt wird sichtbar
+ Anerkennung

Insgesamt:
30 Erlebnisse
12 Ingenieurstudierende
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Wie kommen UX-Pattern zum Einsatz?

1.
2.

3. Umsetzung der Anforderungen wahrend
der Gestaltung des Produkts /Services
—> idealerweise Entwicklung
verschiedener Reifegradstufen
(Papierprototypen oder Mock-Ups)
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Welche Ziele haben UX-Pattern? L3 (e

» Hilfsmittel zur Gestaltung von UX-Konzepten

* Fundierte und bewahrte Losungsansatze

Sinn-Pattern a0 (guoe
Kurzbeschreibung TAFEIR
Danke-Pattern oCguoe @
Kurzbesctvwbung 2 ety
it JEpoR— I .Y TP ) o Cpuoe @
iyt BBkl
A e e e g oo SeotSe
g
e el Stolz -Pattern
e
o et e L =
s ertires (et L o T S P R B <0-Seto SSIIUR Sy Ao P e B et 5 P e o oA e R e |
o - o Gk b, v T i et
m-——uw—~-—l——-*r-—~ - - o
Wekha postiven Auswiraungen hat das Patierr? b Vet N, Mot A e -
H e e e o At g b s e i v
Was 3086 ih bes dar Umeatrung dos Patorms teacttan? Weite positren Asrarhungen hat dss Patien? -~ oo s
. 4 e
S g e
e
. Welche postiven Auswitungen hat das Patem?
s b s e
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Wo findet man die UX-Pattern?
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. Demonstratoren
User eXperience - Pattern
Pilotprojekte
UX-Patterns lehnen sich an die Grundidee der Interaction Patterns an.
Dabei handelt es sich um Loésungsvorschlage fir Interaktionen, die der Umsetzungsprojekte -
Nutzende mit einem Produkt hat. Obwohl diese Patterns Losungen far -
konkrete Anwendungsfalle vorschlagen, sind sie abstrakt genug, um die Kl-Trainer ‘ - . -
Ausgestaltung offen zu lassen und sind somit flexibel an die Software —
anpassbar. Materialien Werkzeugkasten
UX-Patterns nutzen die Vorteile von Interaction Patterns, um Experten i
{ibertragbare positive Erlebnisse mit einer Software gestalten zu konnen. Positiv erleben -
Sie liefern nicht nur Unterstitzungsinstrumente zur Gestaltung positiver Erlebniskategorien

User Experience. sondern auch bereits erprobte und Gberprifte
Gestaltungskonzepte, die fur Arbeitskontexte entwickelt wurden. Somit
bilden sie eine Art .Schablone’, die man bei der Gestaltung positiver
Erlebnisse direkt anwenden kann. So kénnen zum Beispiel
Moglichkeiten, sich zu bedanken oder Sinn in der Arbeit zu empfinden, in
ein Gesamtkonzept integriert werden.

Die UX-Patterns wurden im Rahmen des Projekts “3D-GUIde” (=
www.3d-guide.net) entwickelt. das im Zeitraum 01.10.2015 - 31122018 im
Rahmen der Forderinitiative .Einfach intuitiv - Usability fir den
Mittelstand” vom Bundesministerium fur Wirtschaft und Energie (BMWi)
gefordert wurde.

Autoren der Pattern: Kristin Haasler. Prof. Dr Michael Burmester,
Dr. Magdalena Laib. Anika Spohrer

UX-Pattern

Sinn-Pattern
Danke-Pattern
Fortschritt-Pattern
Stolz-Pattern

Neuigkeiten
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Wissenstransfer in die Praxis:
Methoden zu UUX und Agilitat

Broschure Zukunft der Arbeit

Online Class HCD

User eXperience - Pattern

Gestalten von Interaktionen fiir positives Erleben - das Stolz-

Wenn Menschen sich selbst in ihrem Handeln als wirksam erleben. also das Gefihl haben, ihren
Zielen naher zu kommen und Zwischenergebnisse zu erreichen. empfinden sie Stolz - eine positive
Emotion. Im folgenden Beitrag méchten wir lhnen mehr darlber berichten wie Sie mit dem Stolz- 3 O

Pattarn fiir nacitive Erdabhnicce aacltalten kannan 1ind hioten Ibnan hiarfi'ir oin aiefithdichae



Mittelstand 4.0

Kompetenzzentrum
Usability

Expertinnen gesucht!

