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MANAGEMENMMARY

DIE STUDIE x Denn positive Erlebnisse schaffen Mdglichkeiten fiir

x Ziel der Studie ist es, zu verstehen, welche positiven g?gd':rketgge an der Nutzung und foréeigiemes

Erlebnisse in industriellen Arbeitskontexten vorkommen. _ _ _
Diese Erkenntnisse bild&asig um Technologie so zu* Vor allem Erfolgserlebnisselseateve und lehrreiche
gestalten, dass sie eine positive User Experience ermodidigkeiteeeinflusseias Arbeitsleben positiv

x Basis ist eine Inten&udien mit 8 Mitarbeitern aus X Arbeiter arbeiten oft alleine an Maschinen. Die Zusar

verschiedenen Fertigungsbereichen. arbeit mit Kollegen und anderen Abteilungen wird als

Abwechslung empfunden. Die Zusammenarbeit und -

DIERGEBNISSE Interaktion durch interaktive Systeme zu unterstitzer
x Ein positives Nutzererlebnis (User Expeniehta)ist grol3es Potential auf.

fir Consumer Prodedeyant. Emotioaksirlebnis
komponente spielen auchlimddstrieine wichtige
Rolle

x Basierend auf den Ergebnissen stellt die Studie-Gest
prinzipien vor, mit denen gezielt das Wohlbefinden de
Arbeitnehmer gefordert werden kann.
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/ Ziele der Studie
(0)

ZIELBER STUDIE
VERSTANDNIS UBER POSITIVE ARBEITSERLEBNISSE SCHAFFEN

Positive Erlebnisse im Arbeitskontext wirken sich auf ZIELBER STUDIE

Wohlbefindend Leistungsfahigkeit der Arbeitnehmer ausia| der Studie ist es. zu versteherEreigcisse das
Interaktiierodukte begtinstigeddrdern positive ‘ Arbeitsleben von Mitarbeitern in der Industrie positiv
Erlebnisse und tragen zu einem positiven Arbeitserlebebdsnflussen.

Voraussetzusggein Verstandnis dafig Menschen in Damit schafft sie die Grundlage, um Produkte gezielt at
L]l os~}uyx~0£~0x ¢qgvVvI muyv sundresblgmwi&harzu-g8stalten.
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Usability und User Experience
(03 in der Industrie

USABILOND USER EXPERIENCE IN DER INDUSTRIE
DEFINITION USABILITY

Selbstbeschreibungsfahigkeit

@®as Ausmali, in dem ein Produkt durch bestimmte Benutzer Aufgabekngemessenhei

ineinem bestimmten Nutzungskontext genutzt werden kaigterbarkeit
umbestimmte Zietgektjeffizienindmit Zufriedenheit
zuerreichéx @ Erwartungs

konformitéa

Usability zielt darauf ab, Nutzer beim Erreichen seiner Ziele
optimal zu unterstitzen. .
Lernforder

lichkeit <

Fehlertoleranz

Individualisierbarkeit
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Usability und User Experience
(03 in der Industrie

USABILOND USER EXPERIENCE IN DER INDUSTRIE
DEFINITION USER EXPERIENCE

@diewahrnehmungen und Reaktionen elierdsrden
Benutzuwegler auch angenommenen Benutzung eines
Produktes, eines Systems oder einer Dienstleistung
hervorgetg: )

User Experience fokussiert im Unterschied zu Usability
Menschen mit dessen emotionalem Erleben.

GutéJser Experience erflllt psychologische Bedérfnisse
dasnach Autonomie, Kompetenz, Verbundenheit, Popul
Stimulation uBatherheBrmestetal. 20t#Hassenzahl
2008)
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/ Usability und User Experience

3 in der Industrie

USABILITY UND USER EXPERIENCE IN DER INDUSTRIE
DAS BENUTZUNGSERLEBNIS ENTSCHEIDET UBER DES ERFOLG EINES PRODUKT

Bei Consumer Products wird elogedtiperience
angestrel@eder Gestaltung interaktiver Proddiete flr
Industrie liegt der Fokus eher auf der Funktionalitat
Usability.

