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Abstract

Dieser Beitrag befasst sich mit zeitlichen Gestaltungsparametern. Forschungsergebnisse
und Anwendungsbeispiele belegen, dass Zeit in hohem MafSe gestaltbar ist, jedoch in
Gestaltungsprozessen bislang wenig Berlicksichtigung findet - und das obwohl! der Produkt-
bzw. Serviceerfolg anhand von zeitlichen Parametern gemessen wird. Betrachtet werden
Methoden, um die zeitlichen Bediirfnisse des Benutzenden zu identifizieren und in einen
zeitlichen Kontext zu setzen. Anhand von greifbaren Anwendungsbeispielen werden
Gestaltungsprinzipien fiir Zeit erldutert und deren Bedeutung fiir einen positiven Impact auf
Gesellschaft, Umwelt und insbesondere Geschdéftsmodelle skizziert. Die Aktivierung des
zeitlichen Gestaltungspotenzials ist Ndhrboden und zugleich Ermdéglicher fiir zukiinftige
Produkt- und Serviceinnovationen. Lesezeit: 14 Minuten.

Keywords: Gestaltungsparameter von Zeit, Zeitkontext, Business Impact, Kontextuelles
Design, Wahrnehmungszeit, Produkt- und Serviceinnovation

DOI: 10.25368/2024.EEE.022

1 Motivation und Problemlage - Zeit als unterschatzter
Gestaltungsfaktor

Bei der Gestaltung von digitalen Produkten und Services, wie z.B. Websites, Portalen,
HMIs oder Intranets stehen Gestaltungsprinzipen aus den Bereichen User Experience,
Usability, Informationsarchitektur und User Interface Design im Fokus. Ziel ist es die
Benutzenden bei der Erreichung ihrer Ziele bestmoglich zu unterstutzen.

In Designprozessen kann haufig beobachtet werden, dass formalasthetische Aspekte
des Ul-Designs, wie Farben, Formen, GrofRenverhaltnisse, Abstande, Icons, Logo und
Typografie im Fokus von Entwurfsdiskussionen stehen. Der Designbegriff wird in
vielen Fallen falsch interpretiert. Das Hiibsch Machen des Produktes dominiert den
Gestaltungsvorgang auf Kosten des Schnell und Einfach Machen fir den Benutzenden.

Das Dilemma lasst sich anhand von Erkenntnissen der Kognitiven Psychologie
erklaren: Das logische Anordnen nach bekannten visuellen Mustern, Layoutprinzipien
oder Architekturmodellen ist naheliegend, weil einfacher vorstellbar als die zeitliche,
nicht greifbare Dimension. Winfried N6th weist in seinem Handbuch der Semiotik
darauf hin, dass es keinen eigenen Perzeptionskanal fur die Wahrnehmung der Zeit
gibt. ,Zeit ist immer nur als ein Aspekt eines nicht zeitlichen Phdnomens manifestiert. [...].
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Schon das Wort Zeitraum, aber auch Wobrter fiir Zeitrdume, wie kurz oder lang sind
Raummetaphern. Im Wortschatz der Zeitbegriffe dominieren derartige Raummetaphern,
was darauf hindeutet, dass der Raum und nicht die Zeit eine primdre kognitive Kategorie ist,
von der zeitliche Kategorien hdufig sekunddr abgeleitet werden” (N6th, W., 2000 S. 289-
2917).

Das ungleiche Verhaltnis von Zeit und Raum lasst sich auch in der Linguistik entdecken:
Im Duden werden Uber 15.000 Eintrage zum Begriff Zeit definiert. Zum Begriff Raum
gibt es hingegen nur rund 1.600 Ergebnisse (vgl. Dudenonline, 2024). Dabei sind das
Design und die Zeit eng miteinander verknlpft. Design ist entweder zeitlos oder
zeitgendssisch. Services kénnen zeitraubend, zeitintensiv oder zeitsparend sein.
Produkte haben eine begrenzte Nutzungszeit oder entsprechen dem Zeitgeist. Die
Bedurfnisse und Kontexte von Benutzenden werden malRgebend von zeitlichen
Einflissen bestimmt: Sie haben entweder wenig oder viel Zeit, nur eine bestimmte
Zeitspanne zur Verfigung oder kdnnen nur zu bestimmten Zeitpunkten interagieren.

Die Problemlage ist eindeutig. Es existieren vielzahlige zeitlich-kontextuelle
Rahmenbedingungen und Limitierungen, die fur die Gestaltung von erfolgreichen
digitalen Produkt- und Serviceinterkationen von Bedeutung sind, jedoch bei digitalen
Gestaltungsprojekten haufig nur sekundar bertcksichtigt werden.

Der folgende Beitrag beschaftigt sich mit den Gestaltungsparametern von Zeit und
ihren (positiven) Wirkungen auf digitale Produkt- und Serviceinteraktionen mit dem
Ziel grundlegende Muster von Zeitkontexten ndher zu beleuchten und konkrete
Gestaltungsprinzipien fur Zeit zu definieren. Ein besonderer Fokus wird auf den
Business Impact gelegt, der durch die Zeitgestaltung generiert werden kann. Daher
werden Aspekte wie u.a. Geschdftsmodelle, Effizienz, Kennzahlen, Return of Invest und
Skalierungseffekte naher beleuchtet.

2 Stand von Wissenschaft und Technik

Nachfolgend werden Forschungsbereiche und Anwendungsgebiete beleuchtet, die
von den Autoren ausgewahlt wurden, da sie sich auf Grundlage verschiedener
realisierter Praxisprojekte als besonders relevant fur die Gestaltung von Zeit
herausgestellt haben. Dabei ist es von Bedeutung, dass ein moglichst ganzheitlicher
Blick auf die Thematik geworfen wird, um die Wirkung auf digitale Produkt- und
Serviceinteraktionen umfassend zu durchdringen. Dazu gehdren neben klassischen
Gestaltungsfeldern auch 6konomische Aspekte.

1. Benutzende: Bedurfnisse, Aufgaben, Ziele und Ressourcen
2. Zeitwahrnehmung: Einflussfaktoren der Kognitionswissenschaft

3. User Experience & Usability: Regeln und Anwendungsbeispiele
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Informationsarchitektur: Gestaltung von Strukturen
Kontexte: Einflussfaktoren auf die Benutzung

Systeme: Dynamik und Abhangigkeiten

N oo v ok

Messbarkeit: Kennzahlen sind zeitbasiert
8. Geschaftsmodelle: Zeit ist Geld

2.1 Benutzende: Bediirfnisse, Aufgaben und Ziele

Nutzerbedurfnisse (User Needs) sind haufig zeitlich gepragt und kdnnen als
Anforderungen in Form einer User Story formuliert werden. Beispiel: Alieda, eine
multitaskingféhige, technikbegeisterte Mutter von 2 Kindern, muss schnell und sicher
Optionen vergleichen kénnen, ohne ihre Komfortzone zu verlassen, um mehr Zeit fiir die
wirklich wichtigen Dinge zu haben (Nielsen Norman Group, 2019).

