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1 Inhalte des Workshops

1.1 Ausgangspunkt und Thematik

., Das Zukunftsprojekt Industrie 4.0 zielt darauf ab, die deutsche Industrie in die Lage zu ver-
setzen, fUr die Zukunft der Produktion geriistet zu sein. [...] Mit intelligenteren Monitoring-
und Entscheidungsprozessen sollen Unternehmen und ganze Wertschépfungsnetzwerke in na-
hezu Echtzeit gesteuert und optimiert werden kénnen. “ BMBF (2015)

LIndustrie 4.0 und weitere Schlagwdérter wie ,,Big Data, ,Internet der Dinge* oder ,,Cyber-
physical Systems* werden gegenwartig in der Wirtschaft hdufig aufgegriffen. Ausgangspunkt
hierfir ist die Vernetzung von IT-Technologien sowie die durchgéngige Digitalisierung. Nicht
nur die Geschaftsfelder und Business-Modelle der Unternehmen selbst unterliegen dabei ei-
nem entsprechend radikalen Wandel, dieser bezieht sich auch auf die Arbeitsumgebungen der
Mitarbeiter, sowie den privaten und den 6ffentlichen Raum (Botthof, 2015; Hartmann, 2015).
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Dieser Wandel bedingt erhebliche VVerdnderungen in der Gestaltung der Mensch-Technik-In-
teraktion und erfordert entsprechende Leitbilder.

Wo bleibt Mensch in der Automatisierung?

Wahrend der aktuelle Diskurs meist die Weiterentwicklung der Technik ins Zentrum stellt,
werden zugrunde liegende Menschen- und Gesellschaftsbilder selten diskutiert. Unter wirt-
schaftlichen Druck werden besonders die Produktionstechnik und -effizienz in Form hochau-
tomatisierter Umgebungen vorangetrieben. Dabei zeichnet sich die Gefahr ab, dass der ein-
zelne Mitarbeiter in seinem Verhaltnis und seiner Rolle zum automatisierten System in den
Hintergrund gerat.

Vor diesem Hintergrund stehen Wissenschaft und Praxis vor der Herausforderung, neue Ge-
staltungsleitbilder systematisch und unter Berticksichtigung eines humanen Werteverstandnis-
ses herauszuarbeiten. Es gilt besonders die Mitarbeiter auf allen Ebenen eines Unternehmens
mit ihren Bedurfnissen in Konzeption, Gestaltung und Entwicklung der Automatisierung zu
berticksichtigen.

Dies wirft die Frage auf, wie sich die UUX-Praxis (Usability und User Experience Praxis) von
Morgen gestaltet und wie die kiinftige Arbeit von UUX Professionals aussehen wird. Hier ist
unsere Profession der Design-, HCI- und UUX-Experten gefragt, die eigene Rolle vor diesem
Hintergrund neu zu definieren:

e Beschranken wir uns darauf, der neuen Technik eine ansprechende Verkleidung zu
geben und fir die notwendige Nutzerakzeptanz zu sorgen?!

e  Oder sind wir im weiteren Sinne fur den Entwurf humaner Umgebungen mitverant-
wortlich, bei der die Technik mehr als Mittel und Material zur Umsetzung von nut-
zerzentrierten Designvisionen dient?

e Wie kann heute ein vollautomatisierter Arbeitsprozess beeintréchtigungsfrei und per-
sonlichkeitsforderlich gestaltet werden?

o  Wie kdnnen wir eine Unterscheidung zwischen dem Machbaren und dem Win-
schenswerten treffen?

Automatisierung Reloaded

Die Frage nach der Automatisierung der Wirtschaft und Gesellschaft ist nicht neu. Schon in
den 1980er Jahren machte z.B. Bainbridge (1983) auf Automatisierungsironien aufmerksam.
So soll beispielsweise der Mensch immer dann die Kontrolle (ibernehmen, wenn die Automa-
tisierung nicht mehr in der Lage ist, bestimmte Aufgaben ausflhren oder Prozesse zu kontrol-
lieren. Jedoch hat dann der Mensch oft nicht mehr das Wissen und die Ubung dazu, da zuvor
nicht er, sondern die Technik dies ausgefiihrt hatte. Konzepte der humanen Arbeitsgestaltung

