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Kurzfassung

Heimpflege und Heimbetreuung gewinnen zunehmend an Bedeutung. Immer mehr Personen, die
derartige Dienstleistungen in Anspruch nehmen miissen, entscheiden sich, diese in ihrem eigenen
Zuhause zu empfangen. Doch die Betreuung und Pflegen in den eigenen vier Winden der
Patientlnnen bringt besondere Umstdnde mit sich. Eine vermeintlich fremde Person - ein/eine
Heimpflegerln oder Heimbetreuerln - betritt den privaten Wohnraum der pflegebediirftigen Person.
Er/Sie dringt in den Wohnraum ein, der als sicherer Ort empfunden wird, als ein Ort der eigenen
Routinen und Vorstellungen, wie mit dem Wohnraum umgegangen werden soll.

Wenn Heimpflegerlnnen und -betreuerlnnen sich nicht in dem Wohnraum zurecht finden, sich
erkundigen miissen, wo sich gewisse Sachen befinden oder aus Unwissenheit die Routinen nicht
befolgen, wird dieses Gefiihl, eine fremde Person im personlichen Riickzugsort zu haben, verstérkt.
Um dem vorzubeugen, sind Angehorige der pflegebediirftigen Person oft intensiv an der Pflege/
Betreuung beteiligt. Sie konnen den HeimpflegerInnen/-betreuerlnnen das Wissen tber die
Bediirfnisse, Vorlieben und Routinen des/der Pflege- beziehungsweise Betreuungsempfiangerin
tibermitteln. Entsprechende technologische Unterstiitzungen, die diese Informationsweitergabe
ermdglichen oder optimieren, gibt es keine.

Die vorliegende Arbeit bietet einen Losungsvorschlag zu diesem Problem. Es wird eine mobile
Augmented Reality Applikation entworfen, die konkret fiir die Kommunikation zwischen
Angehorigen und Heimpflege-/Heimbetreuungspersonal konzipiert ist. Fiir die Erlduterung der
Funktionsweise der App kann der Vergleich mit selbstklebenden Notizzetteln (in Erwégung)
gewihlt werden: damit ein zuverlissiges Merken, Einhalten und Ubergeben von Informationen
erfolgen kann, konnen Angehorige mit der App Informationen an Objekte im Wohnraum des/der
PatientIn heften und mit HeimpflegerInnen/-betreuerInnen teilen.
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KAPITEL 1

Theoretischer Teil

Das erste Kapitel der vorliegenden Arbeit widmet sich den Themen, die fiir den Entwurf einer
mobilen Applikation fiir die Anwendung in der Heimpflege und -betreuung mit Einsatz von
Augmented Reality untersucht werden miissen. Es gilt, ein allgemeines Wissen iiber den
Anwendungsfall Heimpflege und -betreuung zu erlangen, herauszufinden, was den Beruf des/
der HeimpflegerIn oder Heimbetreuerln ausmacht und welche Rolle Angehdrige von
pflegebediirftigen Menschen in diesem Zusammenhang spielen. Auflerdem soll die Technologie
»Augmented Reality” (AR) ndher gebracht werden. Mit dem Fokus auf dem Entwurf einer
mobilen AR Applikation, wird detailliert auf die Designrichtlinien fiir mobile Augmented
Reality Anwendungen eingegangen. Es werden bestehende Augmented Reality Losungen, die
das Annotieren von Objekten ermoglichen, ndher betrachtet und damit der Status Quo von AR
Apps mit dhnlichem Verwendungszweck zusammengetragen. Die Auseinandersetzung mit den
genannten Bereichen dient zum einen als Grundlage fiir den praktischen Teil und der
Anfertigung verschiedener Artefakte im Entwicklungsprozess, und zum anderen, um dem/der
LeserIn eine Einfiihrung in die Thematiken zu bieten.

1.1 Einleitung

1.1.1 Problemstellung

Mit der allgemein steigenden Lebenserwartung, dem proportionalen Wachstum von
Bevolkerungsschichten im fortgeschrittenen Alter (der iiber 65 Jidhrigen) und dem vermehrten
Auftreten chronischer Krankheiten steigt auch der Bedarf an Pflegeleistungen [1, 2, 3]. Gleichzeitig
steigt auch der Wunsch an Ort und Stelle zu Altern (englisch: “fo age in place”), wodurch das
Empfangen von Pflegeleistungen im eigenen Zuhause fiir viele ein attraktives Modell des
Alterwerdens darstellt.

