Vorlesung User Experience 2
Psychologie in der nutzerzentrierten Produktgestaltung -
Erlebnisqualitaten

Prof. Dr. Sarah Diefenbach

Department Psychologie

LUDWIG-

MAXIMILIAN 5-
LMU UNIVERSITAT

MOMCHEN




Ruckblick

Human Factors
Ergonomische Aspekte
Kognitive Aspekte

Physiologische Aspekte



dsjodors davon TS
erzahlen musst. o

#wanderlust %i
#ohnefilter
#takemeback
Hker

OUR 'Y 3
G U , D E getyourguide.de




Ausblick

Psychologie in der nutzerzentrierten Produktgestaltung
Experience Economy, Erlebnisse als Erfolgsfaktor

UX Design

UX als wirtschaftlicher Erfolgsfaktor

... als Berufsfeld

... als Querschnittsthema der Psychologie



Psychologie in der nutzerzentrierten

P rOd u ktgeSta Itu n g Die Wirtschaftspsychologie
Felix C. Brodbeck - Erich Kirchler - Ralph Woschée Hrsg.
Psychologie
Wirtschaftspsychologie
Psychologische Bedurfnisse, Wohlbefinden Sarah Diefenbach
Aktivitaten, Routinen, Soziale Interaktion Marc Hassenzahl

Informatik, Mensch-Technik Interaktion

User Experience PSyCh0|Og|e |n der

Schaffung positiver Nutzungserlebnisse

Gestaltung von Technik nutzerzentnerten
Produktgestaltung

Wie kann eine psychologische und
erlebnisorientierte Perspektive die
Gestaltung von Technik bereichern?

@ Springer




UX als Erfolgsfaktor



User Experience (UX)
Nutzungserlebnis

Erleben von Menschen bei der Nutzung interaktiver, technischer Produkte und Services
UX verstehen braucht Erlebnis-Experten: Kernaufgabe der Psychologie

https://pixabay.com/de/computer-konsole-controller-spiel-1845880/
https://pixabay.com/de/buro-geschaft-buchhalter-620822/



Experience Economy:
Erlebnisse als Erfolgsfaktor



Experience Economy

Begriff wurde gepragt von
Pine & Gilmore (1998

"As goods and services
become commoditized, the
customer experiences that
companies create will matter
most”

Pine & Gilmore, 1998

As goods and services become commoditized,

the customer EXPETIENCES that compames

create will matter most.

BY B.JOSEPH PINE Il AND
JAMES H. GILMORE
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Experience Economy

Experiences have always been at the heart of the entertainment business—a fact that Walt Disney and the company he
founded have creatively exploited. But today the concept of selling an entertainment experience is taking root in businesses
far removed from theaters and amusement parks. New technologies, in particular, encourage whole new genres of
experience, such as interactive games, Internet chat rooms and multi-player games, motion-based simulators, and virtual
reality. The growing processing power required to render ever-more immersive experiences now drives demand for the goods
and services of the computer industry. In a speech made at the November 1996 COMDEX computer trade show, Intel
chairman Andrew Grove declared, “We need to look at our business as more than simply the building and selling of personal

computers. Our business is the delivery of information and lifelike interactive experiences.”

Today the concept of selling experiences is
spreading beyond theaters and theme parks.

At theme restaurants such as the Hard Rock Cafe, Planet Hollywood, or the House of Blues, the food is just a prop for
what’s known as “eatertainment.” And stores such as Niketown, Cabella’s, and Recreational Equipment Incorporated draw
consumers in by offering fun activities, fascinating displays, and promotional events (sometimes labeled “shoppertainment™

or “entertailing™).

Pine & Gilmore, 1998



Experience Economy

Zunehmende Spezialisierung und Individualisierung von
Produkten

Pine & Gilmore, 1998



Experience Economy

Customization wird immer wichtiger

Pine & Gilmore, 2011
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Experience Economy
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Experience Economy

wk
adidas MEN WOMEN KIDS SPORTS BRANDS CUSTOMIZE
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Experience Economy
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Wer das beste Erlebnis verkauft, gewinnt

https://pixabay.com/de/kaffee-maschine-portafilter-802057
https://pixabay.com/de/cafe-restaurant-kaffee-bar-768771/



Wer das beste Erlebnis verkauft, gewinnt

< C' | & Sicher | https://www.ddvh.nl w 95 [+

OVER ONS OCCASIONS DE DAMES DIENSTEN AFSPRAAK CONTACT

van Hurkmans.
Bekijk auto Bekijk auto

Taak

NIER EEN
ONDERHOUDS —
AFSPRAAK

" DE DAMES

uan Furkmans.

