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ZUSAMMENFASSUNG 
Für die Gestaltung von Technologie für positive Erlebnisse wäh-
rend der Nutzung liegen mittlerweile fundierte Vorgehensweisen 
und Methoden vor. Dennoch zeigt sich, dass immer wieder 
Schwierigkeiten bei Gestaltungsvorhaben entstehen, Erlebnis-
konzepte zu entwickeln, die tatsächlich zum positiven Erleben 
beitragen. Es wurden sechs Problematiken identifiziert: Positives 
wird nicht als eigener Wert gesehen, häufig werden eher pragma-
tische als hedonische Konzepte entwickelt, spezielle Methoden 
und Instrumente können nicht angemessen eingesetzt werden, 
Konzepte positiver User Experience werden häufig oberflächlich 
entwickelt, potenzielle negative Konsequenzen werden zu wenig 
bei der Entwicklung beachtet und positive User Experience wird 
instrumentalisiert um beispielsweise durch positive Erlebnisse 
Verhalten zu ändern. In diesem Beitrag werden diese Probleme 
näher erläutert und zu den Problemfeldern Lösungen vorgestellt. 
Abschließend geben wir einen Ausblick auf die Weiterentwick-
lung der Gestaltung für positive User Experience in Hinblick auf 
betriebliche Umsetzung sowie auf wissenschaftliche und gesell-
schaftliche Lösungen. 
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1 Einleitung 
User Experience fokussiert sich auf das subjektive Erleben 

während der Nutzung eines Produktes, eines Systems oder einer 
Dienstleistung [9]. Hassenzahl hat darauf hingewiesen, dass wer-
tende Gefühle während der Nutzung den Charakter des Nutzerer-
lebnisses prägen [13], was in verschiedenen Studien belegt wer-
den konnte [12, 21]. Negative Erlebnisse entstehen vor allem 
durch Usability-Probleme [20, 21]. Positive Erlebnisse hingegen 
entstehen durch die Erfüllung psychologischer Bedürfnisse, wie 
Autonomie, Kompetenz, Verbundenheit, Stimulation, Popularität, 
Sicherheit und Bedeutsamkeit [8, 12, 13]. Hinsichtlich der Gestal-
tung besteht der Anspruch negative Erlebnisse vor allem durch 
Usability-Maßnahmen zu vermeiden und positive Erlebnisse zu 
schaffen. Methoden und Hilfsmittel zur Gestaltung für positive 
Erlebnisse liegen mittlerweile vor. So hat die Arbeitsgruppe um 
Hassenzahl Methoden und Hilfsmittel zusammengetragen und 
entwickelt [7, 8] Das vom Bundesministerium für Wirtschaft und 
Energie (BMWi) geförderte Projekt Design4Xperience [2, 27] ent-
wickelte Methoden und Hilfsmittel mit einem besonderen 
Schwerpunkt auf der Gestaltung für positive User Experience in 
Arbeitskontexten [1, 3]. Diese und weitere Verfahren [wie z.B. 4, 
10, 13, 14] werden im Mittelstand 4.0-Kompetenzzentrum Usabi-
lity verwendet, um mittelständischen Unternehmen die Kompe-
tenzen zur Gestaltung von Technologie für positive Erlebnisse in 
Freizeit- und Arbeitskontexten zu vermitteln. 