Positive Emotionen sind aber auch fur den Arbeitskd
erstrebensweftrbeitnehmer Ubertragen inre Erwainsin
dem Consunriggreich auf dibeitswelt. Consumer Proc
Ovor allem Smart DevirsEtzen somit deanchmark fir e
industrielle Produkte

Technisch und qualitatiiawertige Produkte edigimen in*_ ===
einem globalisierten Wettbewadhofbelaus, um

langfristig Kunden zu bindebBeDésererlelspieleine
wichtigRolle unehtscheidet mit EHrérlg einBsodukts
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Usability und User Experience
(03 in der Industrie

USABILITY UND USER EXPERIENCE IN DER INDUSTRIE ’
USER EXPERIENCE WIRKT SICH POSITIV AUF DIE S8EISTUNGSFAHIGKEIT AU

Nutzerdie ein Produkt mit positiven Erlelarisiseign
sindmotivierter und entspannter bei der Nutzung
(Desme012).

x Positive Emotiofiedern den Handlungsspielraum, (
Kreativitd&bwie die Losungskompetenz
(Frederickson 2020 k).

x Positive Emotioregtuzieren die Effekte negativer
EmotionamderhohedieWiderstandsfahigkeit
(Frederikson, Manddissmigah Tugad©00).

x Erlebnissmachen gliicklichenadserieller Besitz
(Boveé& Gilovic2003).

x Glucklichdenschen sind engagierteptimistischer
(Achor 2010).
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/04 Vorgehen

VORGEHEN
ZWEI INTERGRWIEN MIT MITARBEITERN AUS DER FERTIGUNG

x Die Ergebnidsesieren agther IntervieStudie sowie
einen Fragebogen, welch#itati@eitern aus der
Fertigung durchgefihrt wurden.

x Die Studie entstand im Rahmen der assoziierten
Partnerschaft vonniit@emyomBundesministerium flr
Wirtschaft und Energie im Forschungsschwerpunkt
Mittelstan®igital geforderten Forschungsprojekt
Design4Xperience.
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/04 Vorgehen

VORGEHEN
DURCHFUHRUNG DER STUDIEN

}
\‘y r i
\\ b

x Sammelkmotional relevanter Arbeitsergebnisse im
industriellen Kontext durch Befragung

» Welch8ituationen nimmt der Arbeitnehmer positiv \
» Inwelchem Kontext findenstat?
» Warum wurde die Situation positv erlebt
» Welche Bedeutung hat sie fir den Arbeithehmer?
» Welche Bedurfnisse wurden ange®prochen
» Was |lostas positive Erlebnis aus?

X Inhaltsanalytische Auswet@urigterviews

x Systematisieren der gefundenen Ergebnisse

x Ableiten von Gestaltungsfaktayetefise Experience

Y

L
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Die Erlebnisweltvarbeitern
05 im industriellen Kontext

DIE ERLEBNISWELT VON MITARBEITERN IM INDUSTRIELLEN KONTEXT
DIE ERGEBNISSE IM UBERBLICK

Die Erlebnisse, die von den Befragten positiv wahrgendmnik@hgenden werden die wichtigsten der 17 Kategorier
wurden, lassen sich in di¢dzawptkategorieh | | 0 s ~ xvorgesiteallt| Dabei werden immer folgende Fragen bean

unde e } k wvmitinsgesant $7-Kategorien unterteilgnyeiche Situationen wurden positiv wahrgenommen?
Vor allem Erfolgserlebnisse sowie kreative und lehrreicheyye|che Emotionen wurden hervorgerufen?

Tatigkeiten sowie die Zusammenarbeit mit Kollegen
beeinflussen das Arbeitsleben positiv.

Die Erlebnisse erfiillen am haufig&edidésimch x Warum wurden die Situationen positiv bewertet?
¢cVywzo~ox¥@7 ¢cesovo||]osmr xq@7 ¢”~ovl}~¢s| u} kwuos ~
crsmro|ros~g@9

Sie I6sen am haufigstdandaion&neude, Stolz und

Interesse aus.

x Welche emotionalen Bedurfnisse wurden befriedigt?