Waihrend in der Vergangenheit weitgehend fiir die Pflege in den eigenen vier Winden gesorgt war,
ndmlich durch pflegende Familienmitglieder, hat iiber die Jahre ein Wechsel hin zu ausgebildetem,
bezahltem Pflegepersonal stattgefunden. Grund dafiir ist ein sich &@ndernder Lebensstil [4].
Heutzutage sind iiberwiegend sowohl Frauen als auch Ménner berufstitig. Es bleibt somit untertags
niemand zu Hause, der oder die éltere Personen im Haushalt pflegen kann. Ebenso verstarkt der
Trend, dass Familien immer kleiner werden, diesen Mangel an pflegenden Angehorigen.

Das Erbringen von Pflege- und Betreuungsleistungen im Zuhause pflegebediirftiger Personen stellt
fiir Fachkrifte gegeniiber Personen, die ohnedies im gleichen Haushalt leben oder zumindest
vertraut mit ihm sind, eine zusitzlich Herausforderung zu dem ohnehin sehr fordernden Beruf dar.
Konkret ist damit das Arbeiten in einem ungewohnten, stindig neuen Umfeld unter
Berticksichtigung der personlichen Vorlieben des Patienten/der Patientin und Respektierung der
Privatsphére gemeint [5].



Dieser Umstand fiir Heimbetreuungs- und Heimpflegepersonal wird durch folgende Aussage
deutlich, in der beschrieben wird, dass das Zurechtfinden im Zuhause der Patientlnnen eine
Schwierigkeit darstellt:

“[...] they have to show you where things are ‘cause you're going into a home blind. You
need to know where the towels, all the bathroom stuff is... the cleaners... what belongs to
the client, and what belongs to the rest of the family. Where the client sleeps, where the
client eats. Is there special food just for the client...?”

[6, S. 4]

Ebenso ist es fiir Personen, die solche Dienstleistungen in ithrem Zuhause empfangen, eine
besondere Situation [5]. Das eigene Zuhause wird als sicherer Platz empfunden, als ein Ort der
Unabhéngigkeit und der eigenen Routinen. Fiir dltere und pflegebediirftige Personen ist es oft sehr
schwer zu akzeptieren, dass sie Pflege- oder Betreuungsdienste brauchen, da es fiir sie bedeutet,
einen gewissen Grad an Unabhédngigkeit aufzugeben [7]. Dies in den eigenen vier Wénden, die ein
Gefiihl von Intimitédt, Geborgenheit und Sicherheit vermitteln, anzunehmen, ist ein Umstand, der
dieses Empfinden des eigenen Zuhause storen kann, wenn vermeintlich fremde Personen in diesen
sicheren Platz eindringen. Die Interaktion, die Erwartungen beider Seiten an diese Begegnung in
dem Zuhause des/der PatientIn muss daher mit Sorgfalt behandelt werden, um vorgegebene Hiirden
zu liberwinden.

Angehorige spielen in diesem Zusammenhang eine wichtige Rolle. Familienmitglieder und nahe
Bezugspersonen von pflegebediirftigen Personen konnen mafigebend dazu beitragen, dass der
Pflegealltag fiir alle Beteiligten positiv gestaltet wird. Die Personen, die die Pflegeleistungen
empfangen, konnen sicher sein, dass ihre Vorlieben, Routinen und Besonderheiten im Umgang mit
threr Wohnumgebung iibermittelt werden. Auf der anderen Seite konnen HeimpflegerInnen und
HeimbetreuerInnen wichtige Informationen von den Angehorigen erhalten und so eine
personenzentrierte Pflege und Betreuung bereitstellen.

1.1.2 Forschungsziel

Im Umfang der vorliegenden Arbeit wird die eben beschriebene Problemstellung, die sich aus dem
Umstand der Ortlichkeit der Pflege/Betreuung ergibt, niher betrachtet und eine Losung entwickelt,
die die Kommunikation in der Heimpflege und -betreuung verbessern kann. Im praktischen Teil der
Arbeit wird fiir diesen Zweck eine mobile Augmented Reality Applikation entworfen, die als
Kommunikationsmittel zwischen Angehorigen pflegebediirftiger Personen und Heimpflege-/
Heimbetreuungspersonal dienen soll. Der Einsatz von Augmented Reality soll die optimierte
Informationsweitergabe ermoglichen, indem Informationen passend und kontextbezogen angezeigt
werden.