Beispiele Retail Innovations aus Ebeltoft Retail Innovations 12 report: De Dames von Hurmans, the most female-
friendly garage in The Netherlands, https://www.ddvh.nl



Wer das beste Erlebnis verkauft, gewinnt

Come play! - =1 Come play!

Explore J = Explore »
or ¥ W or

Buy Tickets . Buy Tickets

©2018 Crayola Experience GDPR | Privacy | TermsofUse | PressRoom © 2018 Crayola Experience GDPR | Privacy | TermsofUse | PressRoom

Beispiele Retail Innovations aus Ebeltoft Retail Innovations 12 report: Crayola Experience,
http://www.crayolaexperience.com



Wer das beste Erlebnis verkauft, gewinnt

https://pixabay.com/de/apple-new-york-apple-store-763766/
https://pixabay.com/de/laptop-apple-macbook-computer-2561018/



Wer das beste Erlebnis verkauft, gewinnt

https://pixabay.com/de/paar-mann-frau-madchen-bokeh-2585754/



UX Design



UX Design

Gestaltung interaktiver Technologien mit Fokus das Erlebnis, das eine
Technologie vermittelt

- Materieller Teil: Form, Interaktion

- Immaterieller Teil: das Nutzungserlebnis <—
Bedurfnisse, Emotionen, Werte, |dentitat



UX Design

Gestaltung interaktiver Technologien mit Fokus das Erlebnis, das eine
Technologie vermittelt

- Materieller Teil: Form, Interaktion

- Immaterieller Teil: das Nutzungserlebnis <—
Bedurfnisse, Emotionen, Werte, |dentitat

Man kann nicht nicht gestalten



Technik ist uberall... UX Design ist uberall

K] Welcome to Facebook -
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Technik ist uberall... UX Design ist uberall

Was macht Technik mit uns im Alltag?

Wie verandert Technik unseren Umgang miteinander?

Wie muss Technik gestaltet sein, damit langfristig
bedeutsame Erlebnisse geschaffen werden — und mehr
als ein kurzer Hype aufgrund von Neuartigkeit?

Was konnen wir tun, damit die Technik Menschen nicht
in Routinen fuhrt, die ihnen eher schaden als guttun?



Technik ist uberall... UX Design ist uberall
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Technik ist uberall... UX Design ist uberall

Kompetenz

Verbundenheit m
n Stimulation

/et Popularitat

Autonomie _ Sicherheit
Bedeutsamkeit

https://pixabay.com/de/word-dokument-dokument-text-150594/



Technik ist uberall... UX Design ist uberall
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https://pixabay.com/de/word-dokument-dokument-text-150594/



UX aus der Perspektive der Wirtschaft



Warum ...

_ werden Erlebnisse als wirtschaftlicher Erfolgsfaktor immer wichtiger?
_gerade im digitalen Bereich?

_sollte die Wirtschaft dem Thema UX Interesse schenken?



UX als wirtschaftlicher Erfolgsfaktor

Funktionale Kriterien bieten kaum noch erkennbare Differenzierungen

Erlebnisbasierte Produktbewertungen werden wichtiger
[Brakus et al. 2014; Klaus und Maklan 2013]

c't 16/2012: Mittelklasse-Smartphones im Test

Maodell Laufzeit Videowiedergabe  Laufzeit Videowiedergabe  Laufzeit WLAN-Surfen Spiele
bei normaler Helligkeit’ [h]  bei max. Helligkeit [h] bei normaler Helligkeit’ [h]  bei normaler Helligkeit” [h]
beisn e bt btz b b
HTE Desire C I ! I I 11,7
HTC One W [ E I .1 I 1 [ EX
LG P700 Optimus L7 I, I 5 ] [ kN
Nokia Lumia 610 kAl — — — 3
RIM Blackberry Curve 9380  IEEEE— IS I 7 kA
Sams.ung G.alm- Ace ] I I [, I i [ ER
Samsung Galaxy 5 Advance I C [ ' X I -
Sony Xperia sola I 1 I [ RI: . EX
‘,-".m:,l}:peria I I G, 7 I G ey SO [

" normale Helligkeit: 200 cd/m®: Spiek: Reckless Racing 2 2 200 cd/m” nicht einstelibar

https://www.heise.de/ct/ausgabe/2012-16-Test-Mittelklasse-Smartphones-mit-
Android-Blackberry-OS-und-Windows-Phone-2341749.htm|



UX als wirtschaftlicher Erfolgsfaktor

Funktionale Kriterien bieten kaum noch erkennbare Differenzierungen

Erlebnisbasierte Produktbewertungen werden wichtiger
[Brakus et al. 2014; Klaus und Maklan 2013]