! Eine Diskussion, die wir aus dem Designbereich unter dem Schlagwort des ,,Styling* kennen (vgl.
Birdek 2015)
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der 1980iger Jahre (z.B. nach Hacker & Richter, 1980) forderten daher Arbeit u.a. beeintrach-
tigungsfrei und personlichkeitsfordernd zu gestalten. Ein Beispiel fur inhumane Automatisie-
rungstendenzen stellte das Verlagswesen dar. Als Gegenentwurf zur Vollautomatisierung
wurde z.B. von Wissenschaftlern, Gewerkschaften und Arbeitern gemeinsam alternative Visi-
onen - wie graphische Oberflachen und Desktop Publishing Konzepte - entwickelt (Bjerknes
et al., 1987). Auch der Ansatz des Partizipatorischen Designs, der den Human-Centered De-
sign-Prozess der 1SO 9241-210 (2010) erweitert und den Benutzer aktiv in die Entwurfsphase
integriert, folgt dieser Logik und ermdglicht insbesondere eine hohe Identifikation von Nut-
zern mit den Ergebnissen (Kuhn 1996).

Leitbilder fir die UUX Praxis von morgen

Diese historischen Beispiele zeigen, dass es sinnvoll ist, sich nicht erst mit den Auswirkungen
automatisierter Systeme im Nachgang zu beschéftigen, sondern grundlegender auf Basis der
neuen Maglichkeiten zu fragen, wie Arbeit als sinnvoll, vollstdndig und lernférderlich erlebt
wird bzw. erlebt werden kann (Werthmann et al., 2014). Dies ist einerseits eine Aufgabe der
Avrbeitsgestaltung, aber eben auch eine Aufgabe der Gestaltung der Mensch-Technik-Interak-
tion (Bdde et al., 2013; Ludtke, 2015). Dabei sind diese Fragen nicht auf das Thema Industrie
4.0 begrenzt, sondern betreffen auch andere Komplexe wie bspw. Smart Homes, Ambient As-
sisted Living oder autonome Fahrzeuge.

Insbesondere zeigt sich, dass das Leitbild einer ,,alternativiosen* Vollautomatisierung gefahr-
lich, weil verengend ist. Vielmehr gilt es innovative sozio-technische Lésungen zu entwickeln,
die eher auf die Kooperation von Nutzern und automatisierten System abzielen (Haag, 2015).
Zudem konnen Systeme so konzipiert werden, dass positive Erlebnisse mdglich werden, wie
z.B. Kompetenzerlebnisse oder positiv erlebtes gemeinsames Arbeiten (Burmester. et al.,
2015; Zeiner et al., 2016 im Druck). So gilt nicht nur zu fragen, was smarte Techniken mit
dem Menschen machen, sondern auch, was die Menschen mit den Techniken machen bzw.
machen kdénnten (Schwartz et al., 2014).

Die Frage, wie UUX Praxis aussehen wird bzw. aussehen sollte, ist deshalb eng verbunden mit
der Frage nach alternativen Leitbildern fir Arbeits- und Lebenswelt von Morgen. Wir denken,
dass die humanistische Tradition der Usability und User Experience Forschung (Primper &
Anft, 1993; Friedman, 1996; Rohde et al., 2009; Hassenzahl, 2008; Dunne & Raby, 2013;
Bjerknes et al., 1987) ein groflen Beitrag leisten kann. Jedoch gilt es, diesen zu identifizieren
und zu definieren um die Tradition vor dem Hintergrund der neuen Herausforderungen zusam-
men mit der Praxis weiterzuentwickeln.
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1.2 Ziele des Workshops

Ziel der Workshopreihe ,,Usability fiir die betriebliche Praxis“? (D6belt et al., 2013; Stevens
etal., 2014; Brandenburg et al., 2015) ist es, Wissenschaftler und Praktiker zusammen zu brin-
gen, um gemeinsam Uber Herausforderungen zur UUX in der betrieblichen Praxis bzw. neue
Ansétze in der Forschung zu diskutieren.

Der diesjahrige, vierte Workshop steht unter dem Motto ,,UUX-Praxis in den Kontexten von
Morgen®. Hierbei soll die Bedeutung der aktuellen Entwicklung im Bereich Industrie 4.0 und
Smarte Technologien fur betriebliche UUX Praxis diskutiert werden. Er zielt darauf ab, Erfah-
rungen, Visionen und Herausforderungen zur UUX Praxis von Morgen kontrovers zu disku-
tieren und hierbei gleichermaRen Wissenschaftler wie Praktiker zu Wort kommen zu lassen.
Wir mdchten in diesem Workshop die grundsétzliche Rolle und die speziellen Herausforde-
rungen fir UUX-Experten diskutieren, Systeme fur Arbeitskontexte und andere Lebensberei-
che von Morgen zu konzipieren und zu gestalten. Dabei gilt auch zu priifen, welche Gestal-
tungsziele wichtig sein sollen, welche theoretischen Modelle und welche Methoden der Ana-
lyse, Gestaltung und Evaluation bendétigt werden, und schlieflich wie demnach gut und human
gestaltete automatisierte Systeme aussehen sollen.