Durch die Kliarung der Theorie, die praktische Umsetzung der Idee und die Analyse der gefundenen
Erkenntnisse soll die Arbeit Antwort auf folgende Fragen bieten:

* Inwieweit ist eine Augmented Reality unterstiitzte Applikation ein niitzliches Tool, um die
Kommunikation von Angehorigen und Heimpflege-/Heimbetreuungspersonal zu optimieren?

* Léasst sich eine mobile Applikation in den Arbeitsalltag von HeimpflegerInnen/
Heimbetreuerlnnen integrieren?



* Welche Funktionalititen muss die entworfene App bieten, damit sie einen Mehrwert fiir
Angehorige von pflegebediirftigen Personen bietet?

* Welche Funktionalititen muss die entworfene App bieten, damit sie einen Mehrwert fiir
Heimpflegerlnnen/HeimbetreuerInnen bietet?

* Welche Usability Aspekte miissen bei dem Design einer mobilen Augmented Reality App
bedacht werden?

1.1.3 Begriffserklarung

Dienstleistungen, die zum Wohlbefinden und der Pflege bediirftiger Menschen in deren eigenem
Zuhause ausgefiihrt werden, sind vielschichtig und umfassen eine grof8e Anzahl unterschiedlicher
Tétigkeiten. Diese konnen von regelméfigen Besuchsdiensten und Unterstilitzung im Alltag bis zur
intensiven Krankenpflege reichen. So unterschiedlich die Bereiche und Aufgaben dieser
Heimpflege und -betreuungsdienste sind, haben sie zumindest einen Aspekt gemein: den
Ausiibungsort in dem Wohnraum der KundInnen.

In der folgenden Arbeit wird verallgemeinernd immer von Heimpflege und Heimbetreuung
geschrieben sein. Diese zwei Begriffe sollen stellvertretend fiir das ganze Spektrum an Hilfe-,
Krankenpflege-, Betreuungs- und Besuchsleistungen, die in den eigenen vier Winden bediirftiger
Personen stattfinden, stehen, und keinesfalls eine Priorisierung dieser Tétigkeiten gegeniiber
anderen darstellen. An Stellen, wo eine Differenzierung der Leistungen notwendig ist, wird explizit
nur eine Tétigkeit angefiihrt werden und auf die Besonderheit dieser eingegangen. Ebenso werden
Personen, die als HeimhelferInnen, KrankenpflegerInnen, Betreuerlnnen oder Alltagsbegleiterlnnen
arbeiten, im Umfang dieser Arbeit generalisiert als Heimpflegerlnnen und Heimbetreuerlnnen
bezeichnet sein.

Gewiss sind die beschriebenen Tétigkeiten und entsprechende Berufsbilder sehr divers. Fiir den
Anwendungsfall der entworfenen App kénnen diese in zwei Begriffen vereint werden, da es bei der
Problemstellung in erster Linie um die Besonderheit der Tétigkeit geht, dass MitarbeiterInnen ihre
Arbeit in dem Zuhause der Patientlnnen ausiiben und sich dort entsprechend zurecht finden
miissen.

GleichermaBBen wird die andere Seite der Pflege- und Betreuungsleistungen, die der
Leistungsempfiangerlnnen, mit unterschiedlichen Begriffen beschrieben werden. Bezeichnungen
wie Patientlnnen, pflegebediirftige Personen, KundInnen und DienstleistungsnehmerInnen werden
verwendet, um die EmpfangerInnen einer Dienstleistung zu beschreiben, unabhédngig von der in
Anspruch genommenen Dienstleistung. Folglich driickt die Verwendung des Wortes ,,PatientIn®
nicht implizit aus, dass diese Person Hauskrankenpflege empfingt, sondern dient nur als Ausdruck
fiir EmpféangerInnen einer Heimpflege oder Heimbetreuungsleistung.