Wichtig zu verstehen ist, dass Bedurfnisse, Ziele und Aufgaben in einem zeitlichen
Zusammenhang stehen. Die Benutzende hat, z.B. aus vergangenen Erfahrungen,
einen ungefahren Zeitkorridor festgelegt, innerhalb dessen die Aufgabe (schneller und
sicherer Optionsvergleich) erledigt sein sollte. Die Dauer wird zusatzlich durch den
Nutzungskontext beeinflusst (z.B. weinende Kinder). Ist die bendtigte Zeit zur
Erledigung der Aufgabe nicht angemessen (Aufgabenangemessenheit), kommt es vor,
dass die Aufgabe abgebrochen wird. Das kann dann sogar dazu fiihren, dass das Ziel
geandert (z.B. Komfortzone muss verlassen werden) oder ganzlich verworfen wird
(zugunsten der wirklich wichtigen Dinge). Zeit kann in diesem Fall als Ressource
definiert werden (vgl. DIN EN 1SO 9241-11, 3.1.13, 2018).

2.2 Zeitwahrnehmung: Einflussfaktoren der Kognitionswissenschaft

Neben der objektiven Zeit (wie sie von Uhren gemessen wird) existiert die subjektive
Zeit, wie sie von jedem Menschen individuell wahrgenommen wird. Die Forschung zur
Zeitwahrnehmung ist sehr umfangreich und wurde in der kognitiven Psychologie
ausgiebig untersucht. (siehe z.B. Allmann, M. et al, 2014; Fraisse, P., 1984; Brown, S.,
1995). Es werden folgende reprasentative Forschungserkenntnisse herausgegriffen,
die Einfluss auf die wahrgenommene Dauer einer Aufgabe nehmen:

e Dauer des Zeitintervalls. (Vierodt's Law, Vierordt, K. 1868)
¢ Erfahrungen und Erinnerungen aus der Vergangenheit. (vgl. Fabre J., 2000, S. 71)
e Frequenz, in der die Aufgabe durchgefuhrt wird (vgl. Fabre J., 2000, S. 70)

e Frequenz, mit der sich Inhalte auf dem Interface andern (vgl. Brown, S., 1995, S.
105).

o Kognitiver Workload des Benutzenden (vgl. Balta E., et al., 2024, S. 8).
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Die Forschungsergebnisse belegen auf faszinierende Weise, dass die
wahrgenommene Zeit durch Gestaltung beeinflusst werden kann. Auf eine genaue
Beschreibung der Erkenntnisse wird verzichtet, da im Verlauf dieses Beitrags der
Schwerpunkt auf die Untersuchung der objektiven Zeit gelegt wird.

2.3 User Experience & Usability: Regeln und Anwendungsbeispiele

Im Bereich Mensch-Maschine-Interaktion, Usability und Softwareergonomie existiert
eine gute Forschungsgrundlage (z.B. Kujala, S., et al., 2013; Wiberg, M., Stolterman, E.,
2021), erprobte Gestaltungsprinzipien sowie eine Vielzahl konkreter Anwendungsfalle
(z.B. Seow, S., 2008). Einige ausgewahlte Beispiele:

Fitt's Law: Die Zeit, die bendtigt wird, um ein Objekt zu erreichen, ist von der GroéR3e des
Objektes und der Distanz zu dem Objekt abhangig. Je groRer oder je naher das Ziel,
desto schneller wird der Benutzende in der Lage sein die gewunschte Interaktion zu
tatigen (vgl. Nielsen Norman Group, 2022).

Hick's Law / Paradox of Choice: Die Zeit, die flr eine Entscheidung bendtigt wird steigt,
mit der Anzahl und Komplexitat der Auswahlmaoglichkeiten (vgl. Laws of UX, 2020).

Parkinson’s Law: Je Mehr Zeit fUr eine Aufgabe zur Verfligung steht, desto langer wird
jemand brauchen, um sie zu erledigen (vgl. Laws of UX, 2020).

Response Times: Die Dauer, die das System benétigt, um auf Eingaben des
Benutzenden zu reagieren. Dabei gilt eine Dauer von 10 Sekunden ohne adaquates
Systemfeedback als maximale Grenze, nach der der Benutzende die Aufmerksamkeit
verliert und sich anderen Aufgaben widmet. (vgl. Jakob Nielsen, 1993)

Fortschrittsanzeige: FUr kurze Wartezeiten von 2-10 Sekunden kann ein Loading-Spinner
oder ein Skeleton-Screen eingesetzt werden. Langere Wartezeiten werden mit einem
Fortschrittsbalken dargestellt (vgl. Seow, S., 2008, S. 84; vgl. Babich, N., 2022).

2.4 Informationsarchitektur: Gestaltung von Strukturen

In Dan Browns Acht Prinzipien der Informationsarchitektur wird sie als die Praxis
Strukturen zu gestalten beschrieben. Dabei ist es hilfreich die Architektur entsprechend
den mentalen Modellen ihrer Benutzergruppe aufzubauen und ihre kognitiven
Fahigkeiten zu berucksichtigen (vgl. Brown. D, 2010, S. 30). So sollten die Kategorien
einer Website moglichst analog zu denen von physischen Raumen, wie beispielsweise
den Regalen einer Bibliothek angelegt werden. Ausgewahlte Beispiele pro Kategorie
geben dem Benutzenden eine Indikation welche Inhalte zu erwarten sind und bieten
gleichzeitig Schnelleinspringe in die wichtigsten Themen einer Kategorie (vgl. Brown.
D, 2010, S. 32).

Je klarer und durchgangiger die Struktur von Informationen, desto besser kdnnen sich
Benutzende in einem System orientieren und navigieren. Das wirkt sich auf die
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bendtigte Zeit aus, um die gewlnschten Informationen zu finden, eine Aktion
abzuschlieRen oder einen Lead zu generieren. Insbesondere durch die Priorisierung
von Inhalten nach Frequenz oder Relevanz, sowie durch die Reduktion sekundarer
oder tertidrer Informationen, er6ffnen die Informationsarchitektur viele Méglichkeiten
fur die Gestaltung der zeitlichen Dimension.

2.5 Kontexte: Einflussfaktoren auf die Benutzung

Einen guten Uberblick tiber den Nutzungskontext und einige wichtige Einflussfaktoren
auf die Interaktion bietet das Usability Framework nach DIN EN ISO 9241-11 (Abb. 1).

BENUTZER Angestrebles ZIELE
Ergebnis
t
AUFGABE Grad der
Zielerfiillung
|
ARBEITSMITTEL
EFFEKTIVITAT
UMGEBUNG
EFFIZIENZ
Ergebnis der
Nutzungskontext Nutzung
ZUFRIEDENHEIT
PRODUKT Messgrofen fler )
Gebrauchstauglichkeit

Abbildung 1: Usability Framework mit Definition des Nutzungskontextes nach DIN EN ISO
9241-11

Betrachtet werden neben dem Benutzenden und seiner Aufgabe, die zur Verfigung
stehenden Arbeitsmittel, sowie die Umgebung (vgl. DIN EN ISO 9241-11). Zeitliche
Faktoren werden im Nutzungskontext nicht primar aufgefuhrt. Die MessgroRRen der
Gebrauchstauglichkeit orientieren sich hingegen an den Parametern Effektivitat,
Effizienz und Zufriedenheit, die z.T. auf zeitlichen Kriterien fuBen.