Die Gestaltung für positive User Experience erfordert jedoch 
mehr als die bloße Anwendung der vorliegenden Verfahren. Oft 
fehlt das notwendige Wissen darüber wie positive User Experi-
ence entsteht. So zeigte eine eigene Studie bei Softwareanbietern1 
[18], dass 73% der Befragten zwar angaben, dass sie wissen, was 
User Experience ist, aber nach der Aufforderung, dies näher zu 
definieren zeigte sich nur eine geringe Übereinstimmung mit 
etablierten fachlichen Definitionen. Die Definitionen der Befrag-
ten wurden von drei Experten mit Aspekten wissenschaftlicher 
Definitionen verglichen und mit Punkte versehen. Dabei konnten 
5 Punkte erzielt werden, wenn die Definitionen in allen Aspekten 
den wissenschaftlich fundierten Definitionen entsprachen. Für 
den Begriff User Experience wurden im Schnitt 0,8 Punkte von 5 
erzielt. Aspekte wie die Bedeutung von Emotionen oder die Be-
deutung der Erfüllung psychologischer Bedürfnisse für positive 
User Experience waren nahezu unbekannt. Ein ähnliches Bild 
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zeigte sich in einer finnischen Studie, in der wissenschaftliche Ar-
tikel zu User Experience nach den zugrundliegenden theoreti-
schen Modellen ausgewertet wurden [22]. Hier dokumentierte 
sich auch ein sehr oberflächliches Verständnis. Die Vorstellung 
von User Experience war vor allem durch Usability, also effektive 
und effiziente Zielerreichung während der Nutzung, geprägt und 
weniger durch positive Emotionen und die Erfüllung psychologi-
scher Bedürfnisse. Usability wurde eher ergänzt durch zusätzliche 
Aspekte wie „Vertrauen“ oder „Ästhetik“. 

Wissen über positive User Experience und die Nutzung der 
mittlerweile vorliegenden Verfahren und Vorgehensweisen rei-
chen aber nicht aus. Desmet und Hassenzahl [6] wiesen darauf 
hin, dass die Haltung bei der Gestaltung für positive Erlebnisse 
eine andere sein muss als das etablierte Modell der Technologie-
gestaltung nach dem Technik vor allem als Lösung eines Problems 
verstanden wird. Es ist anstrengend und zeitaufwändig Sprach-
übersetzungen mit Hilfe eines Sprachlexikons zu machen, so ist 
die Unterstützung eines Übersetzungsassistenten deutlich entlas-
tend und somit die Lösung des Übersetzungsproblems. Das Ver-
meiden negativer Erlebnisse führt aber nicht zu positiven Erleb-
nissen, sondern einfach nur zum Abbau negativer Erlebnisse. So 
tritt in manchen Fällen eine positive Entlastungsemotion auf [5]. 
Es konnte zudem festgestellt werden, dass in Freizeitkontexten 
positive Erlebnisse auch durch gute Usability auftreten können 
[21]. Solche Erlebnisse sind aber eher „Hygienefaktoren“, d.h. de-
ren Anwesenheit macht nicht glücklich, aber ihre Abwesenheit 
verursacht negative Erlebnisse. Wenn nun für positive Erlebnisse 
gestaltet werden soll, so sollen nach Desmet und Hassenzahl Mög-
lichkeiten für positive Erlebnisse geschaffen werden („possibility-
driven design“) [6]. Dies ist eine offensichtlich so andere Heran-
gehensweise an die Gestaltung von Technik, dass im Projekt De-
sign4Xperience ein „Mindset-Workshop“ entwickelt wurde, um 
Teilnehmern das notwendige Wissen zu positiver User Experience 
zu vermitteln und eigene Erfahrungen mit einem möglichkeitsori-
entierten Gestaltungsansatz zu sammeln [27]. 

2 Fragestellung und Methode 
Wir haben seit nunmehr fünf Jahren Erfahrung mit Workshops 
und Seminaren zum Thema Gestaltung für positive User Experi-
ence. Diese Veranstaltungen waren etwa zur Hälfte mit Vertretern 
von Unternehmen besetzt und zur Hälfte mit Studierenden der 
Hochschule der Medien. Bei den Unternehmensvertretern waren 
wiederum etwa die Hälfte der Teilnehmer erfahrene Interaktions-
designer und die andere Hälfte tendentiell Anfänger im Bereich 
der Gestaltung. 