1.2 Heimpflege

1.2.1 Kommunikation

Kommunikation und Informationsaustausch in der Heimpflege und -betreuung ist essentiell, um
personenzentrierte Pflege zu ermdglichen. Unter dem Oberbegriff eHealth werden alle
Informations- und Kommunikationstechnologie (IKT) Werkzeuge und Services zusammengefasst,
die diesem Zweck dienen [8]. Die Interaktionsmoglichkeit, wer sich mit wem austauscht, und iiber
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welche Kommunikationswege dieser Austausch passiert, sind dabei vielschichtig und bedienen
unterschiedliche Zwecke. IKTs kénnen demnach in der Kommunikation zwischen Patientlnnen,
unterschiedlichen GesundheitsdienstleisterInnen, medizinischen Fachkréften und Angehorigen der
pflegebediirftigen Personen eingesetzt werden. Die verwendeten Interaktionsmoglichkeiten reichen
vom Austausch von Textnachrichten, dem Erfassen, Abrufen und Analysieren von
Gesundheitsdaten, bis hin zur Bereitstellung von Unterstiitzungsleistungen durch Video.

Ein groBer Vorteil des Einsatzes von Informations- und Kommunikationstechnologie Applikationen
ist die Ermoglichung einer personenzentrierten Pflege, indem Gesundheitsdienstleisterlnnen
gezielter auf die individuellen Bediirfnisse der Patientlnnen eingehen konnen. Denn die
Informationen, die HeimpflegerInnen und -betreuerInnen bendtigen, um ihre Téatigkeiten an den
Bedarf der Patientlnnen anzupassen, werden durch Verwendung von IKTs geeignet zur Verfiigung
gestellt. Dabei zu beachten ist, dass solche Applikationen keinesfalls einen Ersatz fiir den direkten
Kontakt mit Patientlnnen darstellen. Obwohl es bereits viele Ansétze fiir die Unterstiitzung der
PatientInnen gibt, damit diese in ihrem Zuhause selbst fiir sich sorgen kdnnen, und ein groBer Teil
der Forschung in diesem Gebiet den Fokus auf die Entwicklung solcher Systeme setzt, zeigen sich
die positiven Effekte vor allem durch die Kombination der direkten Pflege mit dieser Fernbetreuung
durch IKTs. Vergleichbar positive Ergebnisse durch alleinige Fernbetreuung mittels IKTs konnten
bisher nicht festgestellt werden, da noch keine Studie zu dem Thema durchgefiihrt wurde.

MIT PATIENTINNEN

Um eine optimale Pflege bereitstellen zu konnen, ist es fiir HeimbetreuerInnen und -pflegerlnnen
wichtig, patientlnnenbezogene Daten zu erhalten. Diese Daten setzen sich aus unterschiedlichen
Befunden, der Medikation, den Problemen und den Behandlungen des/der Patientln zusammen [9].
Im Falle von hidufigem Wechsel in der Behandlungshistorie besteht die Gefahr, dass Informationen
nicht ausreichend weitergegeben werden, weil es kein einheitliches System fiir das Einpflegen und
Bereitstellen der Daten fiir und durch die unterschiedlichen Personen des behandelnden Teams gibt.
Oftmals besteht die einzige Moglichkeit der Heimpflegerlnnen und -betreuerlnnen im Falle einer
unzureichenden Informationsweitergabe darin, auf die Auskunft der Patientlnnen zuriickzugreifen.
Der Informationsfluss von pflegerelevanten Informationen iiber Patientlnnen birgt jedoch einige
Probleme.

Zunichst stellt die mdgliche kognitive Beeintrdachtigung von Patientlnnen eine grofle Schwierigkeit
in der verldsslichen Informationsweitergabe dar [10]. Gedichtnisverlust, Verwirrung und
Vergesslichkeit sind Beschwerden, die bei édlteren Menschen oft auftreten und auch ein Grund dafiir
sind, warum sie Heimpflege- oder Heimbetreuungsleistung iiberhaupt in Anspruch nehmen.

Ein Punkt, der mit der kognitiven Beeintrdchtigung einhergeht oder auch alleine auftreten kann, ist
die mangelhafte Organisation von Patientlnnen. Befunde oder Entlassungspapiere, die sie nach
einem ArztInnenbesuch oder Spitalaufenthalt erhalten, kénnen uninteressant fiir PatientInnen sein,
da sie zu kompliziert formuliert sind. Aus diesem Grund werden die Dokumente nicht durchgelesen
und entsprechend nicht weiter kommuniziert, und darauf vergessen, sie geordnet abzulegen. Bei
dem Einsatz von Systemen, bei denen Gesundheitsdaten elektronisch zur Verfligung gestellt
werden, besteht ein Problem darin, dass pflegebediirftige Personen im fortgeschrittenen Alter nicht
die notige Technikaffinitdt besitzen, um solche PatientInnenportale bedienen zu konnen. Aus
rechtlichen Griinden ist es Heimpflegerlnnen und -betreuerlnnen nicht erlaubt, mit den
Zugangsdaten der Patientlnnen in solche Portale einzusteigen, wodurch ihnen die Informationen,

die dort bereitgestellt werden, aus mangelndem technischen Wissen der Patientlnnen unzugénglich
bleiben.