: . : ; bl aixh
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Die ErlebnisweltMiparbeitern
05 im industriellen Kontext

DIE ERLEBNISWELT VON MITARBEITERN IM INDUSTRIELLEN KONTEXT
EMP] MWTNV SL [ _VL_PRZ]TP ¢L]MPT_YPSXP] @

+ Erfolgserlebnis + Unterstitzende Vorgesetzte

- Gemindertes Erfolgserlebnis + Umfeld und aul3ere Faktoren steige
+ Lernen und wachsen Wohlbefinden

+ Probleme I6sen und optimieren - Tagesziel erzeugt Stress

- Monotone Handlung + Belohnung in Form von Geld

+ Unabhangig und eigenstandig Gehalt wird nicht als Wertschatzun

handeln wahrgenommen

. . : . [ I T O
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Die ErlebnisweltMiparbeitern
05 im industriellen Kontext

DIE ERLEBNISWELT VON MITARBEITERN IM INDUSTRIELLEN KONTEXT
UBERBLICK HAUPTKAEEGORIEX X PYL ] MPT _ @

+ Kundenverhaltnis, Kollegschatft
oder Freundschaft

+ Anerkennung, Wertschatzung
und Dankbarkeit

+ Schadenfretide

=+

Zusammenarbeit zur Zielerreichung
Gefragt sein und Autoritat haben

+ Anerkennung, Wertschatzung und
Dankbarkeit

+

* Schadenfreude kann zwar Vergniigen bereiten,
ist aber aus sozialer Sicht nicht erstrebenswert.

ZUSAMMENARBE

+ Mentoring und Hilfe leisten
Seitel3 | Emotional Design fur HMIs EDLHL[LUL!;EEMLIEM" _



Die ErlebnisweltMarbeitern
05 im industriellen Kontext

VL_PRZ] TP GL]MPT_YPSXP] @
PROBLEMESEN UND OPTIMIEREN

Tx ~o| i dasziniert oBer Bedelstprt dich ath Beruf

0 S V X 0 Heraasfoltleruged®s Mal neue Problemaékéaand
Losungexu finden. Wellhash forderth mag kematonige Arbeder

alleswas leicht von der Hand geht, wirfdigpio x n ¢ k x x v k x g ¢
(TN 06.)72

. . : . [ I T O
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VL _PRZ] TP ¢L]MPT_YPSXP] @

SITUATIONEN:

x Problemfnden, Gberblicken, analysieren und beseitigen
x Produktverluhirch die Maschine minimieren

x Storfaktoramd Storanfalligkeiten der Anlage beheben

x Taktzeitererbessern

HERVORGERUFENE ExOdd{tdsbEaszinatiddoffnung

BEFRIEDIGTE BED DamN#85Btimulation, Sinnerleben, Kompg

: . : ; T I T o
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VL _PRZ] TP ¢L]MPT_YPSXP] @

ERKLARUNG:

x Umein Problem zu beheben oder die Maschine zu optimieren, prg
Arbeitnehmer verschiedene Losungen aus. Er und die Maschine
Wechselwirkung. Das starkt das Interesse, die Faszination und d
Forschungsdrang.

x DasglUfteln und Finden einer Losung skéditaistorderung dar. Der
Arbeitnehmer erlebt sich als kompetent und wirksam.

: . : b1l I
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Die ErlebnisweltMarbeitern
05 im industriellen Kontext

VL_PRZ] TP ¢L]MPT_YPSXP] @
ERFOLGSERLEBNISSE

e k dap war ja jetzt hier ein Produktionsablauf flr eine Mzestchlingedie

gedauert. War es vielleicht mal ein bisschen ein negatives Erlebnis, de
sauer geworden bin, well ich gesagt habe, es kann nicht sein, dass wir
brauchen. Das geht in 15 Minuten. Und es geht auch in 15 Minuten. D
mchosx p|l o nsqgo} P|lvol xs}9 @ _kqg:«