Bei diesen Veranstaltungen sind uns immer wieder zwei Dinge 
aufgefallen: Die Teilnehmer zeigten durchweg eine hohe Begeis-
terung für das Thema positive User Experience. Ging es jedoch an 
den konkreten Entwurf, war die Gestaltung einer solchen für die 
Teilnehmer herausfordernd bis problematisch. Um diese Proble-
matiken systematisch adressieren zu können, halten wir es für 
sinnvoll, diese einmal aufzulisten und zu beschreiben. Unserer 
Ansicht nach, kann die Auseinandersetzung mit diesen vor allem 

für diejenigen hilfreich sein, die selbst Gestaltung für positive Er-
lebnisse vermitteln oder aber als Gestalter erfolgreich agieren 
möchte. 
Die Sammlung dieser Herausforderungen und Probleme bei der 
Gestaltung für positive User Experience wurde aus dem Gedächt-
nis zusammengetragen, diskutiert und im gegenseitigen Aus-
tausch beschrieben. Wir hoffen, dass Einstieg und Umsetzung des 
Ansatzes in der Praxis erleichtert und verbessert werden kann. 

3 Probleme und Herausforderungen bei der 
Gestaltung für positive User Experience 

3.1 Positives Erleben als Wert 
Problematik: Gerade im Arbeitskontext und gerade bei der Gestal-
tung von digitalen Systemen stellt sich für viele immer wieder die 
Frage, warum hier eigentlich für positive Erlebnisse gestaltet wer-
den soll. Meist wird eher konservativ damit argumentiert, dass es 
sich bei Arbeit um Aufgabenerledigung und nicht um „Vergnü-
gen“ handle. In Arbeitskontexten stehen meist Leistung und Pro-
duktivität an oberster Stelle. Wenn positive Erlebnisse bei der Ar-
beit überhaupt in Betracht gezogen werden, müssen diese daher 
häufig mit diesen Werten gerechtfertigt werden. Es wird also ar-
gumentiert, dass die arbeitenden Personen beispielsweise stärker 
motiviert wären oder kreativer arbeiten würden. Tatsächlich 
konnte auch gezeigt werden, dass Nutzer bei positiven Kompe-
tenzerlebnissen konzentrierter arbeiten [14]. Nach der Positiven 
Psychologie lässt sich aus der Broaden and Build Theory [10] ab-
leiten, dass Menschen durch das Erleben positiver Emotionen kog-
nitiv flexibler und gegenüber negativen Einflüssen resilienter 
werden. Deutlich schwerer fällt meist der Zugang zu einer Argu-
mentation, die positives Erleben als Wert an sich definiert. Bei 
gleichbleibender Produktivität kann es das Ziel einer positiven U-
ser Experience sein, einfach das Wohlbefinden des Arbeitnehmers 
zu stärken. Dieser Ansatz vertritt ein Menschenbild in dem es da-
rum geht, Bedürfniserfüllung in allen Bereichen zu ermöglichen, 
also auch im Kontext der Arbeit und im Umgang mit Technologie.  
Lösungsansatz: Wir adressieren diese Problematik indem wir po-
sitives Erleben und Wohlbefinden als eigenen Wert in Vorträgen 
und Veröffentlichungen immer wieder zum Thema machen. In der 
Zusammenarbeit mit den Teilnehmern unserer Veranstaltungen 
klären wir zu Beginn, welche Werte in den Unternehmen vertre-
ten werden und wie der Wert positiven Erlebens in Arbeitskon-
texten eingeschätzt wird. 

3.2 Possibility-driven Design 
Problematik: Viele Teilnehmer in unseren Workshops zu positiver 
User Experience folgten bei konkreten Entwürfen eher dem von 
Desmet und Hassenzahl [6] beschriebenen Gestaltungsansatz 
„problem-driven design“. Dieser Ansatz bedeutet, durch die Lö-
sung eines Problems einen Mehrwert für die Nutzer zu schaffen. 
Diese Denkweise spiegelt sich auch in modernen Innovationsme-
thoden, wie dem Design Thinking wider. Das Aufspüren eines 
Problems und das Finden einer Lösung dafür wird als Garant für 
eine erfolgreiche Innovation gesehen. Hier entsteht jedoch ein 
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Missverständnis: Die Lösung eines Problems macht den Nutzer 
nicht im eigentlichen Sinne glücklich. Sie beendet lediglich die ne-
gativen Erlebnisse, die mit dem Problem in Zusammenhang stan-
den.  

