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Warum Wohlbefinden?
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Warum fur positive Erlebnisse gestalten?

Emotionale Bindung Erhohte Leistung Gesteigerte Kreativitat

* Glick erhéht Bindung an das .

Unternehmen
* Anzahl und Intensitat der
Beziehungen im Unternehmen und
das Gefiihl an potenziellem Verlust
* Hohe Bindung senkt Fluktuation
und Krankenstand

Erhohte Identifikation

* Je hoher das Empfinden von Sinn,
Selbstverwirklichung und
Gemeinschaft, desto hoher die
Identifikation

« Je hoher die Identifikation, desto
besser werden Unternehmensziele
erreicht

Hohere emotionale Bindung erhéht .

z.B. Produktivitat, senkt
Absentismus
Glicklichere Menschen lernen z.B.

schneller, haben hohere
Gedachtnisleistung

Intrinsische Motivation

« Die Moglichkeit zur
Selbstverwirklichung steigert die
intrinsische Motivation

*  Mitarbeitende mit hoher
intrinsischer Motivation sind
sogenannte High-Performer

Personen in froher Stimmung
kommen schneller und haufiger zu
Lésungen (im Vgl. zu neutraler
Stimmung)

Durch kreative Mitarbeitende steigt
Innovationsfahigkeit des
Unternehmens

Positive Stimmung

Empfindung von Gliick wirkt
sich positiv auf die Stimmung in
der Belegschaft und auf den
Umgang mit Kundinnen aus
Positive Stimmung ubertragt
sich auf andere

Was ist eigentlich
Wohlbefinden?
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Wohlbefinden

Unterschiedliche Dimensionen
* Hedonisch

* Eudamonisch

PERMA fuhrt zu Aufblihen (Flourishing)

* P: Positive Emotionen

¢ E: Engagement (Starken nutzen, Flow erleben)
* R: Relationships / Beziehungen

* M: Meaning / Sinn

* A:Accomplishment / Zielerreichung (Selbstwirksamkeit erleben, Gelingen)
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Wie wirken positive Emotionen?

oty %3 Negative Emotionen hingegen fliihren meist zu einer
ot spezifischen Reaktion, sie sichern haufig Uberleben

Positive Emotionen fiihren zu einem erweiterten
Mindset und flhren langfristig zu persdnlichen
Ressourcen

4 Diese Ressourcen kdnnen fiir zukiinftige
| Herausforderungen genutzt werden

¢ (Psychische Widerstandsfahigkeit, Fahigkeit
4 mit Krisen umzugehen)

https://unsplash.com/de/@filmalegria?utm_content=creditCc
eferral&utm_sourc
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Positive Psychologie

Broaden and built theory

1 call this the broaden-and-build theory of positive emotions because positive emotions appear to broaden
peoples’ momentary thought—action repertoires and build their enduring personal resources.*

Aufwartsspirale und
Wohlbefinden

Weiten das Gedanken-

und Handlungsrepertoire
Ressourcen
aufbauen

Positive Erlebnisse
und positive
Emotionen erleben
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Eine kleine Geschichte von Usability zu Wohlbefinden

f,)%
\

Usability
v
User Experience
v
Positive User Experience
v
Wohlbefinden

Foto von wayhomestudio auf freepik.com
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durch Gestaltung digitaler
Arbeitssysteme
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Wohlbefinden in Arbeitskontexten
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PUX: Planen des

menschzentrierten

Menschzentrierte Gestaltung fur UX
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PUX: Verstehen und
Festlegen relevanter
PUX: ) ¢/‘— Bedirfnisse und positiver
Gestﬂalt.ungslostljr.\g e Erlebnisse
ermoglicht positive e
utzungserlebnisse 7" lteration _om=m===m""TT T T ===~ —
/ o ~~ao
/ - ~

',,::______---‘ . ~.

&

I ‘\

N PUX: Festlegen von
PUX: Evaluieren der A Méglichkeiten fiir positive
Gestaltung “ Erlebnisse bzw. Erfillung
\‘ psychologischer Bediirfnisse
\
1
1
1
2
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Werkerassistenzsystem

* Montagemitarbeitende
(Mechatronik, Mechanik, Angelernte)

* Montage eines Teils fiir einen Getriebemotor eines Baggers
* Montagearbeitsplatz mit Werkerfihrungssystem:
,Pick-by-Light* zum Teile finden
* Montagehilfen per Bildschirm

* Intelligentes Schraubsystem
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Verstehen und Festlegen des Erlebens
Empirische Ansétze: \ A |
* Positive Praktiken . S |
* Erlebnisinterview sessusonsenn "ono |
» Erlebniskategorien
68
0
.90
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Menschzentrierte Gestaltung fur UX