. . : . [ I T O
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VL _PRZ] TP ¢L] MPT_YPSXP] @

SITUATIONEN:

x Anspruchsvolle Aufgaben I6sen

Erfolgreiches Installiékgpdatevon Software

Verbessern da®duktionsablaufs

Erfolgreiche Inbetriebnalmstellung / Optimierung
Erfolgreict&chulung der Kur&émnahme durchAldtraggeber
Umgang mit eineuen Technologie / Anlage erlernt haben
Das fertig produzierte Produkt sehen

Erreichen déagesziels

X

X X X X X X

HERVORGERUFENE EwQ,TFeNdeNErleichterung

BEFRIEDIGTE BEDUREN&EBENder sich als wirksam erleben,
Kompetenz, Selbstwert
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/ Die Erlebnisweltvarbeitern
/ 05 im industriellen Kontext

VL _PRZ] TP ¢L] MPT_YPSXP] @
ERFOLGSERLEBNISSE

ERKLARUNG:

X

Das Handeln des Arbeitnehmers fiihrt zu einem wichtigen Eartschrit
Fertigstellung eines Arbeitsauftrags, dadurch veisgalyserkabnis
und empfindet seine Arbeit als wertvoll.

Der Arbeitnehmer empfindet Freude und Stolz tber die eigene Leist
allem wenn er eine besondere Herausforderung gemeistert hat oder
Unternehmen oder der Kunde durch seine Leistung profitiert

EinErfolgserlebnis wirkt sich zudem nachhaltig auf die zukinftige Lei
¢ P | fighgt zuegnehr Glick und Zufrie@emige@|lck und Zufriedenheit
¢sono| w ¥ wor | Pl pyvgq9@ 3bk)|

Gleichzeit kann sich der Arbeitnehmer sicher fihlen: Wenn er die Ar
erfolgreich optimiert hat, kann er vorgegebene Stiickzahlen in Zukur
zuverlassiger erreicBeme Leistung kann somit nicht kritisiert werden

1l wxh
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Die ErlebnisweltMarbeitern
05 im industriellen Kontext

VL_PRZ] TP ¢L]MPT_YPSXP] @
LERNENND WACHSEN

e nrkah halt auch mitverfolgen kann, wie so ein ProdfikCentstigthto ~ ¥
man halt genau, wie so ein Gerat zusammengebaut wird oder aus was
odemas dahinter stec@dein Motor kann ja z. B. nicht einfach so laufen
w }} tk ¢k} nkrsx-~o|]}~omuox O T
eher so auf ddsul3erum, von wegen das Organisatorische. Wo was be
werden muss, die oder die Komponenten zusammenpassen. Deswe(e
auch grad dabei rfoctzubildénU

. . : . [ I T O
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VL _PRZ] TP ¢L]MPT_YPSXP] @

SITUATIONEN:

x Lernedurch neue Einsichten, das Verstehen von Zusammenhang
unddas Uberblicken von Bestandteilen

x Lernenus falschen Entscheidungen
x Lernedurch Schulungen und Weiterbildungen
x Lernedurch Konfrontation mit Aexedmologien

HERVORGEREMEND FEddnteresse uatlick

BEFRIEDBEIRJRFNIL$BRMotivatiddeugier, Stimulation

(T I T A I
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VL _PRZ] TP ¢L]MPT_YPSXP] @

ERKLARUNG:
x DieArbeitnehmer wollen von sich aus NeuBsdériirde sind vielfaltig

» Siehaben ein starkes Interesse und eine grof3e Neugier, sich
Technologianseinanderzusetaeth diese zu verstehen.

» Siehaben Freude und Spal3, Neues zu entdecken.

» Eshilft ihnen, geistig fit zu bleiben und neue Situationen zu be
Wenneue Inhalte und Fertigkeiten angeeignet werden, befriedi
zudendas Bedirfnis nach Kompetenz.

