— UBERBLICK —

Nothing Lost In
Translation

Das hochschulubergreifende
Forschungsprojekt UseTree, gefordert durch
das Bundeswirtschaftsministerium, hilft

‘e Welt schreit nach kle'lnen un'd' mllttelstandlschen Unternehmen,
mobilen Anwendun- die Usabhility ihrer Software zu verbessern.
gen. Okay, das ist  Arbeitspsychologe + Designer + Entwickler =

bessere mobile Anwendung.

nicht ganz richtig. Die Welt
schreit nach kostenfreien mo-
bilen Anwendungen mit dem
gleichen Komfort (?), den die
gewohnten DesktopSysteme
bieten. Das Gesundheitswesen bildet da keine Ausnahme —
doch wer beispielsweise einmal Citrix auf seinem Mobile Device
gedffnet hat, dem leuchtet ein, dass das nicht im Einklang mit
den Maf3stdben eines modernen Handlings steht und schon gar
nichts mit User Centered-Design zu tun haben kann.

Usability sollte zwar nicht nur in den mobilen Anwendungen
eine besondere Rolle spielen, sondern auch bei der Desktop-Va-
riante — es ist nur so, dass im mobilen Bereich durch die Consu-
merization des Arbeitsplatzes die Fallhohe erheblich hoher ist.
Eine App ist eben mehr als eine mobile Desktop-Variante. Nicht
nur im Medizinbereich kommt hinzu, dass intuitives Nutzen
einhergeht mit erhéhter (Patienten-)Sicherheit. Hersteller tun
also gut daran, die Usability ihres Produktes mitzudenken.

Interview mit Burkhard Schmitz, Professor, und Ariane Jdger,
Kiinstlerische Mitarbeiterin, an der Universitdit der Kiinste Berlin
fiir das Lehrgebiet ,,Interaktive Systeme*im Studiengang Design,
iiber kleine Schrauben mit grofier Wirkung.

Welche Auswahlkriterien liegen dem Forschungsprojekt Use-
Tree zugrunde und was kostet Sie die Untersuchung?

Jager: Wenn wir uns fiir eine L&sung entschieden haben, ist
es kostenfrei. Aber wir miissen Daten fiir unsere Forschung er-
heben und nutzen diirfen. Auch einer Veroffentlichung muss
zugestimmt werden — eine Art Vorher-Nachher-Bericht. Es muss
eine betriebliche Software fiir mobile Endgeréte sein, entwickelt
von einem kleinen beziehungsweise mittelstdndischen Unter-
nehmen. Wir nehmen jedoch nur einen Teilaspekt, den wir
unter die Lupe legen — es ist aber moéglich, sich mit mehreren
Teilaspekten einer Software zu bewerben.

Woher kam das Initial fiir dieses ungewohnlich praxisorien-
tierte, interdisziplindre Forschungsprojekt?
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Von Claudia Dirks

Jager: Das Bundesministeri-
um fiir Wirtschaft und Ener-
gie hat diese Projekte einge-
richtet, als es feststellte, dass
insbesondere kleinere und
mittelstandische Unterneh-
men Schwierigkeiten haben,
Usability-Maf3nahmen zu re-
alisieren. Was vor allem daran liegt, dass der Usability, wenn
iiberhaupt, erst ganz am Schluss ein Gedanke geschenkt wird.
Was dann die Motivation und restlichen Geldmittel {ibersteigt.

Macht die anwenderfreundliche Entwicklung das Produkt
teurer, oder warum wird dieser Teilaspekt ignoriert?
Schmitz: Investition in die Entwicklung macht die Produkte
prinzipiell nicht teurer, das Gegenteil ist der Fall; teuer sind
die Anderungen, die notwendig sind, wenn eigentlich schon
alles steht. Usability ist ein Aspekt der Entwicklungsqualitit.
Ich spare mit guter, umfassender Entwicklungsarbeit immer
Geld. Gerade im App-Segment kénnen sich nur hochwertige,
durchdachte Produkte halten. Teuer wird es allein schon durch
die Tatsache, dass wir in Deutschland produzieren — wir haben
keine andere Wahl, wir miissen besser sein, als die anderen!

Wie wird denn eine schlechte mobile Anwendung durch Ihr
Forschungsprojekt besser gemacht?

Jager: Wir praktizieren mit den Unternehmen eine Art Staf-
fellauf unter optimalen Bedingungen. Wir nehmen einen Teil
aspekt ihrer Losung, springen in den agilen Arbeitsprozess rein
und schauen, ob es funktioniert. Wir haben drei Kompetenzen.
Die Arbeitspsychologen, die vom Anwender ausgehend eine An-
forderungsanalyse machen, die sich den reinen Arbeitsablauf
anschauen und Beobachtungsinterviews auswerten. Und Ar-
beitspsychologen, die die Usability des Produktes mit Nutzern
testen. Dann kommen wir Gestalter und bewerten das Produkt
nach unseren Kriterien und iiberlegen gemeinsam mit den Ent-
wicklern, wie das Produkt verbessert werden kann. Dann arbei-
ten wir iterativ, erarbeiten Vorschldge und setzen die auch um.

Schmitz: Um mehr Anfragen bearbeiten zu kénnen, haben
wir mitarbeiterbasiert die Uni mit eingebracht. Psychologie und
Design-Studenten arbeiten in Teams an den Verbesserungen
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»Wir praktizieren mit den
Unternehmen eine Art Staffellauf.
Wir arbeiten unter optimalen
Bedingungen — nehmen einen
Teilaspekt ihrer Losung, springen
in den agilen Arbeitsprozess hinein
und entwickeln gemeinsam Neues.*“

Ariane Jager: Bewerben unter www.usetree.de

e



De eb
d abel D
d S O
ae A
op
omp d
D Pd
ab
A
da
0
oo
a
0 5re
0 d
d
ord
(l
0
A
D e D
P od
d 0 0

Obwohl Kliniker und Administratoren Uber den Aufwand klagen, unterschatzen
sie oft die objektive Belastung der Dokumentation. Neben Zeitverlust, liegen
Unterlagen oft nicht rechtzeitig oder in angemessener Form vor. Eine neue
‘3 Studie soll nun den gesamten Dokumentationsaufwand im Verlauf eines Falles
\ ermitteln. Das Ziel ist, dem Krankenhaus einen Weg aus der Aufwandsfalle zu
zeigen und Kommunikation zwischen Arzt und Patienten zu verbessern.

Melden Sie sich hier an um die Studienergebnisse exklusiv zu erhalten:

oder kontaktieren Sie uns direkt unter
¥ 0049 4121 800 48 19.

Sitzen
Sie in der

pe e elte a e
Pro esta g d de
al Oesign. Dabe de
d estalten von Obje
das Gestalten vo
e onen abgelo A
enn de ang die
g von Pro e
Desig ereine e
Rolle spielte, e

131212777
LIII72727
LITr77

e : B NUANCE