Anmerkung: Daraus ldsst sich schlussfolgern, dass eine Diskrepanz besteht, zwischen den
Aspekten, die der Produktgestaltung zu Grunde gelegt werden und den MessgrofSen anhand
derer die Gebrauchstauglichkeit des Produktes gemessen wird (siehe 2.7). Die Kriterien und
Prinzipien, die zu einer qualitativen Gestaltung beitragen sollen, missen die selben
sein, mit denen die Qualitat der Gestaltung bewertet wird. Wenn die MessgroRen der
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Gebrauchstauglichkeit bestehen bleiben sollen, muss der Nutzungskontext um den
Faktor Zeit erganzt werden.

2.6 Systeme: Dynamik und Abhangigkeiten

Im Systemdesign ist Zeit von fundamentaler Bedeutung, da die Systembestandteile
Uberwiegend zeitlich miteinander verknUpft sind und ihr Zusammenwirken stark von
der Geschwindigkeit der Informationsubermittiung abhangt. Die Geschwindigkeit, mit
der auf Veranderungen des Systems reagiert wird, ist mal3geblich fir die Dynamik und
die Stabilitat eines Systems. Verzégerungen (z.B. Wahrnehmungsverzégerungen,
Reaktionsverzégerungen, Lieferverzégerungen) sind in Systemen aligegenwdrtig und
bestimmen mafigeblich das Verhalten. Eine Anderung der Linge einer Verzégerung kann
das Verhalten eines Systems stark beeinflussen (vgl. Meadows, D., 2008, S. 57).

2.7 Messbarkeit: Kennzahlen sind zeitbasiert

In der DIN EN ISO 9241-11 werden u.a. folgende Kriterien definiert, um die Effizienz
von Usability zu messen:

o Zeit fUr die Erledigung einer Aufgabe

¢ Erledigte Aufgaben pro Zeiteinheit

¢ Zeitaufwand beim ersten Versuch

o Zeit fUr das Wiedererlernen von Funktionen
e Produktive Zeit

¢ Zeitaufwand fur die Korrektur von Fehlern
¢ Nutzungsrate im Zeitverlauf

Die Kennzahlen, nach denen der Erfolg oder die Leistung einer organisatorischen
Einheit oder einer Maschine gemessen werden (vgl. Gabler Wirtschaftslexikon, 2018)
orientieren sich maf3geblich an der zeitlichen Dimension. Die folgende Liste zeigt
ausgewadhlte Beispiele fur KPI's aus unterschiedlichen Branchen und
Geschaftsbereichen:

e Dauer des Klinikaufenthaltes

o Wartezeit

o Lieferzeit

e Dauer von Maschinenausfallzeiten
e Time-to-Market

e Customer Lifetime Value
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o Verkaufszykluslange
e Konvertierungszeit
e Server-Downtime
e Time-to-Fill
e Durchschnittliche Antwortzeit
e Lead Time
e Bearbeitungszeit
(vgl. Datapine, 2024)
2.8 Geschaftsmodelle: Zeit ist Geld

Zeit ist in der heutigen digitalisierten Welt die Wahrung vieler erfolgreicher
Unternehmungen geworden und hat maligeblich zur Transformation von
Geschaftsmodellen beigetragen und zeitbasierte Abrechnungsmodelle
hervorgebracht. Beispiele fur zeitliche Businessmodel-Pattern:

e Mieten statt kaufen: Bezahlt wird die Dauer des Mietzeitraumes, was zu einer in
einer geringeren Zeit der Nicht-Nutzung resultiert. Beispiele: Sixt, Hilti

e Freemium (oder Free Trial): Der Kunde erhalt fUr einen limitierten Zeitraum eine
kostenlose Testversion meist einhergehend mit einem eingeschrankten
Funktionsumfang. Beispiele: Adobe, Microsoft 365

e Subscription (auch Flatrate oder Abonnement): Der Kunde bezahlt eine
wiederkehrende festgelegte (monatliche) GebUhr fur einen Service oder ein
Produkt unabhangig von der tatsachlichen Nutzungszeit. Beispiele: Netflix, Spotify,
Figma, Adobe, Amazon Prime, McFit

e Pay per Use: Der Kunde bezahlt den tatsachlich beanspruchten Zeitraum. Beispiele:
Car2Go

(vgl. BMI Lab, 2020)

3 Fragestellung und Forschungsziel

Der aktuelle Stand der Forschung zeigt, dass es bereits eine Vielzahl an Prinzipien,
Regeln, und Kennzahlen flr die Gestaltung von Zeit gibt. Durchgefuhrte Studien und
Usability-Tests belegen, dass das Benutzererlebnis und die Usability positiv beeinflusst
werden, wenn zeitliche Faktoren bei der Gestaltung berlcksichtigt werden.

Die Ebene, auf der die Gestaltung von Zeit angewendet wird, ist jedoch granular und
fragmental und beschrankt sich meist auf die Betrachtungen von Teilaspekten und
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Einzelinteraktionen. Die vorliegenden Forschungsergebnisse machen deutlich, dass
Zeit vor allem dann aktiv gestaltet wird, wenn Limitationen oder Probleme auftreten,
wie z.B. die mangelnde Performance eines Systems, oder die begrenzten kognitiven
Fahigkeiten des Benutzenden (siehe 2.3).

Auch muss die Frage gestellt werden, warum versucht wird, die Zeitwahrnehmung
(subjektiv) der Benutzenden zu beeinflussen (um von einer mangelnden Qualitat oder
Leistung abzulenken), anstatt die tatsachliche zeitliche Dimension (objektiv) des
Produktes oder des Services zu verbessern (siehe 2.2).

Die Disziplin der Informationsarchitektur nimmt eine AuRenseiterrolle ein, in einer Zeit,
in der die Menge der global verfigbaren Informationen sekindlich wachst. Fur die
Zeit-optimierte Gestaltung von digitalen Produkten und Services ist die
benutzerzentrierte Strukturierung von Inhalten jedoch von essenzieller Bedeutung
(siehe 2.4). Hier existiert ungenutztes Potenzial fir die Zeitgestaltung.

Die zeitliche Dimension wird in Regelwerken und Normen nur indirekt und nicht
ausfuhrlich genug berlcksichtigt. In der DIN EN ISO 9241-11 wird Zeit zwar als
Ressource definiert, die in Relation zu den erreichten Ergebnissen steht, jedoch wird
nicht weiter auf die Relevanz von Zeit als Parameter fir die Gestaltung
gebrauchstauglicher Produkte hingewiesen. (siehe 2.5).

Aus Sicht der Benutzenden existieren wichtige zeitliche Voraussetzungen und
Rahmenbedingungen (siehe 2.1). Und auch die Performance eines Produktes oder
Services wird anhand von zeitlichen Kennzahlen gemessen (siehe 2.7). Es muss
deshalb die Frage gestellt werden, weshalb zeitbasierte Paramater und der zeitliche
Kontext bei digitalen Gestaltungsprojekten oftmals nur sekundar bericksichtigt
werden.