Eine weitere Hiirde ist dadurch gegeben, dass die Bereitschaft der PatientInnen, Informationen an
Heimpflegerlnnen und -betreuerInnen weiterzugeben, stark von der Beziehung mit thnen abhéngt.
Altere Personen brauchen zunichst einen gewissen Grad an Vertrauen, bevor sie sich 6ffnen und
Informationen iiber sich und ihre Gesundheit preisgeben.

MIT ANGEHORIGEN

Angehorige verfligen {iber essentielle Informationen iiber die pflegebediirftige Person und kdnnen
damit entscheidend zu der reibungslosen Pflege beitragen [6]. HeimpflegerInnen und
-betreuerlnnen sind sich dieser Niitzlichkeit bewusst, dennoch gibt es einige Probleme, die die
Interaktion mit Angehdrigen hemmen konnen. Ebenso kdnnen Angehdrige von der Interaktion mit
Heimbetreuungs- und Heimpflegepersonal profitieren und begriiBen diesen Austausch im
Allgemeinen. Doch auch auf Seiten der Angehdrigen gibt es im Empfinden eine Kehrseite der
Kommunikation. In den folgenden zwei Absdtzen sind einige Punkte, die die Kommunikation von
Angehorigen und Heimpflegerlnnen und - betreuerlnnen prégen, beschrieben.

Ein Thema, das Angehorige negativ an der Kommunikation mit PflegerInnen und Betreuerlnnen
wahrnehmen, ist, dass ihnen gewohnlich nur Trends kommuniziert werden, nicht einzelne
Ereignisse zur Gesundheit und dem Wohlbefinden der pflegebediirftigen Person [11]. Zudem
werden dabei meist nur schlechte Entwicklungen kommuniziert oder bei einzelnen Ereignissen nur
akute Probleme, bei denen es schnell zu handeln gilt. Aus diesen Griinden ist die proaktive
Kommunikation von Pflege- und Betreuungsdienstleisterlnnen gewissermaflen negativ behaftet.
Der Anruf eines/einer HeimbetreuerIn oder -pflegerln birgt die Erwartung einer moglichen
schlechten Mitteilung. Eine andere Hiirde ergibt sich daraus, dass Angehdrige nicht aufdringlich
sein wollen, deswegen nicht aktiv nachfragen und sich eher wiinschen, dass Heimpflegerlnnen und
-betreuerlnnen von sich aus Informationen teilen.

Die Einstellung der Heimpflegerlnnen und Heimbetreuerlnnen ist im Allgemeinen positiv.
Personen, die diesen Beruf gewahlt haben, mogen den Kontakt mit Menschen und pflegen diesen
gerne. Allerdings tragen einige Aspekte, die sich aus der Situation der Angehdrigen (stellvertretend
fiir die pflegebediirftige Person) als Dienstleistungsnehmerlnnen und der Pflegerlnnen und
BetreuerInnen als Dienstleistungsgeberlnnen ergeben, zu Schwierigkeiten in der Kommunikation
bei [6]. Es kommt ndmlich vor, dass Heimpflegerlnnen und -betreuerInnen das Empfinden haben,
von den Angehdrigen als personliche Bedienstete gesehen zu werden. Das kann zum einen mit der
Art und Weise, wie gewisse Themen kommuniziert werden, zusammenhéingen, und zum anderen
auch damit, welche Themen von den Angehdrigen aufgebracht werden. Denn oft wollen
Angehorige den HeimpflegerInnen und -betreuerlnnen Aufgaben auftragen, die fiir den/die
Patientln gar nicht vorgesehen sind, oder sogar nicht in den Tétigkeitsbereich des/der
HeimbetreuerIn/-pflegerIn fallen. In ihrem Beruf kommt es auch oft vor, dass Angehorige die
Erwartungshaltung libermitteln, dass die HeimpflegerInnen/-betreuerlnnen ausschlieflich fiir seinen
pflegebediirftigen Angehdrigen/ihre pflegebediirftige Angehdrige titig sind, und gehen davon aus,
dass sie daher stindig erreichbar sind. Aus den zwei zuletzt genannten Punkten ergibt sich die
Problematik, dass die Bereitschaft der HeimpflegerInnen und -betreuerInnen mit Angehorigen des/
der PatientIn zu kommunizieren, stark von der Sympathie mit den Angehdrigen abhéngt. Ein Punkt,
der aullerdem von HeimpflegerInnen und -betreuerlnnen kritisch gesehen wird, ist die
Informationsweitergabe an unterschiedliche Angehorige eines/einer Patientln [11]. Die gleichen
Informationen unterschiedlichen Angehdrigen mitzuteilen, wenn diese sich zu dem
pflegebediirftigen Familienmitglied oder Bekannten erkundigen, steigert die Arbeitsbelastung und
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kann durchaus vermieden werden, wenn die verldssliche Kommunikation unter den Angehorigen
funktionieren wiirde.