(T I T A I
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Die ErlebnisweltMiparbeitern
05 im industriellen Kontext

VL _PRZ] TP c¢ce ALXXPYL]MPT_ @
FOKUSJF ARBEIT: ZUSAMMENARBEIT UND ZIELERREICHUNG

e X &rbeitet miteinanaem versucht sich gegenseitig zu entlasten
welld nicht alles, man kann nach Rat fragen. Das sind so Dinge,
sind in einem gesunden Umfeld.

Man wird ausélbst gern um Rat geffragptan kennt sich Jahre schon
dabesteht ein gewis¥estraueamd das macht das Uisddlidgut zum
Arbeit@n U

. . : . [ I T O
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Seit?4 | Emotional Design fur HMIs

KATEGOQRE " LXXPYL] MPT _ @

SITUATIONEN:

x Durclgemeinsame Arbeit und Austausch die Qualitat und
Problemlésungskompetenz steigern

Hilfdoekommen

Kompetent®tentor zur Seite gestellt bekommen
Gemeinsanigisen von Problemen
LerneausderErfahrungen anderer Mitarbeiter
EntscheidungkmchAndere absichern

X X X X X

HERVORGERUFENE HBEvEDddDsiRrtidantspannung

BEFRIEDBEIRJRFNESitive Beziehungmrialénterdependenz

1l wxh
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KATEGOQRE " LXXPYL] MPT _ @

ERKLARUNG:

x Die Arbeitnehmer arbeiten oft allein an der Maschine. Die Zusamme
Kollegen und anderen Abteilungen ist eine Abwechslung.

x Zieldassen sich gemeinsam leichter und schneller erreichen und Au
qualitativ besser bewaltigen. Die produktive Zusammenarkaislost Fr

x Gemeinsantéandeln verbindet und starkt den Teamgeist.

x Did_eistung und IdAederezrtffnen neue Sichtweisdroandgs
maoglichkeiteS8ie inspirieren onadivierediesen nachzueifern. Der
Austausch mit Kollegen bildet damit die Basis fiir Innovationen und |

x Dasleilen vd?roblememd Sorgen mit Kollegen und das gemeinsame
von Losungen tragen zur Entspannung bei.

: . : ) bl aixh
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Die ErlebnisweltMiparbeitern
05 im industriellen Kontext

ZUSAMMENARBEIT :
FOKUSJF ARBEIT: ANERKENNUNG, WERTSCHATZUNG UND DANKBARKEIT

e fje@dr Vorschlag, der ja angenommen wird, von einem Team,
ok die sind fachlich in ihren Bereichen die stérkstan, ist s x o

Wertschatzdngs geht um eine Wertschatzurightiieas Materielles
Ist. Es geht um eine Wertschatzung, oder im bestemeifadinEineg v«
etwas, was ahdft Im Endeffekt den Laden einen Schritt weitdr bri

Seit?6 | Emotional Design fur HMIs
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KATEGAORE "L XXPYL] MPT _ @

SITUATIONEN:

x Umsetzumgnes Vorschlags des Arbeitnehmers

x Dankines Kunden

x Wertschatzumgd Feedback nach erfolgreicher Konstruktion
x Dankach Ubergabe einer gut laufenden Maschine

x Lobvom Vorgesetzten fur die Leistung

x RuUckmeldungr Arbeit und Lob vom Vorges#dialéan

HERVORGERENMENBI$ENZ Freud&lick

BEFRIEDREIRJRFN &ShstweKompetenz

NG UND DANKBARKEIT

(T I T A I
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KATEGAORE "L XXPYL] MPT _ @

NG UND DANKBARKEIT

ERKLARUNG:

x Nichtimmer nehmen Arbeitnehmer ihre Leistung wahr. Wertschétz
Dankbarkeit zu erhalten, kann dem Arbeitnehmer vor Augen fuhrg
einen wichtigen Beitrag zum Erfolg dersketmagrmittelt e@efthl,
gebraucht zu werden.

x Stolz und Freude Uber das Lob spornen an, wieder Leistung zu e
sie zu steigern.