Letzteres bildet das Arbeitsergebnis des Workshops, das allen Teilnehmern im Anschluss di-
gital Uber die bereits etablierte Website www.uux-praxis.de zur Verfligung gestellt wird.

2  Organisation

2.1 Ablauf und Programm

Der Workshop ist als Ganztagesveranstaltung mit einer Einfihrung, Impulsvortragen und
Gruppendiskussion geplant. Im ersten Teil werden sechs ausgewahlte Beitrége von jeweils 20
Minuten Dauer plus 10 Minuten Diskussion zum Themenbereich der UUX-Praxis und UUX-
Leitbildern in den Kontexten von Morgen présentiert.

Wiéhrend der Vortrage erhalten die Teilnehmer des Workshops Gelegenheit, die fur sie wich-
tigen Fragen auf vorbereiteten, strukturierten Fragenzetteln zu notieren. Diese Fragezettel die-
nen als Grundlage fiir die Sammlung der wichtigsten Erkenntnisse und offenen Fragen zu je-
dem Vortrag. Sie werden nach jedem Vortrag ad hoc an einer Metaplanwand von den Organi-
satoren zu thematischen Gruppen sortiert.

Der zweite Teil des Workshops wird als Gruppenarbeit durchgefiihrt. Diese soll nach dem
Prinzip des Open-Space organisiert werden, wobei die Impulsvortrdge, und die notierten Fra-
gen und Erkenntnisse als Input fungieren. Der abschlieRende dritte Teil umfasst eine Zusam-
menfassung der Gruppenarbeit. Hier kdnnen sowohl noch offene, die Vortrage betreffende

2 Die Workshopreihe wird organisiert von Projekten der Initiative ,,Einfach intuitiv — Usability fiir den Mittelstand*
im Forderschwerpunkt-Mittelstand-Digital des Bundesministeriums fir Wirtschaft und Energie (BMWi)
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Fragen als auch neu aufkommende Fragen gestellt und aus unterschiedlichen Perspektiven be-
antwortet werden. Ein Fazit der Organisatoren wird den Workshop als Zusammenfassung be-
enden.

Zeit Inhalt Verantwortung
1 |09:00 Begriiung, Kennenlernen und Einfiihrung Organisatoren
. Zwei Beitrage a 30 Minuten (Thema: Praxisbeispiele UUX im Kon-
2 ]09:30 text von Industrie 4.0 und Smarter Technologien)* Vortragende
10:30 Kaffeepause
. Drei Beitrage a 30 Minuten (Thema: UUX Leitbilder fur die Ar-
3 | 1100 beits- und Lebenskontexte von morgen)* Vortragende
12:30 Mittagspause
1. Was sind die Herausforderungen von UUX der in den Beitragen
angesprochenen Doménen?
4 |14:00 2. Was sind die entsprechenden Ziele? Teilnehmer, Organisato-
’ 3. Status Quo — Wo liegen die Probleme? ren
4. UUX in den Kontexten von morgen — Wie miissen/ sollen/ kén-

nen wir vorgehen?

15:30 Kaffeepause

Vorstellung der Gruppenergebnisse und Abschlussdiskussion
1. Was ist doménenspezifisch und was nicht? Gibt es Unterschiede | Teilnehmer, Organisato-

5 | 16:00 in den Doménen? ren
2. Gibt es vergleichbare Ldsungsansatze (Meta-Perspektive)?
6 |17:00 Fazit, Verabschiedung, Verdffentlichungen Organisatoren

7 | Ca.17:15 | Ende des Workshops

* Die Beitrdage werden ver6ffentlicht im Magazin ,,Wissenschaft trifft Praxis* des Forderschwerpunktes "Mittel-
stand-Digital"

Tabelle 1. Ablauf des ganztagigen Workshops

2.2 Beitrage

Zur Auswahl von Beitragen fiir die ersten beiden Phasen des Workshops wurden mdgliche
Referenten tiber einen Call for Paper angesprochen, um das Thema in einem breiten Spektrum
abzubilden. Der Call for Paper wurde tber die Workshop-Website, die Infrastruktur der teil-
nehmenden Projekte aus der Initiative Mittelstand-Digital, einschléagige Mailinglisten sowie
den Teilnehmerlisten aus den vergangenen Workshops 2013-2015 breit gestreut. Die Organi-
satoren des Workshops wahlten durch ein Auswahlverfahren diejenigen Beitrége aus, die ei-
nerseits am besten zum Thema des Workshopteils passten und andererseits ein moglichst brei-
tes Spektrum von Ansatzen/Beispielen reprasentierten. Die Abstracts der ausgewéhlten
schriftlichen Beitrage werden auf der oben genannten Webseite verdffentlicht.
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3 Zielgruppe