3.1 Forschungsfragen - Wie kann Zeit gestaltet werden?

Wir muassen uns fragen, wie es gelingen kann die zeitlich-kontextuellen
Rahmenbedingungen und Limitierungen, sowie die zeitlichen BeduUrfnisse der
Benutzenden in den primaren Fokus von Gestaltungsprozessen zu ricken. Die
Forschungsergebnisse zeigen, dass die zeitliche Dimension grundsatzlich gestaltbar ist
und ein grolRes, bislang nicht aktiviertes Potenzial fur die Optimierung von digitalen
Produkt- und Serviceinteraktionen bietet. Es ist davon auszugehen, dass die verstarkte
und konsequente BerUcksichtigung von zeitlichen Faktoren zu einer hdéheren
Akzeptanz und Zufriedenheit bei den Benutzenden fihrt und zudem durch optimierte
Nutzungszeiten positiv auf Umwelt, Gesellschaft oder Geschaftsmodelle wirkt. Digitale
Produkte und Services sind deutlich benutzerfreundlicher und effizienter, wenn
zeitliche Faktoren konsequent im Gestaltungsprozess berucksichtigt werden (Human
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Centered Design). Um diese Annahme zu untersuchen, werden die folgenden
Forschungsfragen definiert:

e Zeit-Kontext: Welchen Einfluss haben Informationen Uber den zeitlichen Kontext
des Benutzenden auf die Gestaltungslosung?

o Zeit-Gestaltung: Welche Ubergeordneten Gestaltungsprinzipien gibt es fur Zeit und
wie kdnnen diese angewendet werden?

o Zeit-Impact: Welche Hebel existieren fur eine zeitoptimierte Gestaltung und welche
positiven Wirkungen kénnen erzeugt werden?

Ziel: Durch die Beschaftigung mit den aufgefiihrten Forschungsfragen soll
zunachst der Zeitkontext mit seinen typischen Mustern definiert werden. Darauf
aufbauend werden konkrete Gestaltungsprinzipien der Zeit abgeleitet und deren
Impact anhand von Praxiserprobten Beispielen beschrieben.

4 Loésungsansatz und Methodik

Fur die Entwicklung von Gestaltungsprinzipien ist eine ganzheitliche Denkweise
erforderlich, um den Zeitkontext vollstandig zu durchdringen und alle
BerUhrungspunkte einer Service- oder Produkt-Journey abzudecken.

4.1 Lésungsansatz: Zeit in den Fokus des Entwurfsprozesses riicken

Um die Bedurfnisse, Rahmenbedingungen und Limitierungen hinsichtlich Zeit in den
Fokus von Gestaltungsprozessen zu riicken, sollte zunachst der Zeitkontext definiert
werden (siehe 4.1). Durch gezielte Fragestellungen kénnen dann Informationen zu den
zeitlichen Bedurfnissen des Benutzenden, dem konkreten zeitlichen Kontext sowie zu
weiteren relevanten Einflussfaktoren gewonnen werden. Ziel ist es Muster und Hebel
far die Optimierung zu identifizieren (siehe 4.3), um die Gestaltungsprinzipien der Zeit
gezielt anwenden zu kénnen.

Weil sie eines der wichtigsten Kriterien aus Benutzersicht ist, muss die Zeit in das
Zentrum der Entwurfstberlegungen gestellt werden. Ziel sollte es immer sein
zeitoptimierte und dem zeitlichen Kontext der Benutzenden angepasste Losungen zu
kreieren. Die formalasthetische Gestaltung ist dabei sekundar zu betrachten.

Beispiel: Ein formal ansprechend gestaltetes Intranet kann ein Unternehmen jahrlich
sechsstellige Betrage kosten, wenn 20.000 Mitarbeiter taglich 10 Sekunden langer
nach den richtigen Informationen suchen mussen (20.000 Mitarbeiter x10 Sekunden
=200.000 Sekunden x210 Arbeitstage im Jahr =42.000.000 Sekunden /60 =700.000
Minuten /60 =11.667 Stunden /8 =1.458 Personentage *250 Euro Personalkosten
=364.500 Euro, Hinweis: die Berechnung ist beispielhaft und wurde zum besseren
Verstandnis vereinfacht). Die Investition in eine intelligente Informationsarchitektur,
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die prompte und kontextuell-passende Auffindelogiken unterstitzt ist aus diesem
Grund empfehlenswert. Bei einer zusatzlichen Investition von 100.000 Euro ware ein
Return of Invest (ROI) aufgrund der eingesparten Zeit, nach wenigen Monaten erreicht.

4.2 Zeitkontext: Definition

Der Zeitkontext erweitert die in der DIN EN I1SO 9241-11 definierten Faktoren (Abb. 2)
des Nutzungskontextes (Benutzende, Aufgabe, Arbeitsmittel, Umgebung) um den
Faktor Zeit. Dabei werden alle zeitlichen Umstande beschrieben, unter denen ein
Produkt benutzt wird. Zeit wird in diesem Zusammenhang nicht ausschlieBlich als
Ressource begriffen, sondern berlcksichtigt vor allem zeitliche Zusammenhange,
Beziehungen und Wirkungen auf die Produktinteraktion.

Beispiel: Franz ist Produktionsleiter und dafur verantwortlich jeden Morgen bei
Schichtbeginn (Frequenz) die Rezeptur Uber das HMI an der Produktionsmaschine
einzustellen, da die Qualitat der Einzelkomponenten je nach Lieferdatum (Rhythmus)
variieren kann. Er hat das schon haufiger gemacht und weil3 daher genau worauf er
beim Anlegen und Einstellen der Rezepturen achten muss (Benutzender).
Ausgerechnet heute (Zeitpunkt) gibt es ein technisches Problem beim Einwiegen
(Technik), wodurch sich der Start des gesamten Produktionsprozesses (Prozesse und
Systeme) um 45 Minuten verspatet (Verzogerung). Damit die Charge innerhalb der
Schicht (Zeitintervall/Zeitperiode) fertig produziert werden kann, hat Franz nur noch
15 Minuten Zeit (Limitation), die Rezeptur richtig einzustellen.

ZEITKONTEXT

0—1 Schicht .
Heute ==t (Zeitintervall) Problem beim

(Zeitpunkt) ﬁ Einwiegen (Technik)

Jeden Morgen ﬂ PR St - °. Produktionsprozess
(Frequenz) " % 7. !’ o (Prozesse und Systeme)

. . R 45 Minuten spiter
Lieferdatum 7 s oy
(Rhythmus) O! 4 » (Verzégerung)

BENUTZER HMI
(Produktionsleiter) (Produkt)

Nur 15 Min. Zeit fiir die
Rezeptur-Einstellung
(Limitation)

Produktionshalle
(Umgebung)
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Abbildung 2: Der Zeitkontext am Beispiel einer HMI-Interaktion

4.3 Methodik: Muster von Zeitkontexten verstehen und Hebel fiir die
Optimierung identifizieren

Um nach zeitbasierten Parametern gestalten zu kdnnen, muissen zunachst
Informationen Uber die zeitlichen Bedurfnisse des Benutzenden, den zeitlichen
Kontext sowie Uber relevante Einflussfaktoren gewonnen werden. Die folgende Liste
ist eine Orientierungshilfe, mit der sich, anhand von praxiserprobten Fragestellungen,
Muster von Zeitkontexten identifizieren lassen. Die Liste ist die Essenz einer Vielzahl
von Kontext-Interviews, die im Rahmen von digitalen Produkt- und
Servicedesignprojekten durchgefuhrt wurden.

e Zeitpunkt: Wann wird das Produkt/der Service genutzt? Welche Besonderheiten
oder EinflUsse treten zum Zeitpunkt der Nutzung auf? Kann der Nutzungszeitpunkt
verandert werden?