* An Expertinneninterview teilnehmen

* Feedback geben

* An Weiterentwicklung der Pattern

beteiligt sein

* Teilnahmevoraussetzungen

* Vertrautheit mit Pattern-Konzept

* (Regelmaldige) Anwendung im Alltag
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Feedbackbogens!




Diskussion
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Gibt es Projekte
bei denen die

Pattern in Frage
kommen wiirden?
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Foto von Redd auf Unsplash




Danke.

/ﬁ Mittelstand 4.0

Q Kompetenzzentrum
Usability

Anika Spohrer

Kompetenzzentrum Usability

Region Sud | Hochschule der Medien

a.spohrer@kompetenzzentrum-usability.digital

www.kompetenzzentrum-usability.digital

Newsletter

40




fﬁ Mittelstand 4.0

Literatur G

Burmester, M., Laib, M., & Zeiner, K. M. (2017). Positive Erlebnisse und Wohlbefinden in Arbeitskontexten durch
Gestaltung der Mensch-Computer-Interaktion. In M. Brohm-Badry, C. Peifer, & J. M. Greve (Eds.), Pos
Burmester, M., Mast, M., Jager, K., & Homans, H. (2010, August). Valence method for formative evaluation of user

experience. In Proceedings of the 8th ACM conference on Designing?1 Interactive Systems (pp. 364-367). itiv-
Psychologische Forschung im deutschsprachigen Raum — State of the Art. Lengerich: Pabst.
Diefenbach, S., & Hassenzahl, M. (2017). Psychologie in der nutzerzentrierten Produktgestaltung. Berlin: Springer.

DIN EN ISO 9241-210. (2020). Ergonomie der Mensch-System-Interaktion — Teil 210: Menschzentrierte Gestaltung
interaktiver Systeme (1ISO 9241-210:2019). Human-Centred Design for Interactive Systems. Berlin.

Hassenzahl, M. (2008). User experience (UX): Towards an experiential persdpective on product quality. In Proceedings
of the 20th International Conference of the Association Francophone d’Interaction Homme-Machine on - IHM "08
(p. 11). Metz, France. https://doi.org/10.1145/1512714.1512717

Kohler, K., Niebuhr, S., & Hassenzahl, M. (2007). Stay on the ball! An interaction pattern approach to the engineering of
motivation. Lecture Notes in Computer Science (including subseries Lecture Notes in Artificial Intelligence and
Lecture Notes in Bioinformatics), 4662 LNCS(PART 1), 519-522. https://doi.org/10.1007/978-3-540-7/4796-3 51

Laib, M., Burmester, M., & Zeiner, K. M. (2017). Erlebnispotentialanalyse — Mit Systematik zu positiven Erlebnissen. In
S. Hess & H. Fischer (Hrsg.), Mensch und Computer 2017 - Usability Professionals (S. 1-7). Gesellschaft fur
Informatik e.V. https://doi.org/0.18420/muc2017-up-0233

Norman, D. (2004) Emotional Design - Why we love (or hate) everyday things. New York: Basic Books

Law, E. L. C., & van Schaik, P. (2010). Modelling user experience — An agenda for research and practice. Interacting
with Computers, 22(5), 313-322. https://doi.org/10.1016/j.intcom.2010.04.006

Tidwell, J. (2011). Designing Interfaces — Patterns for Effective Interaction Design. O’Reilly.



https://doi.org/10.1145/1512714.1512717
https://doi.org/10.1007/978-3-540-74796-3_51
https://doi.org/0.18420/muc2017-up-0233
https://doi.org/10.1016/j.intcom.2010.04.006