(T I T A I
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Die ErlebnisweltMarbeitern
05 im industriellen Kontext

KATEGAORE "L XXPYL] MPT _ @ )
FOKUSJF ARBEIT: GEFRAGT SEIN UND AUTORITAT HABEN

& fsi® haben meine Meinung und meigeuthiinnd nachgefragt
undauch angefordert und nicht irgendjemand anderes machen la
Siehaben mich gefr@fithaben sie ihre Losung, wie sie eg/atisamen

nachgefragtas ich davon haltes ich anders machen wurde, ob ich
Tnoo rklo9U

. . : . [ I T O
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Die Erlebnisweltvarbeitern
05 im industriellen Kontext

KATEGOQRE " LXXPYL] MPT _ @ i
FOKUS AUF ARBEIT: GEFRAGT SEIN UND AUTORITAT H/

SITUATIONEN:

x InDiskussion oder Problemlésung einbezogen sein
x Kundeinagen einen bestimmten Arbeitnehmer an

x Einweisemon Kollegen

x Andereu einem Verhalten inspirieren

x Eineéschulung Ubernehkdemen

HERVORGERENEND IS$ENEZ

BEFRIEDREIRJRFNBsptiaritat, Kompetenz, Selbstwirksamkeit, Selbs

1l wxh
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Die Erlebnisweltmarbeitern
05 im industriellen Kontext

KATEGORE™ "L XXPYL] MPT _ 0@ i
FOKUS AUF ARBEIT: GEFRAGT SEIN UND AUTORITAT H/

ERKLARUNG:

x Dasgemandas KneWwowanerkennt, nach Hilfe fragticlaléir V-ound
Ratschlage interessiert, bestatigt nicht nur das Bedurfnis nach Komy
sondern auch nach Popularitat. Auf diese Leistung und diesen Erfolc
Arbeitnehmer stolz.

x Einesolche Situation kann auch tberraschen, wenn der Arbeithehme
Anfrage nicht erwartet hatte oder sich seiner Fahigkeiten nicht bewu

x Wener anderen helfen kann, erlebt der Arbeitnskihet alstwirksam

1l wxh
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Die ErlebnisweltMiparbeitern
05 im industriellen Kontext

KATEGAORE "L XXPYL] MPT _ @
FOKUSJF ARBEIT UND BEZIEHUNGEN: MENTORING UND HILFE LEISTEN

das Miteinandheiteinander arber@nt gegeneinander, nicht Wisse
sich selber behaltenllegen helfeasammen, Gruppe bilden und au
juingeren Mitarbeitdrins Boot zu neBntén

. . : . [ I T O
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/ Die Erlebnisweltvarbeitern
/ 05 im industriellen Kontext

KATEGORE™ "L XXPYL] MPT _ @
FOKUSJF ARBEIT UND BEZIEHUNGEN: MENTORING U

SITUATIONEN:

x Kollegialdggelfen
x JungeKollegen helfen und sie ausbilden

x BeProblemen helfen bzw. Hilfe bekommen
x Frageheantworten

x Indirekielfen durelerbessertonstruktion

x Ratschlageteilen

x Gegenseitiges Helfen

HERVORGERENMENB Niélessd/ergnligen, StolFuedde

BEFRIEDBEIRJRFNFSitive Beziehungen, Verbundenheit, Empath

: . : b1l I
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KATEGAORE "L XXPYL] MPT _ @

UND HILFE

ERKLARUNG:

x Helfen fordert das Gemeinschaftsgefuhl. Das Bedirfnis nach soz
Beziehungen wird geférdert. Arbeithehmer nehmen sich als Teil €
Gruppe wahr und fihlen sich mit Anderen verbunden. AuRerdem
Wahrscheinlichkeit, dass dem Helfenden spater selbst bei Proble
wird.

x Anderen regelmafig zu helfen, macht(ghidxiotirsk08) und
vermittelt e@efiildines sinrund wertvollen Lebens. Gute Taten wir
ansteckendyubomirsky 20082s verhilft zu einem positiveren Arbei

x Anderen zu helfen, kann auch Interesse wecken. Der Helfende e
beispielswiese ein noch unbekanntes Prafniéondeds\Wenn er dem
Hilfesuchenden helfen kstmter, Arbeitnehmer st@zituation
gemeistert zu haben.