Frequenz: Wie haufig wird das Produkt/der Service genutzt? Warum wird das
Produkt/der Service haufig genutzt? Wie kann die Dauer von repetitiven Aufgaben
reduziert werden? Welche Faktoren beeinflussen die Frequenz?

Zeitintervalle/Zeitperioden: Welche Dauer hat ein Nutzungsintervall? Durch wen
wird die Dauer des Nutzungsintervalls vorgegeben oder beeinflusst? Wie grol3 sind
die Abstande zwischen den Nutzungsintervallen?

e Rhythmus: In welchen Ubergeordneten Zeitrhythmen befindet sich der Benutzende
(z.B. Schlaf, kognitive Leistungsfahigkeit)? In welchem Rhythmus wird das
Produkt/System verwendet (z.B. regelmal3ig bzw. unregelmalig, zunehmende
bzw. abnehmende Haufigkeit)? Wie beeinflusst der Rhythmus die Performance des
Benutzenden?

e Relevanz: Wird das Produkt/der Service nur einmalig oder sehr selten in Anspruch
genommen? Wie relevant ist die Nutzung des Produktes/Services aus
Benutzersicht bzw. Geschaftssicht (z.B. Abschluss eines teuren Jahresvertrages)?

e Limitationen: Was sind die Ursachen fur die Zeitbegrenzung? Wie kann Zeit bei der
Interaktion eingespart werden? Wie kann die begrenzte Zeit aufgeldst werden?
Welche ,,Abkirzungen” kdnnen dem Benutzenden angeboten werden?

e Prozesse & Systeme: In welchen Ubergeordneten Prozessen oder Systemen agiert
der Benutzende? Wie wird das Verhalten des Benutzenden und des Systems
beeinflusst? Welche zeitlichen Abhangigkeiten existieren im Gesamtkontext?

o Verzégerungen: Wann treten Verzdgerungen auf? Welche Auswirkungen haben die
Verzdgerungen? Wie kénnen Verzégerungen vermieden werden?
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¢ Benutzende: Welches Wissen und welche Erfahrungen hat der Benutzende mit der
Bedienung des Produktes/Services? Welche Erwartungen hat der Benutzende
hinsichtlich der Nutzungsdauer? Welche physiologischen Voraussetzungen (Alter,
Fitness, motorische Fahigkeiten) hat der Benutzende?

e Technik: Wie ist die Performance der Anwendung? Welche Faktoren beeinflussen
die Performance? Welche Eingabegerate und Hilfsmittel stehen zur Verfigung?

o Umgebung: Wie beeinflusst die zur Verfligung stehende Zeit (z.B. Arbeitszeit) die
Erledigung der Aufgabe? Muss die Interaktion aufgrund duBerer Stdrfaktoren
haufig unterbrochen werden?

Zur Beantwortung der Fragen eignen sich folgende Methoden: Kontextanalyse,
Kontext-Interviews, Kontext-Mapping, User Journeys, (Living-)Personas.

5 Ergebnisse: Gestaltungsprinzipien der Zeit

Wenn die Anforderungen an die zeitlichen Bedirfnisse, Kontexte und Einflussfaktoren
identifiziert wurden, kdnnen zielgerichtet passende Produkte und Services entwickelt
werden. Ziel ist es dabei eine méglichst hohe Schnittmenge zwischen Zeitbedirfnis und der
zeitlichen Gestaltung des L6sungsangebotes zu erreichen. Je besser sich das Zeitangebot den
zeitlichen Rahmenbedingungen anpasst, desto héher ist die Benutzerzufriedenheit.

6 Ableitung und Auswahl der Prinzipien

Bei der Gestaltung von verschiedenen digitalen Produkten und Services fir Kunden
aus unterschiedlichen Geschaftsbereichen und Branchen haben sich einige nutzliche
Gestaltungsprinzipien fur Zeit herauskristallisiert. Diese Prinzipien wurden in
zahlreichen realen Projekten erprobt, in dutzenden UX-Testings gemeinsam mit
Benutzenden evaluiert, an Entscheidungstréger argumentiert und mit
unterschiedlichen Designteams diskutiert und kontinuierlich weiterentwickelt. Die
folgenden Gestaltungsprinzipien bauen z.T. auf bekannten Gestaltungsregeln auf und
erweitern diese um die zeitliche Dimension. Sie sind daher als Orientierungshilfe und
DenkanstoRR zu verstehen. Nachfolgend werden sieben Gestaltungsprinzipien von Zeit
skizziert, die besonders hohe Skalierungseffekte (,Hebel”) aufweisen. Die Prinzipien
werden mit konkreten Beispielen aus verschiedenen Anwendungsbereichen
untermauert. Dabei handelt es sich um real durchgeflihrte und ausgewertete Projekte,
die fur diesen Beitrag anonymisiert wurden. Hinweis: Die Anforderungen an die
zeitliche Gestaltung von Produkten und Services konnen je nach Projekt,
Benutzergruppe und Anwendungsbereich variieren.

Uberblick Gestaltungsprinzipien der Zeit:

e Fast Track & Supporting Track - Unterschiedliche Zeitoptionen anbieten
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e Sushi-Strategie - Zeit in mehrere Teile schneiden

e Ockhams Rasiermesser - Umfang kirzen = Zeitaufwand reduzieren

e Pyramidales Perzeptionsmodell - Zeitlich priorisierte Strukturierung von Inhalten
o Contextual-Fit - Zeitangebot passt zu Zeitkontext des Benutzenden

e Frequenz & Relevanz - Zeitliche Ordnung statt logischer Struktur

e Shoot-Out-Prinzip - Editierung vorausgefullter Eingaben

6.1 Fast Track & Supporting Track - Unterschiedliche Zeitoptionen
anbieten

Dem Benutzenden werden mehrere Optionen fUr unterschiedliche Zeitbedtrfnisse
und Zeitkontexte angeboten.

Anwendungsbeispiel: Betrachten wir den Einreichungsprozess eines grolien
internationalen Design-Awards. Die Benutzergruppe kann grob in folgende Kategorien
gegliedert werden:

¢ Beginner (nehmen zum ersten Mal teil und kennen den Prozess nicht)
e Experten (reichen jahrlich mehrere Projekte ein und kennen den Prozess)

Den Beginnern wird empfohlen den Supporting Track zu wahlen mit ausfuhrlichen
Beschreibungstexten, nutzlichen Tutorials, Hintergrundinformationen sowie
erweiterten Eingabehilfen. Der Prozess dauert dadurch zwar langer, dafur werden die
Teilnehmenden an die Hand genommen, die Qualitat der Preiseinreichungen
gesteigert und Service-Anliegen reduziert. Die Experten hingegen wahlen den Fast
Track. Dieser ist deutlich schneller, denn viele Eingabefelder sind mit den bekannten
Daten vorausgefullt. Auf UberflUssige Beschreibungen wird verzichtet. Dadurch wird
die Effizienz erhdht und es kdnnen viele Preiseinreichungen in kurzer Zeit angelegt
werden.

Impact:  Erhéhung der Nutzerakzeptanz durch Anpassung an individuelle
Zeitbedurfnisse und -kontexte, Steigerung der Effizienz, Steigerung der Qualitat.
Reduktion von Service-Anliegen.