Lösungsansatz: Für einen Gestaltungsansatz bei dem es tat-
sächlich um den Entwurf positiver Erlebnisse geht, ist es notwen-
dig, den gegebenen Kontext danach zu untersuchen, welche Mög-
lichkeiten zur Erfüllung psychologischer Bedürfnisse und damit 
zu positivem Erleben vorliegen. Beispielsweise können Rückmel-
dungen zur Erreichung von Zwischenzielen Kompetenzerlebnisse 
fördern. Desmet und Hassenzahl sprechen dann von „possibility-
driven design“ [6] 

Ein methodisches Vorgehen, welches diesen Gestaltungsan-
satz unterstützt, ist die Erlebnispotenzialanalyse [17]: Sie unter-
stützt den Gestalter darin, Möglichkeiten bzw. Potenziale für po-
sitive Erlebnisse in bestimmten Kontexten aufzudecken. In der Er-
lebnispotenzialanalyse wird zunächst der Nutzungskontext nach 
Zielen, Aktivitäten, Kooperationen, Umgebungseigenschaften etc. 
analysiert. Für Arbeitskontexte setzen wir dann die Erlebniskate-
gorien ein [26]. Aus 400 Interviews in Arbeitskontexten entnah-
men wir ca. 360 positive Erlebnisse. Diese analysierten und clus-
terten wir zu 17 Erlebniskategorien für Arbeitskontexte. Eine Er-
lebniskategorie fasst ähnliche positive Erlebnisse zusammen. Die 
Erlebniskategorien beschreiben also Möglichkeiten für positive 
Erlebnisse. Auf deren Basis können nun neue Elemente gestaltet 
werden, die positives Erleben unterstützen. Beispielhaft sei dies 
hier an der Kategorie „Gemeinsam etwas schaffen“ erläutert: Es 
wurde deutlich, dass mehr als die Hälfte der Erlebnisse vor allem 
mit anderen Personen am Arbeitsplatz auftreten und dies gilt 
auch, wenn nur virtuell zusammengearbeitet wird. „Gemeinsam 
etwas schaffen“ setzt voraus, dass sich die Mitglieder eines Teams 
bewusst sind, dass sie an einem gemeinsamen Ziel arbeiten. Eine 
gestalterische Lösung muss sicherstellen, dass sich Mitglieder ei-
nes Teams bewusst werden, dass sie an einem gemeinsamen Ziel 
arbeiten und sich bei ihren Arbeiten abstimmen.  

3.3 Kompetenz im Umgang mit Methoden 
Problematik: In den Workshops arbeiteten wir meist mit konkre-
ten Gestaltungsmethoden, wie z.B. dem Bedürfnisfächer [2] oder 
den Erlebniskategorien [28]. Diese Methoden bestechen durch 
ihre Leichtgewichtigkeit. Dennoch bedürfen auch sie eines ver-
tieften Verständnisses. In den Workshops wurde deutlich, dass 
dies den Gestaltern häufig noch fehlt. So können die Potenziale 
der Methoden nicht vollständig ausgeschöpft werden. Beispiels-
weise werden bei der Valenzmethode [4] Bedürfnisse nicht richtig 
zugeordnet und bei den Erlebniskategorien werden Unterschiede 
zwischen den Kategorien nicht eindeutig erkannt. 

Lösungsansatz: Methoden zur Gestaltung für eine positive U-
ser Experience müssen ausführlich vermittelt werden. Zum einen 
können hierfür Schulungen angeboten werden. Dieses Angebot 
gab es bereits im Projekt Design4Xperience und es wird nun im 
Mittelstand 4.0-Kompetenzzentrum Usability fortgeführt. Die 
Teilnehmer haben dabei die Möglichkeit, die jeweilige Methode 
kennenzulernen und dann unter fachlicher Anleitung praktisch 
anzuwenden. Neben Schulungen sollten jedoch auch ausführliche 

Handbücher angeboten werden, die es den Anwendern der jewei-
ligen Methode ermöglichen, sich intensiv mit der jeweiligen Me-
thode zu beschäftigen. Solche Handbücher stehen im Mittelstand 
4.0-Kompetenzzentrum Usability bereits zur Verfügung. Es wird 
weiterhin daran gearbeitet, die Handbücher kontinuierlich zu ver-
bessern, indem Feedback von Anwendern und Erfahrungen aus 
Methodenworkshops eingearbeitet werden. 