= Mittelstand-Digital
= Zentrum

¥ Fokus Mensch

PUX: Planen des
menschzentrierten
Gestaltungsprozesses fiir
positives Nutzungserleben

PUX:

Gestaltungslésung
ermoglicht positive
utzungserlebnisse

Festlegen relevanter
-

PUX: Evaluieren der
Gestaltung

PUX: Verstehen und

Bedurfnisse und positiver
Erlebnisse

PUX: Festlegen von
\

Méglichkeiten fur positive
\ Erlebnisse bzw. Erflillung
\ psychologischer Bedurfnisse

PUX,: Erarbeiten von
Gestaltungslésungen

Werkerassistenzsystem
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Potenzial fur positive Erlebnisse:

>

Zusammenarbeit bewusst machen
>

Gemeinsames Ziel und Aufgabenschritte

GEMEINSAM
verdeutlichen

ETWAS SCHAFFEN

Must Have

Optional
gemeinsam an einem zie|
arbeiten

Klar definierte Aufgaben

9egenseitige Motivation
sich absprechen

voneinander lernen
Teilaufgaben erledigen
angenehme Arbeitsatmosphare
* neue Kompetenzen erwerben

wird erlebt mit Sozialin,
ozialindex

Ubergeordnet

Gleichgestell

Untergeordnet

Alleine
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PUX: Planen des
menschzentrierten
Gestaltungsprozesses fiir
positives Nutzungserleben
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Menschzentrierte Gestaltung fur UX
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Ideenfindung

Zusammenarbeit verdeutlichen:

Gesamtmontageaufgaben darstellen
* Ubergaben verdeutlichen

Eigenen Beitrag sichtbar machen

Ideen-ID:

Idi i p
T:{er(;g;el o — Kon(‘ex( / Situation

i Herhge abybe o,

Genutzte Erlebniskategorie

I

e

7
ann
)

Gesdin o o din Gonde Gl

Foto: HdM IXD
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< Zuriick zur Ubersicht

Montage Pneumatikzylinder

Produktreise

g g -
Montage erfolgreich abgeschlossen!
= = o-— Dein persénliches Ergebnis
Giefen Frésen Montieren Dauer: 05:23 min
Heute montiert: 18/20
Produkt Insgesamt montiert: 32
Einzelteile: © Dauer: 05:30 min
x
Arbeitsschritte: 18

Bekanntheit: Kennengelernt

Produktreise
— O———0
Heute montiert: 17/20 Montieren Prifen Versenden
Montage starten Zur Ubersicht

Néchsten Auftrag scannen
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Menschzentrierte Gestaltung fur UX

PUX: Planen des
menschzentrierten
Gestaltungsprozesses fiir
positives Nutzungserleben

PUX:

Gestaltungslésung

PUX: Verstehen und
ermoglicht positive

Festlegen relevanter
-

e Bediirfnisse und positiver
’ .
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Erlebnisse bzw. Erfillung
psychologischer Bediirfnisse

PUX,: Erarbeiten von
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Gestaltungslésungen
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Valenzmethode

ca. 5- 10 Minuten

Explorative Nutzung

Valenzmarker (+/ -) setzen

Montage Pneumatikzylinder
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Phase 2
ca. 30 - 60 Minuten

Retrospektive Befragung

Befragung zu den Valenzmarkern:
1. Relevante Gestaltungsaspekte und -elemente
2. Bedeutung der positiven/negativen Geflihle

Montage Pneumatikzylinder
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Menschzentrierte Gestaltung fur UX

PUX: Planen des
menschzentrierten
Gestaltungsprozesses fiir
positives Nutzungserleben
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PUX:
Gestaltungslésung
ermoglicht positive
utzungserlebnisse

PUX: Evaluieren der
Gestaltung

PUX: Verstehen und
Festlegen relevanter
Bedurfnisse und positiver
Erlebnisse

N,
AN PUX: Festlegen von
“ Méglichkeiten fiir positive
N Erlebnisse bzw. Erfillung
\‘ psychologischer Bediirfnisse
\
1
i
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PUX,: Erarbeiten von
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Ergebnisse
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etwas schaffen”

erfolg
Dein persdnliches Ergebnis
Dauer
Heute montiert

Insgesamt montiert

Produktreise

PE— 7 positive Marker < Zatokam ot
Montage Pneumatikzylinder Montaae Pneumatikzvlinder
Produktreise ; . 1 negatlve e
Geten resen Monteren GieRen Frasen Montieren Priifen Versenden
e . % p > - n
: P ¢ L 3 -
Schraubvorgénge: ‘Schwierigkeit: - . Armin Kenan Timo
Arbeltsschritte: Bekanntheit + |nsgesamt posi
Heute mortiert + zuséatzliche Kohtrome—uuror —
andere
+ Weitere Verwendung des
— Abschlussbildschirm zu &hnlich
wwwww > Wenig Bezug ZUu ,,gemeinsam Danke fiir deinen Beitrag, Timo.