MIT PERSONEN DES GESUNDHEITSWESENS

Zu erwihnen ist auch die Notwendigkeit der HeimpflegerInnen und -betreuerlnnen, mit weiteren
Personen aus dem Gesundheitswesen zu kommunizieren. Dazu zdhlt die Kommunikation mit
anderen Gesundheitsdienstleisterlnnen und der Austausch mit direkten Kolleglnnen. Inwieweit
Heimbetreuerlnnen und -pflegerInnen mit Fachpersonal des Gesundheitswesen, die denselben/
dieselbe PatientIn betreuen, in Kontakt sind, variiert stark. In manchen Féllen pflegen sie direkten
Kontakt um an die Gesundheitsdaten des/der Patientln zu gelangen, in anderen Fillen stellen
PatientInnen oder Angehdrige der Patientlnnen das Kommunikationsglied in diesem Austausch dar.
Wie bereits erwdhnt, gibt es kein einheitliches System oder standardisierte Prozesse, wie
Informationen unter den unterschiedlichen beteiligten Fachleuten der Gesundheitswesen verbreitet
werden. HeimpflegerInnen und -betreuerlnnen miissen aktiv den Kontakt suchen oder auf die
iibermittelten Informationen durch Angehdrige oder PatientInnen vertrauen.

Die Kommunikation mit den eigenen Kolleglnnen, die in derselben Organisation arbeiten und
dieselbe Titigkeit ausfiihren, ist weitaus etablierter. Sie dient dem allgemeinen Austausch von
Erkenntnissen im Arbeitsalltag, der gemeinsamen Analyse von Situationen, die in den
Hausbesuchen aufgetreten sind, und der Weitergabe von Informationen zu gemeinsamen
PatientInnen. Um einen tieferen Einblick in die Kommunikation und Informationsweitergabe in der
Heimbetreuung und Heimpflege zu bekommen, wurden im Zuge dieser Arbeit Gespriache mit
kundigen Mitarbeiterlnnen von unterschiedlichen o&sterreichischen Heimpflege- und
Heimbetreuungsorganisationen gefiihrt. In allen drei Gespriachen wurde bestétigt, dass es innerhalb
der Organisation standardisierte Protokolle gibt, auf denen pflegerelevante Informationen zu
Patientlnnen festgehalten und an das entsprechende verantwortliche Heimpflege- oder
Heimbetreuungspersonal kommuniziert wird. Wenn PflegerInnen/BetreuerInnen konkrete Fragen zu
einem Patienten/einer Patientin haben, die eventuell nicht auf den Protokollen erfasst sind, kennen
sie im Allgemeinen die Kolleglnnen, die denselben/dieselbe Patientln betreuen, und kontaktieren
sie in solchen Fillen direkt. In einem der Gespriche wurde gesagt, dass sich KollegInnen sehr wohl
auch abseits der vorgesehen Prozessen und Kommunikationswegen austauschen. Durch den
gemeinsamen Beruf hitten Kolleglnnen eine freundschaftliche Beziehung, und konnten diese
nutzen, um sich gezielter von Patientlnnen zu informieren.