3.4 Oberflächlichkeit 
Problematik: Was immer wieder auffällt ist die Tatsache, dass 
Konzeptideen für positive Erlebnisse sehr oberflächlich entwickelt 
werden. Beispielhaft sei hier das Vorgehen einer Studierenden-
gruppe beschrieben, die sich mit dem Entwurf positiver Erlebnisse 
bei Zugfahrten beschäftigte. Aus der Analyse ging hervor, dass 
eine Zugfahrt ein Ort sein kann, bei dem man Ruhe und Entspan-
nung genießen kann, was als Erlebnis zunächst einmal naheliegt. 
Die Gestaltungsidee der Studierenden war dann ein sogenanntes 
Ruheabteil in dem Lärm vermieden werden sollte. Zum einen exis-
tieren solche Abteile bereits und stellen daher keine Innovation 
dar. Zum anderen garantiert die reine Abwesenheit von Lärm 
noch kein positives Entspannungserlebnis. Diese Idee hätte weiter 
analysiert und dann ausgearbeitet werden können und müssen. 
Desmet und Hassenzahl [6] berichten passend zu dieser Art von 
Entspannungserlebnissen während einer Zugfahrt vom Konzept 
„Daydream“, bei dem ein Reisekissen einen Computer mit GPS 
und Lautsprechern enthält. Über GPS wird die jeweilige Position 
ermittelt. Damit lassen sich besondere Landmarken und Gelände-
besonderheiten identifizieren. Aufgegriffen werden Erlebnisse 
beim Zugfahren bei denen man aus den Fenster schaut, die vor-
beiziehende Landschaft beobachtet und seinen Gedanken nach-
hängt. Das Kissen unterstützt dieses Erlebnis indem passend zur 
Landschaft und den vorbeiziehenden Landmarken Geräusche ein-
spielt werden: Wasserplätschern bei einem Fluss und das Ge-
räusch von Glocken beim Passieren einer Kirche. Das Erlebnis des 
entspannten Reisens wurde in diesem Fall also weiter ausgearbei-
tet und erweitert, wodurch ein neues Erlebnis möglich gemacht 
wurde. 

Die Problematik der oberflächlichen Betrachtung brachte eine 
im Bereich Interaction Design erfahrene Workshopteilnehmerin 
auf den Punkt: Bei einem zuvor durchgeführten Interview zu po-
sitiven Erlebnissen war ihr aufgefallen, dass sie bei Interviews zu 
Problemen immer detailliert nachfragt. Bei Geschichten zu positi-
ven Erlebnissen jedoch nahm sie das Erzählte hin und forschte 
wenig nach den Bedingungen, die das positive Erlebnis begünstigt 
hatten. Anschließend sei sie kaum in der Lage gewesen zu sagen, 
welche inneren und äußeren Faktoren zu dem berichteten, positi-
ven Erlebnis beigetragen hätten. 