6.2 Sushi-Strategie - Zeit in mehrere Teile schneiden

Ein komplexes Serviceangebot oder ein ldngerer Medieninhalt wird in mehrere kleine
Sushi-Héppchen aufgeteilt. Mehrere kleine Zeithappchen erzeugen einen groRReren
Mehrwert, als ein grol3er Zeitbrocken.

Anwendungsbeispiel: Betrachten wir eLearning-Schulungen fir die Weiterbildung von
Pflegepersonal. Die Benutzergruppe hat stark limitierte Zeitressourcen. Der Konsum
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von Tutorials oder die Teilnahme an mehrstindigen Schulungen ist aufgrund des
beruflichen und privaten Zeitkontextes oft nicht moglich.

Es hat sich bewahrt die Schulungsinhalte im Sinne des Micro-Learnings in mehrere
kleine Sushi-Hdppchen aufzuteilen. Dazu werden kurze aufeinander aufbauende
Lerneinheiten bis maximal 15 Minuten entlang eines mehrstufigen Lernpfades
angelegt. Die wichtigsten Fakten und praktische Tipps werden am Ende jeder Einheit
zusammengefasst. Vertiefendes Begleitmaterial ist herunterladbar.

Impact: Benutzergruppe wird trotz zeitlicher Limitationen erreicht, Steigerung der
erfolgreichen Schulungsteilnehmer, Zeiteinsparung durch den Verzicht auf lange
Prasenzschulungen. (vgl. Gerstheimer, O., et al., 2015)

6.3 Ockhams Rasiermesser - Halbierung der Lesezeit bei Verdopplung
der Aussagekraft

Der Zeitaufwand kann mafgeblich reduziert werden, indem die Inhalte auf die
wesentlichen Aussagen komprimiert bzw. Produkte auf ihre essenziellen Funktionen
reduziert werden. Der Gestalter begibt sich in die Rolle des Vermeiders und hinterfragt
kritisch welche Elemente weggelassen werden kénnen (vgl. Schatz, P. et al.,, 2021, S.
461-474).

Anwendungsbeispiel: Schauen wir uns die Compliance-Einholung eines grol3en
Unternehmens an. Mitarbeiter sind verpflichtet im 2-Jahres-Rhythmus eine
Compliance-Schulung zu absolvieren. Die reine Lesezeit der Unterlagen betragt etwa
30 Minuten. Im Anschluss wird das Wissen mittels Multiple-Choice-Test abgefragt. Die
tatsachliche Schulungsdauer wird durch unterschiedliche Zugangswege und eine
heterogene Mitarbeiterstruktur zusatzlich beeinflusst.

Durch eine verbesserte Zuganglichkeit u.a. via QR-Code auf dem Gehaltsbrief, sowie
eine Verdichtung und Modularisierung von Lerninhalten kann die Lesezeit auf rund 15
Minuten reduziert werden, bei gleichzeitiger Verdopplung der Aussagekraft. Ein
Unternehmen mit 20.000 Mitarbeitern kann durch diese Malinahme wertvolle
Arbeitszeit im Umfang von rund 600 Personentagen einsparen (20.000 Mitarbeiter
*0,25 Std. halbierte Lesezeit =5.000 Std. /8 Std. = 625 Personentage).

Impact: Reduktion der Lesezeit, Steigerung der Aussagekraft, Reduktion des
Zeitaufwandes und der Kosten fur Erstellung, Pflege, Ubersetzung, Korrektorat, und
Programmierung, gesteigerte Ubersichtlichkeit, Effizientere Bedienung, Schnellerer
Time-to-Market. Steigerung der Teilnehmerquote.
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6.4 Pyramidales Perzeptionsmodell - zeitlich priorisierte Strukturierung
der Inhalte

Informationen werden entlang der Wahrnehmungszeit nach ihrer Prioritat geordnet.
(Abb. 3)

Anwendungsbeispiel: Betrachten wir die Produktdetailseite eines Labortechnik-
Anbieters mit einem vielfaltigen Produktportfolio und diversen Produktfamilien. Der
Websitebesucher stébert umher und muss innerhalb von wenigen Sekunden
entscheiden, ob das aufgerufene Produkt zu seinen Anforderungen passt.

¢ Klar & Prompt: Es hat sich bewahrt die Kernaussagen Uber das Produkt an den
Anfang zu stellen (z.B. First Impression, Erwartungskonformitat, USP).

e Informativ: Auf der nachsten Stufe werden diese mit weiteren Informationen
untermauert und angereichert (z.B. Vorteilsargumente, Einsatzbereiche).

e Detailliert: Erst im unteren Abschnitt folgen ausfuhrliche Details (z.B. technische
Performance, Downloads, Datenblatter, Zertifikate) als Bestatigung der Aussagen
des Anfangs (vgl. Minto, B., 2021).

Impact: Der Benutzende nimmt die Kernaussagen wahr, auch wenn er nicht weiter
scrollt. Orientierung bei der Produktauswahl, Unterstlitzung bei der Kaufentscheidung,
Steigerung des Umsatzes.

Wahrnehmungszeit aus Benutzersicht — Pyramidales Perzeptionsmodell

Benutzer-Perzeption = ,Sushi-Kommunikation“
@ Inhalts- & Aussagenstaffellung in kleinen Happchen

S—
Klar & Prompt s =B 5sek.
f—— 4
W M @ 0-60sek
S—
Detailliert XL @ 8-5min.
Content \ Steigende Abnehmende
Levels der Online- Komplexitat Konzentration
Wahrnehmung der Inhalte des Benutzers

Abbildung 3: Pyramidales Perzeptionsmodell
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6.5 Zeitkontext-Fit - Zeitangebot passend zum Zeitkontext

Steigerung der Benutzerfreundlichkeit durch Anpassung des Zeitangebotes an den
Zeitkontext des Benutzenden.

Anwendungsbeispiel: Betrachten wir das Medienformat ,Podcast”. Die ideale
durchschnittliche Dauer einer Podcastfolge liegt bei 26 Minuten (Zeitangebot, vgl.
Bitkom, 2023). Die durchschnittliche Pendeldauer liegt in einem Korridor von 15 bis 29
Minuten (Zeitkontext, vgl. Statista, 2022). Vergleicht man nun die Zeitpunkte, an denen
Podcasts konsumiert werden mit denen, an denen Menschen zur Arbeit pendeln (die
frihen Morgen- und Abendstunden), erkennt man die zeitlichen Zusammenhange: Die
ideale Podcastlange entspricht der durchschnittlichen Pendeldauer. Eine
reprasentative Umfrage von Bitkom Research bestatigt, dass die meisten Podcasts
unterwegs im Auto (48%) und in 6ffentlichen Verkehrsmitteln (19%) gehort werden (vgl.
Bitkom Research, 2023).

Weitere Erkenntnisse zum Zeitkontext: In der selben Studie von Bitkom Research wird
erwahnt, dass 67% der Hoérer Podcasts nicht bis zum Ende héren. Rund 25% der
amerikanischen Horer spielen ihre Podcasts sogar beschleunigt ab (Speedlistening)
(vgl. Statista, 2022).

Impact: Erhéhung der Nutzerakzeptanz, Steigerung von Reichweite und der
Nutzungszahlen.