1.2.2 Triade der Pflege

Wie eingangs erwidhnt, wird das Altern im eigenen Zuhause, und damit einhergehend das
Empfangen von Pflege- und Betreuungsdienstleistungen im eigenen Zuhause, immer beliebter. Die
Tétigkeit der bezahlten und ausgebildeten Heimbetreuerlnnen und -pflegerlnnen macht die
Teilnahme von Angehorigen an der Pflege und Betreuung dennoch nicht obsolet. Ganz im
Gegenteil, der Grad an Engagement ist maf3gebend fiir die Qualitét der Pflege und Betreuung.

Die Wichtigkeit von Familienmitgliedern und nahen Bezugspersonen in der Pflege und Betreuung
zeigt sich auch durch die Einfiihrung eines eigenen Begriffes, der die Zusammenarbeit der
PatientInnen, HeimpflegerInnen/-betreuerInnen und Angehorigen beschreibt: die Triade der Pflege
[12]. Die Triade der Pflege kennzeichnet das konzeptionelle Modell, nach diesem die Pflege und
Betreuung ilterer und pflegebediirftiger Personen ein interaktives System ist, an dem mehrere
Individuen beteiligt sind und einander unterstiitzen [13]. Das Modell empfiehlt die Betrachtung der
Pflege als bidirektionale Handlung, dass Pflege nicht nur erbracht wird sondern auch interaktiv ist.
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Angehorige lbernehmen in diesem System, in Bezug auf die pflegebediirftige Person,
unterschiedliche Aufgaben und Verantwortung, die alle zu dem iibergreifenden Begriff Pflege
(englisch: “caregiving”) zusammengefasst werden. Als direkte Pflege werden die Tétigkeiten der
ausgebildeten HeimpflegerInnen und Heimbetreuerlnnen bezeichnet, die sie fiir den/die Patientln
erbringen. Neben diesen zwei Handlungsbereichen der Pflege schlidgt das Modell noch eine weitere
Form der Pflege vor, die assistive Pflege.

ASSISTIVE PFLEGE

Als assistive Pflege werden die Leistungen bezeichnet, die von einem Mitglied des Pflegeteams fiir
ein anderes Mitglied erbracht wird. Beispielsweise ein Angehoriger/eine Angehorige, der/die Essen
vorbereitet und kiihl stellt, damit der/die Heimbetreuerln das Essen nur mehr aufwidrmen muss.
Oder im Gegenzug ein/eine Heimbetreuerln/-pflegerIn, der/die eine Notiz flir die Angehdrigen
hinterldsst, mit einer Beobachtung, die ihm/ihr wéihrend des Besuchs aufgefallen ist. Die genannten
Beispiele beschreiben den Grundsatz des gemeinsamen Pflegen (englisch: “caring together™), dass
Pflege-Beteiligte zusammen an Aufgaben arbeiten oder Vorbereitungen treffen, damit andere
Beteiligte ihren Aufgaben besser nachgehen konnen. Diese Zusammenarbeit ist bidirektional und
beide Parteien kdnnen davon profitieren.

Andere Formen der assistiven Pflege sind unidirektional. Bei diesen Formen liegt die Intention des
Tun der Angehdrigen darin, eine Grundlage zu schaffen, dass HeimbetreuerInnen/-pflegerInnen die
direkte Pflege angemessen ausfithren konnen. Das Management der Pflege, die Qualitétssicherung
und Kontrolle zdhlen zu solchen assistiven Mallnahmen. So ist beispielsweise das Kommunizieren
der Priferenzen und die Einweisung in die neue Arbeitsumgebung eine Aufgabe, die Angehorige in
diesem Zusammenhang libernehmen:

“Their role as care managers centers on a need to repeatedly teach new workers about the
specific needs and preferences of their older relative as well as orienting them to the
physical environment of the home.”

[13, S. 420].

Besonders bei oft wechselndem Pflege- oder Betreuungspersonal ist die Notwendigkeit, dieses
immer neu einweisen zu miissen, ein grofles Bedenken von Angehorigen. Unter Qualitdtssicherung
der Pflege ist das Sicherstellen, dass die Pflege- und Betreuungsleistungen entsprechend den
individuellen Bediirfnissen und Préferenzen ausgefiihrt werden, zu verstehen. Diese
personenzentrierte Pflege ist Angehorigen ein grofles Anliegen. Ebenso ist es wichtig fiir sie zu
wissen, ob die Erledigung der Aufgaben durch die Heimpflegerlnnen und -betreuerInnen sorgfaltig
und in einer respektvollen Art geschieht. Insbesondere, wenn pflegende Angehdrige in demselben
Haushalt wie der/die PatientIn leben, kontrollieren sie, ob auf die hdusliche Umgebung ausreichend
Riicksicht genommen wird. Das kann bei Heimbetreuerlnnen und -pflegerlnnen ein Gefiihl
beobachtet zu werden hervorrufen und sie bei ihrer Tatigkeit hindern [6].