Auch Werbung betont verstarkt erlebnisorientierte Qualitaten von Technik

Experience-centered advertising, 2010
[Apple iPad]

Technology-centered advertising, 1997
[Apple Message Pad 2000]

http://www.theregister.co.uk/Print/2013/09/17/20_years_of the apple_newton/
https://www.youtube.com/watch?v=D2BvVcSkNkA)



UX als wirtschaftlicher Erfolgsfaktor

Steigende Relevanz von Interaktivitat im Marketing

Neue Kanale der Kundenkommunikation und Consumer Participation
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UX als wirtschaftlicher Erfolgsfaktor

Zunahme von Product-Service-Systems

das ganzheitliche Erleben zahit

drive-now.com



UX als wirtschaftlicher Erfolgsfaktor

Jedes Produkt bekommt durch seine Prasenz im Digitalen eine digitale
Seite: Das Produkt verschmilzt mit seiner Darbietung im Netz

9
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UX als wirtschaftlicher Erfolgsfaktor

Jedes Produkt bekommt durch seine Prasenz im Digitalen eine digitale
Seite: Das Produkt verschmilzt mit seiner Darbietung im Netz

https://www.tryvertty.com/products/classic-towel



UX als wirtschaftlicher Erfolgsfaktor

Jedes Produkt bekommt durch seine Prasenz im Digitalen eine digitale
Seite: Das Produkt verschmilzt mit seiner Darbietung im Netz

N
beum SHOP SETS STOBERN UBER UNS

& = 6 v 0 @

Speck deine Hilft gegen Style mit Verstand Behalte einen Die Handy- Arbeit & Freizeit Kooperationen
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UX als wirtschaftlicher Erfolgsfaktor

https://econsultancy.com/blog/66731-25-excellent-ux-examples-from-ecommerce-sites

25 excellent UX examples from
ecommerce sites

aa
T -
@; By Jack Simpson @ Econsultancy

It’s a great time to be a consumer. With so many buying options, retailers have to
work harder than ever to give people good value and even better service.

: e . : Share =+ 1047
For retailers, however, the challenge lies in giving potential buyers the best possible

user experience (UX) to ensure they make it all the way to the checkout.

https://econsultancy.com/blog/66731-25-excellent-ux-examples-from-ecommerce-sites



UX als wirtschaftlicher Erfolgsfaktor

https://econsultancy.com/blog/66731-25-excellent-ux-examples-from-ecommerce-sites

25 excellent UX examples from
ecommerce sites

A
11 -
- " By Jack Simpson @ Econsultancy

It’s a great time to be a consumer. With so many buying options, retailers have to
work harder than ever to give people good value and even better service.

: e . : Share =+ 1047
For retailers, however, the challenge lies in giving potential buyers the best possible

user experience (UX) to ensure they make it all the way to the checkout.

Erlebnisse als Erfolgsfaktor!

https://econsultancy.com/blog/66731-25-excellent-ux-examples-from-ecommerce-sites



UX als wirtschaftlicher Erfolgsfaktor

Wirtschaftlicher Erfolg zunehmend abhangig von
Erlebnisse verstehen, Erlebnisqualitat gestalten

Digitale Potenziale zur Vermittlung positiver Erlebnisse erkennen und
ausschopfen



UX als Berufsfeld



UX als Berufsfeld

X . . _ Fiir Arbeitgeber
M o Ns T E R ‘ Q, user experience ‘ ‘ @ Ort:zB. Stadt, Bundesland cder PL: ‘ m @ e ———

Benutzerkonto

Jobs = Karriereberatung ~ Lebenslauf Unternehmensprofile

IHRE SUCHERGEBNISSE KONNEN SIE user experience Jobs
WEITER EINGRENZEN:

1000+ passende Jobs gefunden sowie 1 Jobs aulerhalb des gewiinschten Standortes
SORTIEREN NACH:

m Datum Senior User Experience Designer (m/w) - fir GMX und WEB.DE
1&1
UNTERNEHMEN: Miinchen, Bayern Vor 8 Tagen verisffentlicht
MNamen e

Praktikant (m/w) Consulting - User Interface / Experience Designer
Deloitte GmbH Wirtschaftsprifungsgesellschaft

VERTRAGSART:

Festanstellung

Berlin, Berlin Vor 11 Tagen veréffentlicht
Freie Mitarbeit / Dienstvertrag
Praktikum
vollzeit Werkstudent (m/w) - Usability und User Experience
Teilzeit IAV GmbH Ingenieurgesellschaft Auto und Verkehr
Gifhorn, Niedersachsen Vor 11 Tagen veroffentlicht
Befristet
Student
Berufsausbildung Werkstudent (m/w) - User Experience
Diplomarbeit 181
Karlsruhe, Baden-Wiirttemberg Vor 13 Tagen veréffentlicht
FAHIGKEITEN:
User Interface/Experience (U]) User Experience Designer / Interaction Designer (w/m)
LIDL stiftung & Co. KG
Informatik Neckarsulm, Baden-Wiirttemberg Vaor 1 Tag verdffentlicht
Softwareentwicklung
Mehr zeigen Praktikum User Experience Designer
LIDL stiftung & Co. KG
Meckarsulm, Baden-Wiirttemberg Vor 1 Tag versffentlicht
STADT:
Berlin @
Industrial (UX) Design Internships (m/w): Industrial Design * User Interface Design *
Munchen Packaging Desi n
Agilent
Hamburg Waldbronn, Baden-Wiirttemberg Vor 5 Tagen versffentlicht
Mehr zeigen v
UI/UX Designer (w/m) (Spezialisiert auf Frontend Design) s
AHNLICHE JOB-TITEL: MAN Truck & Bus (el

u Vor 7T ffentlicht
User Interface Ul Engineer Minchen, Bayern or 7 Tagen vergttentlic

Webentwickler
UX/Ul-Designer (m/w) e E
| WATCH

soccerwatch.tv
Essen, Nordrhein-Westfalen Vor 5 Tagen veréffentlicht

https://www.monster.de/jobs/suche/?q=user-experience&cy=germany




UX-Expertise als Erfolgsfaktor auf dem Arbeitsmarkt

Alle grolden Firmen unterhalten mittlerweile eine UX-Abteilung
Steigende Zahl von UX-Dienstleistern
UXPA, Berufsverband der UX-Professionals, https://uxpa.org

Psychologie und Medieninformatik meist studierte Facher unter UX
Professionals im Deutschland (Branchenreport UX/Usability)

& Q..
-‘.= uxpa User Experience Professionals Assaociation

- - sl Wvsanc i
e | 1eabilityday | s
Thanks to all attendees! [ ) . ‘A : flUu

uxpa.org, Www.germanupa.de



UX als Berufsfeld

Anja, UX Researcher
_ Branche: Software
_Abteilung: User Experience Group

Fokus
User Research: Wer nutzt die Produkte, wann, fur was?

Requirements Engineering: Ubersetzung in Anforderungen an Produkte
Empirische Evaluation: Wurden Anforderungen angemessen umgesetzt?
UX als Beratungsleistung, die hinzugebucht werden kann

"Der Stellenwert von UX als Qualitat ist dem Management [leider] noch nicht
ganz klar, besonders wenn das Produkt kein typisches Konsumprodukt ist.”



UX als Berufsfeld

Henning, Manager Corporate UX
_ Branche: Hausgerate
_Abteilung Corporate User Experience

Fokus
Interne Kommunikation
Einbettung von UX in bestehende Produktentwicklungsprozesse

"UX soll als eine Gestaltungsphilosophie, ja fast schon als eine Lebensart,
und nicht als bloBe Methode verstanden werden."



UX als Berufsfeld

Melanie, UX Spezialist
_ Branche: Motorrad
_Abteilung: Produktmanagement

Fokus

Marktforschung, Zielgruppenanalysen, Analyse technischer
Voraussetzungen

Hohes Interesse an innovativen Produkten rund um das Thema
Motorrad, bei denen das Erlebnis im Vordergrund steht

UX als Begriff nicht immer explizit genannt — aber prasent im Denken und
in Kommunikationsstrategien

"Jeder macht sich bewusst Gedanken, was ein Motorradfahrer erleben will,
welche Situationen entstehen kbnnen ... die Frage ist auch immer, welche
Geschichten Gber das Motorradfahren kbnnen und wollen wir als Marke
erzahlen”



UX als Querschnittsthema der Psychologie



Welche Bereiche der Psychologie sind fur den Bereich
UX relevant?

Fur welche Bereiche der Psychologie spielt die
Digitalisierung des Alltags eine Rolle?