6.6 Frequenz & Relevanz - Zeitliche Ordnung statt logischer Struktur

Die Funktionen und Informationen fiir die haufigsten (Frequenz) und wichtigsten
(Relevanz) Anwendungsfalle sind Uber die Startseite oder die Navigation direkt
erreichbar.

Anwendungsbeispiel: Betrachten wir das HMI einer Verpackungsmaschine fur
Getrankedosen. Dabei ist es erforderlich die Fullstande der Dosen zu Uberwachen und
bei Bedarf Uber das HMI die Durchflussmengen einzelner Fullkdpfe einzustellen. Nach
einem raumlich-orientierten Struktursystem wurden alle Funktionsbereiche des HMIs
dem analogen Aufbau der Verpackungsanlage folgen - von der Material-Befullung,
Uber die unterschiedlichen Tanks und Leitungswege bis hin zur Dosen-Befullung. Die
Einstellung von Durchflussmengen einzelner Fullkopfe ware nach dieser Logik auf
einer Unterseite hinter einem Symbol fur erweiterte Einstellungen versteckt. Bei einem
zeitlich-orientierten Struktursystem hingegen werden die Funktionen nach ihrer
zeitlichen Frequenz bzw. Relevanz angeordnet. Da das Einstellen der Fullképfe die
haufigste Aktivitat darstellt, wird dieses Feature als Schnellzugriff prominent auf der
Startseite platziert. Das Ergebnis ist ein zeiteffizientes Interfacedesign, dessen Struktur
sich konsequent an den haufigsten und wichtigsten Anwendungsfallen orientiert.
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Impact: Der Zeitaufwand des Operators fur repetitive Aufgaben wird reduziert. Auf
Abweichungen der Produktionsanlage kann schneller reagiert werden, weniger
Ausschuss (Abfall). Steigerung der Produktionsqualitat.

6.7 Shoot-Out-Prinzip - Editierung vorausgefullter Eingaben

Eingabemasken sind vorausgefullt, basierend auf den vorhandenen Benutzerdaten.
Die Eingaben kdnnen vom Benutzenden deselektiert oder editiert werden, anstelle sie
von Grund auf neu eingeben zu mussen.

Folgende Methoden nach DIN EN ISO 9241-11 & -210, 2018 sind fur die Gestaltung
und Evaluation von Zeitkontexten geeignet: Prototyping (Klickdummy), Use Case
Mapping, Customer Journey Mapping, Service Blueprint, Feldtest, Usability Testing

7 Diskussion und Ausblick

Die praxiserprobten Prinzipien bestatigen die Annahme, dass die Berucksichtigung
des Zeitkontextes und der zeitlichen Bedurfnisse des Benutzenden fir eine
erfolgreiche und benutzerzentrierte Gestaltung von digitalen Produkten und Services
essenziell sind. Die erzeugten Impacts belegen eindricklich welche Vorteile die
Gestaltung der zeitlichen Dimension hat. Die konsequente BerUcksichtigung von
zeitlichen Kontexten und Faktoren fihrt nicht nur zu einer héheren Akzeptanz und
Zufriedenheit bei Benutzenden, sondern kann durch eine effiziente Benutzbarkeit,
positivauf Umwelt, Gesellschaft und Geschaftsmodelle wirken.

Produkte, die nach zeitlichen Prinzipien gestaltet werden, heben sich durch klare
Informationsstrukturen und intuitive User Experiences von herkdmmlichen
Gestaltungsergebnissen ab, da eine maximale Passgenauigkeit zum zeitlichen
Nutzungskontext und den zeitlichen Bedurfnissen erzeugt wird. Die Gestaltung der
Dimension Zeit erdffnet eine neue Perspektive auf den Problemraum, férdert ein
Umdenken in Gestaltungsprozessen und ermdoglicht disruptive Produkt- und
Serviceinnovationen.

Jedes Produkt, jeder Arztbesuch, jedes Interface kann in seiner gegenwartigen
Erscheinungsform hinterfragt werden: Wie wiirde das Ergebnis aussehen, wenn nach der
zeitlichen statt nach den rdumlichen Dimensionen gestaltet worden wdre? Wie wirde der
Stuhl aussehen, wenn er passend zur Sitzdauer oder Frequenz der Benutzung
gestaltet ware? Der Arztbesuch wird zur Online-Visite, wenn die Wartezeit in der Praxis
die 20-Minuten-Marke Uberschreitet. Die Startseite des Kundenportals bietet nur
Services an, die zur gegenwartigen Lebensphase des Benutzenden passen, usw..

In unserer vernetzten und komplexen Welt stellen die Produkte und Services, mit
denen Benutzende interagieren oftmals nur einen BerUhrungspunkt innerhalb eines
Systems oder Prozesses dar. Die Gestaltbarkeit von Zeit muss daher ganzheitlich und
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systemisch angewendet werden, um Beziehungen und Abhangigkeiten verschiedener
BerUhrungspunkte in einen zeitlichen Kontext zu setzen. Sie darf nicht nur auf einer
granularen Interaktionsebene stattfinden und muss mindestens gleichwertig zu
klassisch-visuellen Prinzipien in den Entwurfsprozess integriert werden.

Schneller als jemals zuvor verandert sich die Art und Weise wie Menschen mit
Maschinen interagieren befeuert durch Kiinstliche Intelligenz. Digitale Innovationen wie
der Al-Pin (https://hu.ma.ne/aipin) oder der Rabbit R1 (https://www.rabbit.tech/), die
auf Large-Action-Modellen (LAMs) basieren, werden primar durch dialogische
Interaktion (Conversational UX) bedient. Diese Entwicklungen prophezeien den
Bedeutungsverlust klassisch-visueller und formalasthetischer Gestaltungsprinzipien.
In Zukunft wird es um die Frage gehen, wie Produkte und Services entworfen werden
kdnnen, die sich optimal unserem persénlichen Zeitkontext anpassen, um uns zum
richtigen Zeitpunkt und in klrzester Zeit in einer angemessenen Detailtiefe mit den
passenden Informationen zu versorgen.

Literaturverzeichnis

Noth, W. (2000): Handbuch der Semiotik. Stuttgart, J.B. Metzlersche Verlagsbuchhandlung
und Carl Ernst Poeschel Verlag GmbH

Dudenonline (2024): Suchbegriffe: Zeit & Raum.
https://www.duden.de/suchen/dudenonline/zeit, abgerufen am 28.01.2024.

Nielsen Norman Group (2019): User Need Statements: The 'Define’ Stage in Design
Thinking. https://www.nngroup.com/articles/user-need-statements/, abgerufen am
12.01.2024.

DIN EN ISO 9241-11 & 210 (2018): Ergonomics of human-system interaction — Part 11:
Usability: Definitions and concepts. https://www.iso.org/standard/63500.html. abgerufen
am 08.01.2024.

Allmann, M., Teki, S., Griffiths, T., Meck, W. (2014): Properties of the Internal Clock: First-
and Second-Order Principles of Subjective Time. In: Annual Review of Psychology, Vol. 65,
743-771. https://doi.org/10.1146/annurev-psych-010213-115117.

Fraisse, P. (1984): Perception and Estimation of Time. In: Annual Review of Psychology, Vol.
35, 1-37. https://doi.org/10.1146/annurev.ps.35.020184.000245.