: . : ; T I T o
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Die ErlebnisweltMarbeitern
05 im industriellen Kontext

FRAGEBOGEN
ERFASSUNG POSITIVER EMOTIONEN BEI DER ARBEIT

W FRAGEVITTELWERT 8 TN) 0 0,5 L 15 Z 2,5 3 3:5
WIE OFT HABEN SIE DIESE EMO TION 1N rreude e —
DEN LETZTEN 30 ARBEITSTAGEN ERLEBT? @ e
WEIENIILEY S ———
B FRAGER/ZTELWERT 8 TN) e
WIE WICHTIG IST ES FUR SIE DIESE EMO T 10 —
BEI DER ARBEIT ZU ERLEBEN? BRGNS S —
UEMEUy = ———
Freudand Interesse sind die zwei Emotionen, Stolz

die am wichtigsten wahrgenommen Und M- onun——
haufigsten erlebt wurden.
Ehiurch

Diegrof3te Abweichung zwischen Wunsch und :
Llebe_

Wirklichkeit gibt es bei Hoffnung.

. . L [ T
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Die ErlebnisweltMarbeitern
05 im industriellen Kontext

FRAGEBOGEN

ERFASSUNG POSITIVER EMOTlONENﬁEﬁfﬂiﬁf—EJﬁE?@_

REIT SN AVET s Talio] = e e
RENWC W (Sgeletly = — |
. FRAG ﬂ/lﬂ]'TELWERT 8 TN) EETIlLCIR (Rl

BT G UING (B e 0 N U
WIE OFT HABEN SIE DIESE EMOTION IN ISP atON (1N1tEre:s i

DEN LETZTEN 30 ARBEITSTAGEN ERLEBT?ebenmgﬂkl;t(?;:ELT;__

e KTt (Ve ——————————————————————— e
R R T S —
B FRAGRVZTELWERT 8 TN) S0z (STCheThe |f)————————

WIE WICHTIG IST ES FUR SIE DIESE EMOTF(?*I‘Q‘”'“‘”g (Belohn

szination (Interes|
BEI DER ARBEIT ZU ERLEBEN? VT UICle: (O i i ———————————————— e
Uberraschung (MU e —
[0 [VgTel(@]o)ifgglislyy = = e e R R
Vertrauaimd Sicherheit wird am wichtigsten ST
. . . ) i el (VN (Sglefalp =" e e
empfundeDiegrof3ten Abweichungen liegen beisewunderung (Zuneig i —
B 2 - . Sl P4V (o I GCIEE] = S ——
Uberraschung, Hoffnung, Euphorie, Mitgefuhl, 5 g i sennsusmn—
Entspannung, Vorfreude und Faddieadion. Vertraumtheit (Zuneig i) e—

noch Potenzial vorhanden, um diese EMOtIONeN , por ommaan
gezielt zu férdern.
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Mit gezieltem UX Desig
06 positive Erlebnisse gest

MITGEZIELTEM UX DESIGN POSITIVE ERLEBNISSE GESTALTEN
GESTALTUNGSPRINZIPIEN

DieStudienergebnisse bilden die Basis, um durch geziel
Design das Wohlbefinden von Arbeitnehmern im indust
Umfeld zu steigern. Denn Erwerbstatige, die sich in ihre
wohl fihlen, arbeiten motivierter, engagdieidaingsl
starker

Die Studienergebnisse bilden die Basis, um durch gezit
Design das Wohlbefinden von Arbeitnehmern im indust
Umfeld zu steigern.

ImFolgenden werden aus den gefundenen emotional re
Erlebnissen Prinzipien zur Gestaltung abgeleitet, mit de
gezielt positive Erlebnisse und Emotionen geférdert we
konnen.