UX als Querschnittsthema der Psychologie

Allgemeine Psychologie
wahrnehmungs- und kognitionspsychologische Grundlagen
gebrauchstauglicher interaktiver Produkte
"Human Factors"
Softwareergonomie/Gebrauchstauglichkeit/Usability

Usability Engineering

Jakob Nielsen

Mieasch Gomputer Aommunikation - & rundwissen 2

Jens Wandmacher

Software-

Ergonomie

Usability
Human
Factors

W
G

de Gruyter




UX als Querschnittsthema der Psychologie

Allgemeine Psychologie
DIN EN ISO 9241-11: das Ausmal3, in dem ein Produkt durch bestimmte
Benutzer in einem bestimmten Nutzungskontext genutzt werden kann, um
bestimmte Ziele effektiv, effizient und zufriedenstellend zu erreichen
Kriterien z.B. Erlernbarkeit, Effizienz, Fehlertoleranz

Hachricht senden E]

‘ Sie haben keinen Betreff Fir die Machricht eingegeben.

zeben Sie gegebenenfalls jetzt einen ein,

[ K ] [.ﬁ.bbrechen




UX als Querschnittsthema der Psychologie

Methoden und Evaluation
Benutzerzentrierter Gestaltungsprozess zur konsequenten Integration von
Gebrauchstauglichkeit in der Produktentwicklung (ISO 9241-210)

gof. Prozess-

/ iteration

Evaluation: positive
Nutzerwahr- Evaluation:
nehmung Designlo-
von Design- sung erfullt

losungen vs. Nutzeran-

Beschreibung Spezifikation Erarbeiten
des Nuizungs- von Nutzeran- } von Designlo-
kontexis forderungen sungen

Speizifikation forderungen
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Moderieren




UX als Querschnittsthema der Psychologie

Psychologische Kompetenzen als zentrale Bestandteile der nutzerzentrierten
Gestaltung!

gof. Prozess-

/ iteration

Evaluation: positive
Nutzerwahr- Evaluation:
nehmung Designlo-
von Design- sung erfullt

losungen vs. Nutzeran-

Beschreibung Spezifikation Erarbeiten
des Nuizungs- von Nutzeran- } von Designlo-
kontexis forderungen sungen

Speizifikation forderungen

Verstehen ) Gestalten | Bewerten

—— / '-

Moderieren




UX als Querschnittsthema der Psychologie

Sozialpsychologie
Soziale Medien, Selbstprasentation, Selbst- vs. Fremdwahrnehmung
Wie verandert sich die Interaktion zwischen Menschen durch Technik?

() wews 10,816

ORIGINAL RESEARCH ARTICLE ,l)
Front. Psychol.. 17 January 2017 | https://doi.org/10.3389/fpsyg.2017.00007

Check for
updates

The Selfie Paradox: Nobody Seems to Like Them Yet Everyone
Has Reasons to Take Them. An Exploration of Psychological
Functions of Selfies in Self-Presentation

Sarah Diefenbach” and Lara Christoforakos

Department of Psychology. Ludwig-Maximilians-University Munich. Munich. Germany

Selfies appear as a double-edged phenomenon. Taking, posting, and viewing selfies has become a daily
habit for many. At the same time, research revealed that selfies often evoke criticism and disrespect,
and are associated with non-authenticity and narcissism. The present study (INV = 238) sheds further
light on the somewhat contradictory phenomenon of selfies and their psychological value. In addition
to previous studies on selfies and personality traits, the present research explores relations to popular,
habitual self-presentation strategies, self-reflections on own and others’ selfie-taking behavior, selfie-
related affect, and perceived consequences of selfies, by applying a combination of self-constructed and

amoblng onaloe la o hahibhaal calf nnrocantalian onaloc FTAMTardhanhar AA™NY Daocitisra and Naoacativra A FFant



UX als Querschnittsthema der Psychologie

Klinische Psychologie Sarah Diefenbach

_ "Digitale Depression" — Daniel Ulirich
Negative Seiteneffekte fur
Gluckerleben und Wohlbefinden

Entwicklungspsychologie

_ Was bedeutet aufwachsen mit
Technik heute?

_ Wie beeinflusst digitale
Selbstprasentation das
Selbstkonzept?

DIGITALE

Wie neue Medien unser
Glucksempfinden verandern




UX als Querschnittsthema der Psychologie

Motivations- und Emotionspsychologie ... in Verbindung mit Gestaltung und
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Emoetione Design

Attractive things werKk better

by Denald A. Nerman

The following is a preview of Don Norman’s forthcoming book,

which bas a working title of Emotion and Design.

IF we were o foliows Novwean's prescriprion, our designr
would all e wiable—but they would afso be ugh.”
Frequent comment by critics of The Design of Everyday
Things.

Three Teapots

| have a collection of teapots. One was invented by
the French artist Jacques Carelm:. for coffee, not
tea, not that | can tell the differer Coffeapot for
masochists”™ is what he called it. and it is quite unus-
able, for the handle is on the same side as the spout
It appears on the cover of The Design of Everyday
hings [4]. The one | have is an imitation. Another
was designed by Michael Graves. although it's not the
famous pot with the bird, bul a lesser known one
called Nanna—s teapot so ugly that it is appealing.
i her is the tilting pot made by the German
firm Ronnefeldt that | discovered while enjoying high

interactio

tea at the Four Seasons Hotel in Chicago.