Die Zielgruppe des Workshops sind Praktiker und Forscher aus den Bereichen Human-Cen-
tered Computing, Mensch-Technik-Interaktion, Gestaltung und UUX, die sich mit Entwirfen
und Leitbilder kiinftige Arbeits- und Lebenskontexte unter den im Text genannten Vorzeichen
smarter und vernetzter Technologien beschaftigen.
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Uber die Organisatoren

Michael Burmester ist Professor flr Ergonomie und Usability an der Hochschule der Medien
(HdM) in Stuttgart. Er ist Prodekan Forschung der Fakultat Information und Kommunikation,
Sprecher des HdM-Forschungsleuchtturms “Information Experience and Design Research
Group” (IXD) und leitet das User Experience Research Lab (UXL). Er forscht an der Entwick-
lung von Gestaltungslésungen zur Férderung positiven emotionalen Erlebens bei der Nutzung
digitaler Werkzeuge in Arbeitskontexten. Ein weiterer Schwerpunkt bildet die Forschung an
Technologien zur Unterstutzung alterer Menschen. Seit 2014 ist er Koordinator des im For-
derschwerpunkt Mittelstand-Digital des BMWi geforderten Projektes "Design4Xperience -
Erlebniszentrierter Gestaltungsprozess fur kleine und mittlere Softwareunternehmen”. Im Fo-
kus dieses Projektes steht die Erarbeitung und Validierung von Methoden und Instrumenten
zum Entwurf von Software, die Méglichkeiten bietet, positive Erlebnisse zu erzeugen. Die Er-
gebnisse sollen Kleine und mittlere Softwareunternehmen unterstiitzen, Software mit positiver
User Experience zu entwickeln.

Britta Gréfe ist Gesundheitswissenschaftlerin und arbeitet seit Anfang 2015 als wissenschaft-
liche Mitarbeiterin beim IT-Fachverband der Sozialwirtschaft und Sozialverwaltung FINSOZ
e.V.. Ihr Fokus liegt insbesondere auf den Themen Entbirokratisierung der Pflegedokumenta-
tion und AAL. Von Anfang 2013 bis Ende 2014 hat sie fur den gemeinnttzigen Verein
Connected Living e.V. gearbeitet, der sich schwerpunktmdRig mit dem Themenfeld Smart
Home (Heimvernetzung) beschéftigt. Vor ihrer Verbandstétigkeit war sie mit dem Schwer-
punkt Telemedizin in einer Herzklinik fir die Nachsorge von Herz- und Diabetespatienten
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zusténdig. Frau Gréfe ist fr das Projekt UCARE zusténdig, dessen Ziel es ist ein Kompetenz-
zentrum fir die Anbieter von Dokumentationssystemen und Anwender von sozialen Organi-
sationen der Pflegebranche zur Steigerung der Usability in der Pflegebranche aufzubauen und
zu etablieren.

Gunnar Stevens ist Professur fiir Human Computer Interaction an der Hochschule Bonn-
Rhein-Sieg und lehrt in dem Masterstudiengang ,,Informations- und Innovationsmanagement‘
Usability, User Experience Design und User Research Methoden. Seine aktuelle Forschung
beschaftigt sich mit Fragen der User und User Community Beteiligung am Software Prozess
und der Einbettung Kontext basierter Feedback-Kanéle und Social-Media Funktionalen in An-
wendungssysteme zu integrieren. In der BMWi Initiative Mittelstand Digital vertritt Gunnar
Stevens das Forschungsprojekt CUBES und SmartLive. CUBES zielt darauf ab, durch Remote
Usability und Community Methoden, soll Unternehmen beféhigen Nutzer besser in die Pro-
duktentwicklung zu integrieren. SmartLive zielt darauf ab, die User & Home Experience
(U/HX) von Smart Home Anwendungen zu verbessern und im Living Lab zu testen.