Lösungsansatz: Es fällt offensichtlich schwer, positive Erleb-
nisse systematisch und im Detail zu analysieren. Daher muss diese 
Fähigkeit geschult werden. Sowohl in den Methoden-Workshops 
als auch in den Handbüchern muss diese Problematik konkret 
adressiert werden. Hierfür kann z.B. das Erlebnisinterview [25] 
genutzt werden. Bei der Anwendung dieses Interviews werden die 
Anwender trainiert, die unterschiedlichen Facetten des positiven 
Erlebnisses zu erfragen.  
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3.5 Ideen im negativen Sinn weiterdenken 
Problematik: Eng verwandt mit der Oberflächlichkeit bei der Ent-
wicklung von positiven Erlebniskonzepten ist, dass auch mögliche 
negative Effekte nicht ausreichend analysiert werden. Das muss-
ten wir schon in unserer eigenen Gestaltungspraxis feststellen. 
Eine Kategorie positiver Erlebnisse in Arbeitskontexten ist „Wert-
schätzung“ einer Person in der Zusammenarbeit. Ein dazu passen-
des Erlebniskonzept ist das „Bedanken“ [16]. Bei der virtuellen Zu-
sammenarbeit soll über ein Kommunikationswerkzeug die Mög-
lichkeit hergestellt werden, sich zu bedanken. Dies kann beispiels-
weise über eine einfache Bedanken-Schaltfläche geschehen, die 
der betreffenden Person einen Dank optional mit einem textuellen 
Kommentar zukommen lässt. Erste Evaluationsuntersuchungen 
zeigten, dass dieses Konzept im Erleben polarisierte: Ein Teil der 
Nutzer erlebte dieses Konzept positiv und ein anderer Teil nega-
tiv. Bei den negativen Erlebnissen stellte sich heraus, dass die Per-
sonen befürchteten, der Dank könne öffentlich sichtbar sein und 
dass somit andere Personen den Dank sehen könnten. Dies würde 
der Tatsache widersprechen, dass ein Dank als etwas sehr Persön-
liches wahrgenommen wird. Hinzu kommt, dass so ein Wett-
kampf um die meisten Dankeskommentare befördert wird. Wich-
tig für das Bedankenkonzept ist also, dass dies exklusiv zwischen 
zwei Personen stattfindet.  

Lösungsansatz: Ein einfaches Hilfsmittel zur Reflexion von Er-
lebnisideen ist die von Rosson und Carroll entwickelte Claims 
Analysis [19]. Mit Hilfe der Claims Analysis betrachtet man die 
wichtigsten Eigenschaften einer Erlebnisidee und reflektiert für 
jede Eigenschaft, wie diese sich positiv oder negativ auf das Erle-
ben des Nutzers auswirken kann und hält dies schriftlich fest. 

3.6 Ethische Überlegungen 
Der Ansatz, den wir in unseren Veranstaltungen vermitteln möch-
ten, sieht vor, dass es um die Gestaltung positiver Erlebnisse am 
Arbeitsplatz geht. Wie oben bereits erwähnt, stellt das positive Er-
lebnis an sich für uns einen Wert dar unabhängig von dessen 
Funktionalität (z.B. der Auswirkung auf Leistung oder Produkti-
vität). Dennoch besteht die Gefahr, dass positive Erlebnisse als 
Mittel zum Zweck gesehen und dafür instrumentalisiert werden, 
Arbeitnehmer z.B. zu längeren Arbeitszeiten zu motivieren. Dem 
möchten wir entgegenwirken, indem wir darauf eingehen, dass 
Gestaltung zum „guten Leben“ beitragen kann was für uns alle 
erstrebenswert sein sollte. 

Wir begegnen auch immer wieder Befürchtungen, die sich aus 
der Nutzung digitaler Technologien ergeben. Möglichkeiten, die 
sich z.B. aus der Digitalisierung ergeben, werden lediglich als Ri-
siken gesehen. Hier möchten wir den Blick auf die Chancen wei-
ten, die sich durch neue Möglichkeiten ergeben. Gerade für die 
Gestaltung positiver Erlebnisse am Arbeitsplatz und im Umgang 
mit digitalen Systemen können die Möglichkeiten der Digitalisie-
rung genutzt werden: Gesammelte Daten können zur positiven 
Rückmeldung visualisiert werden, größere Sinnzusammenhänge 
können dargestellt werden etc. 