The Carelman pot is. by intent. impossible to use.
The Nanna teapot looks clumsy but actually works
rather wall. The tilting pot is made with deep consid
eration of the stages of rewing: place tha toa
eaves on the interior shelf and lay the pot on its back
while the leaves steep. Ther, as the brew approaches
the desired strength. tilt the pot up. partly covering
the tea leaves. When the tea is ready, stand the pot
upright so that the leaves are out of the liquid. pre
venting the tea from becoming r. And finally,
wien the teapot is empty. remove the cover, signaling
the waiter that more hot water would be welcome.

Three different teapots. one emphasizing usability
(or to be more precise, its absence), one aesthetics
and one practicality. But which one do | usually use?
All of the above.

| do drink tea every morning, but at that early hour,

simly + augmst 2002

Ast by Mark Wi David G

even though | am not willing to compromise on taste, Affect and Design

aefficiency comes first. 5o, upon awakening | plod into
my kitchen, push the button on my Japanese haotpot,
hich heats the water from its 90°C (124" F) holding
temperature while | spoon cut tea leaves into a little
metal brewing ball, drop the ball into my cup, and use
the boiling water to fill the cup. Wait a few minutes,
remove the metal ball, and my tea is ready to drink.
Fast, efficient, easy to clo:
But sometimes. when | have more leisure, or when
r'm with guests ar family, | use one of the others. | use
2 Nanna teapot for its alegance, or the tilting pot for
its practicality Design matters, but which design is
preferable depends on the occasion, the context. and
above all, my mood
Why do | have several teapots? Because | like them,
proudly exhibit them on the ledge above the kitchen
sink. In addition to their function for brewing tea, they
are sculptural artwork, giving satisfaction in their
appearance. | enjoy standing in front of the window:,
dly comparing the contrasting shapes, watching the
play of light upon the varied surfaces. When | do make
| choose the pot that matches my mood, and
do. the tea tastes superb.

interactions...july + aupust

I she early days af she persomal compuser, all she
display screens were black and white. When color
screens weve first ineroduced. I did nos underscand
their popularivy. In those days, color was primarily
wsed either o bighlight rext or w0 ade superfluons
screen decoraden. From a cognitive poine of view,
color added no value ihar could nos be provided
wieh the apprapriase use of shading. Bu despive the
facy thar he inwerface communisy could find no
scientific benefis, busine [
ar monirors. Obviously, color was |
need, bur one we conld nos measure.

In order 1o understand this phenomenan, I bor-
rowed a color display to use with my compuzer.
Afeer vhe allocated rime, I was convinced thae my
ment had been corvece—color added
ble value for cveryday work. However, I
refiised to give wp the color display. Although my
reasoning sold me thas color was unimporsans,
ry emorional reaction rold me otherwise.

The “wsable but ugly” critique of The Design of
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with
Computers
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What is beautiful is usable
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Arbeitsgestaltung
Industrie 4.0
Digitale Unternehmenskultur
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FROM THE EDITORS

Hier zwei neue Ausgaben lesen. 3 www.

THE DIGITAL WORKFORCE AND THE WORKPLACE OF THE FUTURE

Arbeiten in Balance

Digitale Disbalance - Herausforderungen der

Smartphone-Ara

Was wir tun, wie wir fihlen und wie wir uns anderen
gegeniiber verhalten und mit ihnen kommunizieren,
wird h d durch d Technik b

U h milissen sich Gedanken dber eine mo-
bile Etikette machen.

Es gehért zum Wesen von technischem Fortschritt und
sténdigen Neuerungen, dass oft noch keine etablier-
ten Mormen dafiir bestehen, wie diese Technik genutzt
werden sollte und was deren Einsatz im Unternehmens-
kontext bedeutet. Der textbasierte Austausch via E-Mail
oder Chat ist lingst zum Standard der Kommunikation
geworden, der Griff zum Telefon wird immer seltener. Oft
ist das praktisch, hdufig aber auch Anlass fior Missstim-
mungen oder Missverstandnisse. Zwischentine gehen