Ralf Schmidt ist Mitglied der Entertainment Computing Group der Universitat Duisburg-Es-
sen. Nach einer mehrjéhrigen Tétigkeit als Entwicklungsleiter von Lernspielen und Lernsoft-
ware, forscht er heute zur Ubertragbarkeit von Spielkonzepten als ganzheitlichen Designansatz
fiir lernende Organisationen. In der jlingeren Vergangenheit leitete er das vom BMWi gefor-
derte Projekt Playful Interaction Concepts. Ralf Schmidt ist aktives Mitglied im Bitkom Fach-
ausschuss UUX, der Fachgruppe Entertainment Computing der Gesellschaft fiir Informatik
und der German UPA.

Susen Ddébelt ist an der TU Chemnitz als wissenschaftliche Mitarbeiterin an der Professur fiir
Allgemeine - und Arbeitspsychologie tatig. Im Bereich Mensch-Maschine-Interaktion ist sie
bereits seit einigen Jahren in nationalen und internationalen Forschungsprojekten mit der Er-
fassung nutzerzentrierter Anforderungen, Gestaltung und Evaluation technischer Systeme in
verschiedenen Anwendungskontexten betraut. Ihr Forschungsschwerpunkt liegt im Bereich
Smart Grid Anwendungen und mobile Applikationen und hier auf der Untersuchung von Pri-
vatsphdrenaspekten.

Jochen Denzinger ist Produktgestalter und Partner des Frankfurter Designbiliros ma ma Inter-
active System Design. Arbeitsschwerpunkte sind User Experience Design, Interaktions- und
Interfacegestaltung bzw. Human Computer Interaction. Er war an verschiedenen Forschungs-
institutionen und Hochschulen tétig und nimmt derzeit einen Lehrauftrag am Lehrstuhl fir
Mensch-Computer-Interaktion der Universitdt Bamberg wahr. Aktuell befasst er sich mit der
Integratiom des Industriedesigns in den Produktentwicklungsprozess bzw. der Anwendung
von ressourcenschonender, emtwurfsbegleitender UUx-Methodik in der Praxis.

Daniel Reinhardt ist an der Universitat Wirzburg am Lehrstuhl fiir Psychologische Ergono-
mie als wissenschaftlicher Mitarbeiter tatig. Sein Forschungsschwerpunkt liegt im Bereich der
intuitiven Benutzung von User Interfaces. Im Rahmen des Workshops vertritt Herr Reinhardt
das Projekt 3D-GUIde aus der Forderinitiative ,,Einfach intuitiv — Usability fir den Mittel-
stand*, die im Rahmen des Forderschwerpunkts ,,Mittelstand-Digital — Strategien zur digitalen
Transformation der Unternehmensprozesse vom Bundesministerium fiir Wirtschaft und
Energie (BMWi) gefodrdert wird. Das Projekt 3D-GUIde versucht dabei zu erschlieen, wie
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sich User Interfaces und entsprechende Steuerungsgeréte, welche 3D-Visualisierungsdaten
verwenden, intuitiv nutzbar gestaltet werden kdnnen. Dartiber hinaus soll herausgefunden wer-
den, wie gleichzeitig Kompetenzerlebnisse bei deren Nutzung vermittelt werden kénnen. Dazu
versucht das Projekt, kleinen und mittleren Unternehmen leichtgewichtige Methoden und
kompakte Prozesse zur Verfigung zu stellen, um sie auf diese Weise bei der Erstellung von
3D-Anwendungssoftware zu unterstiitzen (www.3d-intuitiv.de).

Corinna Ogonowski ist wissenschaftliche Mitarbeiterin am Lehrstuhl fir Wirtschaftsinfor-
matik und Neue Medien der Universitat Siegen. Ihr Forschungsschwerpunkt liegt im Bereich
methodologischer Herausforderungen von Living Labs, insbesondere im nutzerzentrierten
Entwicklungsprozess, beteiligungsorientierten Gestaltungsmethoden und in der Zusammenar-
beit verschiedener beteiligter Akteure. lhre Forschung fokussiert dabei auf die Entwicklung
und Aneignung von IKT in hdusliche Anwendungskontexten verschiedener Zielgruppen. Ak-
tuell leitet sie das vom BMWi geforderte Forschungsprojekt ,,SmartLive® (www.Smart-
live.info), dass die Entwicklung von Interaktionskonzepten und die User Experience im Smart
Home adressiert. In diesem Zusammenhang erforscht sie die Gestaltung und Aneignung von
Smart Home Losungen im Alltag

Daniel Ziegler ist wissenschaftlicher Mitarbeiter im Competence Center Human-Computer
Interaction des Fraunhofer-Instituts fir Arbeitswirtschaft und Organisation 1AO. Zuvor be-
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