4 Gedanken für die Zukunft 
Die Auseinandersetzung mit den Problematiken bei der Gestal-
tung für eine positive User Experience machte deutlich, dass eini-
gen Herausforderungen bereits mit vorhandenen Lösungsansät-
zen begegnet werden kann. Es wurde jedoch auch klar, dass wei-
tere Lösungen generiert werden müssen. Aus unserer Sicht sollte 
dieser Weg auf drei Ebenen beschritten werden: 

• Betriebliche Lösungen 
• Wissenschaftliche Lösungen 
• Gesellschaftliche Lösungen 

4.1 Betriebliche Lösungen 
Unternehmen, die die User Experience ihrer Produkte verbessern 
möchten, müssen ihren Gestaltern die Möglichkeit geben, diesen 
Ansatz fundiert zu erlernen. Dafür sollten sie ihnen die Zeit geben, 
sich intensiv mit neuen Methoden auseinanderzusetzen, sei es 
durch das Studium der Handbücher oder durch den Besuch von 
Schulungen. So haben Gestalter die Möglichkeit, in das neue 
Mindset hineinzufinden und zum Experten für die Methode zu 
werden. Neben der Einarbeitung in die Methode, erfordert aber 
auch die Durchführung der Methode Zeit. Um Konzepte zu ent-
werfen, die tatsächlich neue Ideen beinhalten, die sich wirklich 
mit einem positiven Erlebnis beschäftigen, die intensiv durch-
dacht und nicht nur oberflächlich beschrieben wurden und deren 
Vor- und Nachteile ausführlich betrachtet wurden, bedarf es Zeit 
und Möglichkeit zur Reflexion. Diese Zeit muss in die Budgetpla-
nung aufgenommen werden. 

4.2 Wissenschaftliche Lösungen 
Für viele Fragestellungen existieren bereits Methoden. Wie wir je-
doch festgestellt haben, bleiben manche Fragen bisher offen. Wie 
bereits erwähnt, zeigte sich immer wieder, dass es den Unterneh-
men schwerfällt, sich auf das neue Mindset einzulassen. Die Frage 
bleibt, wie es gelingen kann, Unternehmen von ihrem problem-
orientierten hin zu einem möglichkeitsorientierten Denkansatz zu 
bewegen. Des Weiteren sollte die oberflächliche Ausarbeitung po-
sitiver Erlebnisse dringend adressiert werden. Wie kann es gelin-
gen, der Analyse positiver Erlebnisse und der Gestaltung für eine 
positive User Experience genauso viel Aufmerksamkeit zu wid-
men wir der Zerlegung von Problemen. 

4.3 Gesellschaftliche Lösungen  
Basis für betriebliche und wissenschaftliche Lösungen ist aus un-
serer Sicht eine gesellschaftliche Lösung bzw. ein gesellschaftli-
cher Wandel. Ein gutes Leben, positive Arbeit sollten als Werte 
deutlicher verankert werden. Einzelne Initiativen reagieren be-
reits auf den langsam voranschreitenden Wandel: In England 
wurde 2018 beispielsweise eine Ministerin gegen Einsamkeit ein-
gesetzt, die sogenannte „Happy to chat“-Bänke aufstellen ließ, die 
mit einem Schild darauf hinwiesen, dass diese Bank zum Gespräch 
genutzt werden sollte. Es wurde also erkannt, dass Kommunika-
tion und gesellschaftliches Miteinander relevante gesellschaftli-
che Werte darstellen (weitere Informationen dazu unter 
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https://perspective-daily.de/article/865/probiere). Auch das Grea-
ter Good Science Center der UC Berkeley [11] beschäftigt sich mit 
einer positiven Gesellschaft indem es Forschungsergebnisse für 
die allgemeine Bevölkerung in Artikeln aufbereitet, so dass sie 
diese für die Entwicklung eines glücklicheren Lebens und einer 
besseren Gesellschaft nutzen können.   

Die Idee, gutes Leben an sich als zu verfolgenden Wert zu etab-
lieren, sollte also auf oberster gesellschaftlicher Ebene angesiedelt 
werden. So hat sie dann die Möglichkeit sich durch wissenschaft-
liche Lösungen bis zur Gestaltung positiver Erlebnisse bei der Ar-
beit und im Umgang mit digitalen Technologien schrittweise zu 
etablieren. Gehen wir es an! 
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