wverloren. Alarmsignale, die ungute Entwicklungen beim
Projekiverlauf andeuten, werden nicht wahrgenommen
oder die E-Mail wird routinemilig auch in Fallen einge-
setzt, in denen die schiftliche Form nicht angemessen
scheint. Und dass ,schlechte Kommunikation® hiufig
ein Hauptgrund fidr das Scheitern von Projekten ist, gilt
als unbestritten. Auch in BesprechungsrEumen gehdren
Laptops und Smartphaones auf dem Tisch l&ngst zum ge-
wohnten Bild. Zwangdiufig werden Meetings aber auch
weniger effizient, wenn die Teilnehmer parallel E-Mails
bearbeiten. Das urspringliche gemeinsame Ziel, ndmlich
ein effektiver Austausch oder das Finden eines Konsenses
zu einem Thema, wird Oberlagert von den Einzelriclen,
die jeder Teilnehmer parallel in digitalen Welen verfolgt.
Das Fiel verliert an Relevanz, Diskussionen verlzufen we-
niger fokussiert. Auch die Gesprichsatmosphare und
Cualitdt der Wortmeldungen &ndern sich, wenn klingeln-
de Smartphones oder eingehende E-Mails dazu fihren,
dass Teilnehmer den roten Faden verlieren und Inhzlte
nur noch oberflachlich thematisiert werden. Denn Multi-
tasking funksioniert eben nicht so, wie viele glauben Die
Diiskussion wird fidr alle zunehmend anstrengend und
frustrierend, was wiederum die Tendenz verstirkt, sich
ebenfall in die digitale Parallelwelt zuriickzuziehen. Dazu
kommt eine Unsicherheit und Uneinigkeit beziglich der
angemessenen Nutzung von Technik. Kollege A lisst das
Smartphone aus Griinden der Haflichkeit bewusst in der
Tasche. Kollege B nutzt es demonstrativ und erwartet Lob
fiar die ,Bereicherung” der Besprechung mit frischen Infor-
mationen aus dem Netz.

Mobile Verhaltensregeln
Unklare Verhaltensregeln sind oft eine Ursache fiir Miss-

stimmungen im privaten sowie beruflichen Kantext. Hin-

Editor's note: This editorial is part of o series written
by editors and co-outhored with o senior executive,
thought leader, or scholar from a different field, to
explore new content areas and gmnd challenges with
the goal of expanding the scope, interesti ngness, and
relmance of the work presented in the Acadeny of
Management Joumal. The prindple is to use the edi-
toral notes as “stage setters” o open up fresh, new
areas of inquiry for management research. GG

You do not have to look fr to find evidence that
technology playsa growing role in our lives. In 2015,
more than three hillion people had sccess to the n-
ternet worldwide [Internet World Stats, 2015). While
that number represents slightly less than halfof the
world's population, access is more widespread in
developed countries, with almost 90% of North
Americans having Internet access (Internet World
Stats, 2015). Within this context, special attention is
being paid to the technol ogy usage of voung people.
Referred to as “digital natives” [Prensky, 2001 ), these
individuals cannot remember the first time they
accessad the Internet. They are completely at home
in the world of digital devices and rely heavily on
technology for learning, communicating, and enter-
tainment. Within five minutes of waking up, at least
25% of teenagers have reached for a smartphone or
other electronic device (Ipsos MediaCT & Wikia,
2013). Tweens [children of ages 8 through 12) aver-
age slightly more than four-and-a-half bours of
screen media time each day, while teens (ages 13
through 18) average slightly over six-and-a-half
hours on screens, and this excludes time spent in
school or on homework (Common Sense Madia,
2015). Further, many teensgers multitask when us-
ing media, monitoring Twitter feeds and SnapChat
messages while watching a video on YouTube (Mass,
2013). For many teenagers, technology use isa con-
stant, with 44% reporting that they never fully “un-
plug” (Ipsos MediaCT & Wikia, 2013).

However, digital nati ves are not the only hesvy users
of technology. “Dhigital immig rants "—adults whohave
readily adopted technology as it has become available
(Prensky, 2001)—are increasingly comfortable with

and raliant an merhnadaoy Foar RAY. ~F A mamsan

and sociel media right at their Gngertips (Smith,
2015), and they take full advantage of this access.
According to a study conducted by MNokia, the aver-
age American smartphone wser checks their phone
every six and a half minutes, or up to 150 times per
day [Spencer, 2013). With this increasing use of
technology, major changes have cccwrred in the way
thiat we live our ives, We are in near constant com-
munication with one another, and our lives are
chronicled for friends and followars in real time on
social madia.