Das von dif montierte Produk wird im nchten Schrit seiner Reise gepriit

—
Giten Fasen  Montiren prifen
> o
e 06 L’ @
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Menschzentrierte Gestaltung fur UX

+ Positive User Experience
in menschzentrierte Gestaltung
nach ISO-Norm integrierbar

+ ABER

» Spezifische Methoden
fur positive User Experience

+ Gestaltungsintention ist anders
* Nicht: Werkzeug bauen

+ Sondern: Mdglichkeiten
fur positive User Experience schaffen
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® Helfen

Ordektsich durch die Aufgabe eine Anerkennung von Faigket

ba

® Herausforderungen bekommen

Wie schwierigist die Aufgabe?

Einfach

® Etvas erledigen

Erlebnispotenzialanalyse

24
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Wie Gestaltung fur Wohlbefinden
umsetzen?

Eine dreifache Herausforderung!

25
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Dreifache Herausforderung
* German UPA Arbeitskreis ,The Positive X' im Jahr 2021
o Hohes Interesse und Engagement, aber es kommt nicht auf
die StralRe: ,Warum klappt das nicht*
o Erfahrungen aus AK und Mittelstand 4.0 Kompetenzzentrum
Usability sowie Mittelstand-Digital Zentrum Fokus Mensch
o Drei Herausforderungen Gestaltende
Umsetzung
positiver
UXx
Unternehmen Kundinnen
26

13



1. Unternehmen

¢ Positive UX nicht teil der Unternehmensstrategie
(fehlendes Positive UX Mindset)

o Positive UX Aktivitdten werden nicht priorisiert
o Unrealistische Projekt-Timelines
o UX-Experten als Einzelkdmpfer*innen

o Geringer UX Reifegrad im Unternehmen
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Gestaltende

Unternehmen Kundinnen

27

2. Kundlnnen

¢ KundIn # Nutzer?

Im B2B Kontext trifft KundIn oft ohne Ricksprache mit
Nutzenden Kaufentscheidungen

* Geringes Verstandnis von positiver UX
* Sensibilisierung notwendig

* B2B: Starker Fokus auf ROI,
aber Leistungssteigerungen durch

- Kreativitat,
- Ldsungskompetenz und

- Resilienz
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Gestaltende

Unternehmen Kundinnen

28
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3. Gestaltende

o Oberflachliche Konzeptideen fir positives Erleben

o Positives Erleben wird nicht als Wert gesehen
o Mangel an ausreichender Kompetenz im Umgang mit Methoden

o Missverstandnis:

Probleme I6sen # Positive Erlebnisse

UX Professionalitat

o Gestaltende in erst spat einbezogen
o Integration in laufenden schwerer als in neuen Projekten

o Verschiedene Rollen und unterschiedlichen Kompetenzen in oft Unternehmen
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Gestaltende

Kundinnen

29

Finde die richtige Methode
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Methodenvergleich

Bediirfnismaterial

A &
255

*  Sammlung psychologischer
Bedlrfnisse

*  Entwurf: Wie kénnen
psychologische Bedirfhisse
erflllt werden?

» Ziel: Bedurfnisansatz
verstehen, Inspiration finden
und Konzepte entwickeln

Erlebniskategorien
v

090

»  Sammlung haufig positiv
erlebter Erlebnisse in einem
bestimmten Kontext

*  Entwurf: Wie kénnen positive
Erlebnisse kreiert werden?

o Ziel: Positive Erlebnisse
verstehen und Konzepte
ableiten
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Positive UX-Patterns

» Losungsvorschlage auf der Basis
erprobter und Uberprifter
Gestaltungskonzepte

*  Entwurf: Unterstiitzungs-
instrumente zur Gestaltung
positiver User Experience

» Ziel: Direkte Anwendung zur
Gestaltung positiver Erlebnisse

31
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Wir freuen uns uber weiteren Austausch
Dtaines cognsi s e et AT et e
www.digitalzentrum-fokus-mensch.de
32
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Feedback!
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Wie war's? Ihr Feedback zanhit!

5 STABID.

hitps:/ /form.’rypeform.com/‘ro/ pYiu2vaC

Foto von Kelly Sikkema auf Unsplash
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