Brown, S. (1995): Time, change, and motion: The effects of stimulus movement on
temporal perception. In: Perception & Psychophysics, Vol. 57, 105-116.
https://doi.org/10.3758/BF03211853.

Kujala, S., Pohlmeyer, A., Vogel, M., Obrist, M. (2013): Lost in Time: The Meaning of
Temporal Aspects in User Experience. In: CHI '13 Extended Abstracts on Human Factors in
Computing Systems, CHI EA '13, 559-564. https://doi.org/10.1145/2468356.2468455.

Wiberg, M., Stolterman, E. (2021): Time and Temporality in HCI Research. In: Interacting
with Computers, Vol. 33, Issue 3, 250-270. https://doi.org/10.1093/iwc/iwab025.

DOI: 10.25368/2024.EEE.022 276 EEE 2024


https://hu.ma.ne/aipin
https://www.rabbit.tech/
https://www.iso.org/standard/63500.html
https://doi.org/10.1146/annurev-psych-010213-115117
https://doi.org/10.1146/annurev.ps.35.020184.000245
https://doi.org/10.3758/BF03211853
https://doi.org/10.1145/2468356.2468455
https://doi.org/10.1093/iwc/iwab025

Balta, E., Psarrakis, A., Vatakis, A. (2024): The effects of increased mental workload of air
traffic controllers on time perception: Behavioral and physiological evidence. In: Applied
Ergonomics, 115. https://doi.org/10.1016/j.apergo.2023.104162.

Fabre, J. (2000): Designing Time at the User Interface: A Study of Temporal Aspects of
Usability (Doktorarbeit), Melbourne: School of Information Technology — Swinburne
University of Technology.

Vierordt, K. (1868): Vierordt's Law. In: Andrew M. Colman (Hrsg.): A Dictionary of
Psychology (4. ed., 2015), Oxford: Oxford University Press.

Nielsen Norman Group (2022): Fitts's Law and Its Applications in UX.
https://www.nngroup.com/articles/fitts-law/, abgerufen am 06.01.2024.

Laws of UX (2000): Hick’s Law. https://lawsofux.com/hicks-law/, abgerufen am 06.01.2024.

Laws of UX (2000): Parkinson’s Law. https://lawsofux.com/parkinsons-law/, abgerufen am
06.01.2024.

Nielsen, J. (1993): Usability Engineering (1. Auflage). In: Morgan Kaufmann (Hrsg.).
Cambridge: Academic Press Inc. (https://www.nngroup.com/articles/response-times-3-
important-limits/)

Brown, D. (2010): Eight Principles of Information Architecture. In: Bulletin of the American

Society for Information Science and Technology, Vol. 36, 30-34.
https://doi.org/10.1002/bult.2010.1720360609.

Meadows, D. (2008): Thinking in Systems. White River Junction, Vermont: Chelsea Green
Publishing (Sustainability Institute).

Gabler Wirtschaftslexikon (2018): Key Performance Indicator (KPI).
https://wirtschaftslexikon.gabler.de/definition/key-performance-indicator-kpi-
52670/version-275788, abgerufen am 13.01.2024.

Datapine (2024): KPI Examples & Templates. https://www.datapine.com/kpi-examples-
and-templates/, abgerufen am 13.01.2024.

BMI Lab (2020): Business Model Navigator — Explore: Patterns.
https://businessmodelnavigator.com/explore, abgerufen am 07.01.2024.

Seow, S. (2008): Designing and Egineering Time, The Psychology of Time Perception in
Software. Boston: Pearson Education, Inc.

Babich, N. (2022): Progess Indicators: 4 Common Styles. https://uxplanet.org/progress-
indicators-4-common-styles-91a12b86060c, abgerufen am 12.01.2024.

Gerstheimer, O., HenB, S. Kriiger, C. (2015): Die Sushi-Strategie: In 15 Minuten soviel
wissen wie in einer Stunde. In: H. Fischer, A. Endmann & M. Krékel (Hrsg.): Mensch und
Computer 2015 — Usability Professionals, Berlin: De Gruyter, 334-340.

Minto, B. (2021): The Pyramid Principle — Logic in Writing and Thinking (3. Edition).
Harlow: FT Publishing International.

Schiitz, P., Gerstheimer, O., Englisch, P. (2021): Nachhaltigkeit: Avoiding Design. In: Prof.
Dr.— Ing. habil. Ralph H. Stelzer, Prof. Dr.-Ing. Jens Krzywinski (Hrsg.): Entwerfen Entwicklen

DOI: 10.25368/2024.EEE.022 277 EEE 2024


https://doi.org/10.1016/j.apergo.2023.104162
https://www.nngroup.com/articles/fitts-law/
https://lawsofux.com/hicks-law/
https://lawsofux.com/parkinsons-law/
https://www.nngroup.com/articles/response-times-3-important-limits/
https://www.nngroup.com/articles/response-times-3-important-limits/
https://wirtschaftslexikon.gabler.de/definition/key-performance-indicator-kpi-52670/version-275788
https://wirtschaftslexikon.gabler.de/definition/key-performance-indicator-kpi-52670/version-275788
https://www.datapine.com/kpi-examples-and-templates/
https://www.datapine.com/kpi-examples-and-templates/
https://uxplanet.org/progress-indicators-4-common-styles-91a12b86060c
https://uxplanet.org/progress-indicators-4-common-styles-91a12b86060c

Erleben in Produktentwicklung und Design 2021, 461-474, Dresden, TUD-Press.
https://doi.org/10.25368/2021.41.

Bitkom (2022): Fact Sheet: Podcasts 2022/23:
https://www.bitkom.org/sites/main/files/2022-10/220913_FS_Podcasts.pdf, abgerufen am
22.01.2024.

Statista (2023): So viel Pendelzeit spart das Homeoffice:
https://de.statista.com/infografik/24377/pendelzeit-von-arbeitnehmer_innen-im-dach-
raum/, abgerufen am 22.01.2024.

Wiez, M., KIGB, S. (2023): Deutsche héren Podcasts am liebsten unterwegs im Auto.
https://www.bitkom.org/Presse/Presseinformation/Deutsche-hoeren-Podcasts-liebsten-
unterwegs-Auto, abgerufen am 22.01.2024.

Statista (2019): Share of podcast listeners who use the increased playback speed feature
in the United States in 2018 and 2019: https://www.statista.com/statistics/912409/united-
states-increasing-playback-speed-podcasts/, abgerufen am 22.01.2024.

Kontakt

M.A. Philipp Schitz, UX-Manager & Dipl. Des. Oliver Gerstheimer, Managing Director
chilli mind GmbH

Kdnigstor 23

34117 Kassel

http://www.chilli-mind.com

DOI: 10.25368/2024.EEE.022 278 EEE 2024


https://doi.org/10.25368/2021.41
https://www.bitkom.org/sites/main/files/2022-10/220913_FS_Podcasts.pdf
https://www.bitkom.org/Presse/Presseinformation/Deutsche-hoeren-Podcasts-liebsten-unterwegs-Auto
https://www.bitkom.org/Presse/Presseinformation/Deutsche-hoeren-Podcasts-liebsten-unterwegs-Auto
https://www.statista.com/statistics/912409/united-states-increasing-playback-speed-podcasts/
https://www.statista.com/statistics/912409/united-states-increasing-playback-speed-podcasts/
http://www.chilli-mind.com/