This editorial complements our earlier afforts cal ling
for management msearch that examines the assomp-
tions and efects of the changing workforce, Our initial
focus was on digital technologies as platforms—the
editorial on “Managing digital money” opened the
discussion on how technology is shaping our funds-
mental baliefs on the socio-materiality of money, per-
ceptions of value, and its implicaions for organizations
[Dodgson, Gann, Wladwsky-Berger, Sultan, & Geomge,
2015). The subsequent thematic issue on “Information,
attention, and decision-making ” showcased how digi-
tal and mobile technologies are shaping individusl
behavioms such as crestivity, information overload, and
emploves wellbeing as well as organizational chal-
lenges of mansging data pervasiveness and the stmtegic
costs of information [van Knippenberg, Dahlander,
Haas, & George, 2015). In “Managing by design,” the
emphasis was on the principles behind a new work-
place experience that called for design thinking and
management research on emploves experiences, col-
labomtive practices, and the need for sensory and
emotional engagement in the workplace (Gruber, Leon,
George, & Thompson, 2015). Now, we complete the
saries with a focus on the individusl and how digital
natives entering the workforce differ in their expects-
tions of work and work practices, as well as how these
differences might influence the future workplace.

In this editorial, we explore the ways that the in-
creasing preval ence of technology influences the way
that people approsch work We consider how the
competencies developed by digital natives and digital
immigrants, referred to as the “digital workforee”
O R T I ER] e g, N, T, — e |
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Autonomy Paradox

Mobile Technik ermoglicht grenzenlose Freiheit:

Arbeiten von uberall, zu jeder Zeit

aber auch: Moglichkeit des permanenten E-Mail-

Zugriffs > Norm permanenter Erreichbarkeit 2

eingeschrankte Freiheit

Mazmanian, M., Orlikowski, W. J., & Yates, J. 2013. The
autonomy paradox: The implications of mobile email
devices for knowledge professionals. Organization
Science, 24: 1337-1357.

https://www.cio.de/a/das-homeoffice-mehr-freiheit-oder-
mehr-druck,3323945

Mobhile Arbeit & Co
Das Homeoffice - mehr Freiheit oder mehr Druck?

Arbeiten wo und wann man will - das klingt auf den ersten Blick verlockend. Doch die kritischen

Stimmen zu Homeoffice, mohiler Arbeit & Co werden lauter.

= Empfehlen
¥ Twitter

f Facebook
§ Xing

in Linkedin

& Drucken

Mehr Freiheit oder mehr Druck? Wer im Homeoffice arbeitet, arbeitetinder
Regelmehr. Auf der anderen Seite lassen sich Beruf und Familie im Homeoffice
besser vereinbaren.



https://medium.com/the-new-worker/braucht-mobile-arbeit-eine-andere-art-der-flihrung-2b5d47869286

m The New Worker ¥y 0 Sign in

HOME HOW-TOS UND KONZEPTE DIGITALE TECHNOLOGIEN ~ PRAXISBEISPIELE MEINUNG VISION MEDIEN UND EVENTS Q

Arbeitsformen

Johann Weichbrodt |_Follow |
Q Organisationspsychologe & Forscher: mobil-flexible Arbeit und andere neuen
Apr 3 - 7/ min read

Braucht mobile Arbeit eine
andere Art der Fihrung?

Home Office, Coworking Space, Arbeiten im Café oder unterwegs im Zug:
dank Digitalisierung wird die Arbeit mobiler und flexibler. Was so einfach
klingt, gestaltet sich in der Realitat vieler Unternehmen deutlich
schwieriger. Da gibt es Unsicherheiten, Angste und Widerstinde: Wie soll
das gehen wenn jeder einfach arbeitet wo er will? Wie soll ich fiithren, wenn
ich meine Leute nicht mehr jeden Tag sehe? Wie kommen wir als Team
uberhaupt noch zusammen? Arbeitet der Kollege im Home Office

uberhaupt? Und wie bringe ich meiner always-on-Kollegin bei, dass mir der

Feierabend um 17 Uhr heilig ist?
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Workplace-FOMO (Fear of Missing Out)

standige Angst, arbeitsrelevante Inhalte und Entwicklungsmoglichkeiten zu
verpassen

standiges Abrufen und Bearbeiten von E-Mails - auch abseits vom
Arbeitsplatz und offiziellen Arbeitszeiten

Arbeits-E-Mails als Quelle von Selbstwert
_auch in der Freizeit, auch im Urlaub ...
_ fehlende Regeneration, Burn-out

https://www.chanty.com/blog/fomo-fear-missing-out-keeps-killing-productivity/
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Wirtschaftspsychologie
Interesse an (wirtschaftlich) relevanten Erfolgsfaktoren in der
Produktgestaltung
Nutzungserlebnisse und erlebnisorientierte Produktqualitaten sind ein
solcher Faktor



Wirtschaft und Wohlbefinden — wie passt das
zusammen?



Wirtschaft und Wohlbefinden — wie passt
das zusammen?

Eine mogliche gemeinsame Mission: Menschen glucklich machen.

Bedurfnisse verstehen und ernst nehmen.

Bereicherung von Technikgestaltung durch eine psychologische
und erlebnisorientierte Perspektive.



Vielen Dank