1l wxh
HOCHSCHLULE DER MEDIEN



Mit gezieltem UX Desig
06 positive Erlebnisse gest

MITGEZIELTEM UX DESIGN POSITIVE ERLEBNISSE GESTALTEN

Essollten Mdglichkeiten geschaffen werden, in denen Das Anzeigen interessanter Informationen und Zusamn
Arbeiternehmer etwas optimieren oder Probleme |6sen sdliteeaudem das Interesse und die Neugier des Nutzer
Dariber hinaus sollte der Problemlésungsprozess untergéiizén und zum Tifteln motivieren. Beispielsweise kor
werderitin Muss sind nutzliche und eindeutige Meldungemjgliehe Funktionder LOsungsansatdgezeigt, Kontakt

das Lokalisieren und Beheben der Fehler unterstlitzen.zu einer Fa€ommunity sowie Zugang zu einer Datenbe

Die Software sollte so gestaltet sein, dass sie Tufteln, afal gHelgreichen Losungen gewahrt werden.
Ausprobieren unterschiedlicher Losungswege Qunterstitzt
beispielsweise durch das Aufzeichnen der Losungshistorie.

Die Arbeitnehmer sollten nicht nur Anleitungen zum LOsen des
Problems abarbeiten. Vielmehr missen sie die Mdglichkeit
haben, ihr KRbaw einzubringen, um sich als kompetent zu
erleben. Rickmeldungen zu ihren Aktivitaten und Erfolgen
tragen ebenfalls dazu bei.

: . : ; bl aixh
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Mit gezieltem UX Desig
06 positive Erlebnisse gest

MITGEZIELTEM UX DESIGN POSITIVE ERLEBNISSE GESTALTEN
ERFOLGSERLEBNIS

Der Arbeitnehmer sollte die Bedeutung seiner Arbeit ¢

Eine Mdglichkeit ist es, grol3ere Zusammenhange so\

Beitrag des Einzelnen zum Gesamtergebnis zu visual w
Produkte bestehen meist aus vielen KonipoRatéegine
Maschinenfiihrers, der Rohlinge produziert, konnte be ©
weisaufgezeigt werdeelcheBeitrag er durch seine

Tatigkeit leistet, wie die Rohlinge weiterverarbeitet we

wie das fertige Produkt aussieht.

: : ; High Fives!
Fortschritte uAdbeitsergebnisse sollten vor Augen gef .o send a campaign to o
werden, B. wenn die Zielvorgaben ubertroffen wurden i Y°Ufcam:a'§|n is 'ntheh |
Produktion schneller abgeschlossen werdBiglsennte. SRR N G RSO
Erfolgsmeldungen sollten motivierend und belohnend This is your moment of glory.

sein: Denkbar sind beispielsweise die Animationen eings Anvaiai 3,
der bei erfolgreich erledigter Aufgabe tive Higffordert.
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Mit gezieltem UX Desig
06 positive Erlebnisse gest

MITGEZIELTEM UX DESIGN POSITIVE ERLEBNISSE GESTALTEN
ERFOLGSERLEBNIS

Eineeinfache, intuitive Bedienung sowie eine optimals
fur SchrittUnterstitzung bei bestimmten Interaktionss
wie dem Einstellen der Maschinen kdnnen Erfolgser
gezieltérdern und Kompetenz veriSigdhelfen Aufgabe
folgerichtigbzuarbeiten. Beispielweise wenn das HM
Abhaken beim Einstellen Gbebimsrettlastet den

Arbeitnehmer und erflillt sein Bedurfnis nach Sichert

&n
ey
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Mit gezieltem UX Desig
06 positive Erlebnisse gest

MITGEZIELTEM UX DESIGN POSITIVE ERLEBNISSE GESTALTEN
LERNEN UND WACHSEN

Um das Bediirfnis nach Neugier und Stimulation zu bef
sollten neue Moglichkgisohaffen werden, die zum Lern
anregen. Das kann einerseits durch das Darstalen von
InformationemiggroReren Zusammenhanggelost

werden. Andererseits durch die Bereitstellung von Ziele

Bei neuen Funktionen oder Techsalltgydas Einlernen
beispielsweise durch interaktive Schulungsmaterialien
unterstitzt werdeie, direkt am HMI abrsifihr
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