1.2.3 Technologische Unterstitzung

Der Einsatz von technologischen Gerdten in der Heimpflege und -betreuung ist eine logische
Schlussfolgerung aus der Digitalisierung im Allgemeinen und der Wichtigkeit der Datenerfassung
im Gesundheitswesen im Speziellen. Der schnelle Zugriff auf passende Informationen, die
potentielle Zeitersparnis, die genaue und zeitnahe Dokumentation und das Vermindern von Fehlern
sind nur ein paar der Griinde, warum die Verwendung von unterschiedlichen technologischen
Gerdten im Arbeitsalltag von Pflegerlnnen sinnvoll ist [14]. Jedoch gibt es auch die andere
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Sichtweise auf den Einsatz von Technologie in der Pflege: die Dehumanisierung der Pflege; der
Wechsel von warmen, pflegenden Hénden zur kalten Technologie.

Wie in Gesprichen mit kundigen Mitarbeiterlnnen von Osterreichischen Heimpflege- und
Heimbetreuung-Organisationen herausgefunden, ist die Verwendung von technologischen Losungen
in der Heimpflege und -betreuung noch kein geltender Standard. Wéhrend gewisse Organisationen
bereits weitgehend auf technologische Unterstiitzungen im Arbeitsalltag setzen und diese in Form
von Smartphones oder anderen mobilen Gerdten auch bei den Hausbesuchen eingesetzt werden,
gibt es wiederum andere Organisationen, die zumindest bei Besuchen nicht digital arbeiten und auf
handschriftliche Protokolle zuriickgreifen.

WAHRNEHMUNG DER PATIENTINNEN

Im Hinblick auf den Einsatz von mobilen Geréten in der Heimbetreuung und -pflege gibt es, neben
der Dehumanisierung, oft Bedenken, die die Wahrnehmung der Patientlnnen betreffen. In einer
2017 veroffentlichten Studie, bei der die Wahrnehmung der Patientlnnen von der Verwendung von
Tablets in der Heimpflege untersucht wurde, wurden Bedenken zu dem Thema aufgeldst und die
durchaus positive Einstellung der PatientInnen aufgezeigt [14].

Die Teilnehmerlnnen der Studie duflerten zum einen, dass die Verwendung von iPads durch
Heimpflegerlnnen in ihrer Gegenwart nicht auffdllig wére, und vielmehr den allgemeinen
Wachstum von Technologie und der gesellschaftlichen Nutzung von Technologie widerspiegelt.
Zum anderen ist auch die positive Einstellung aus den Interviews hervorgegangen, dass es ein
Zeichen von Professionalitdt sei. StudienteilnehmerInnen empfinden Technologie als ein sicheres
System, in dem Daten besser aufgehoben sind als auf Papier. Auftéllig in diesem Zusammenhang
war auch, dass die Wahrnehmung, wie hdufig und intensiv Pflegerlnnen Tablets wihrend der
Heimbesuche verwendeten, eine Korrelation zu der eigenen Erfahrung der PatientInnen mit iPads
aufweist. Generell wurde der Grund fiir den Einsatz von Tablets in den Pflegeeinheiten von den
dlteren Personen verstanden, wo die Vorteile liegen und welches Potentiale dieser birgt, wie etwa
die verbesserte Dokumentation und Kommunikation. Auch haben die Teilnehmerlnnen eine
Moglichkeit erkannt, Tablets so einzusetzen, dass sie von- und miteinander lernen konnen.
Beispielsweise konnen PflegerInnen mit dem Tablet Fotos aufnehmen oder Informationen notieren,
und PatientInnen daran teilhaben lassen.

EINSTELLUNG DER HEIMPFLEGERINNEN

Der Einsatz von Technologien, neben medizinischen Gerdten oder dhnlichen technologischen
Werkzeugen, die fiir das Erbringen der Pflege- und Betreuungsleistungen ohnedies notwendig sind,
wird von Heimpflegerlnnen und -betreuerlnnen tiberwiegend positiv gesehen [10]. Mobile
Endgerite, wie Handys, Smartphones oder Tablets, stellten fiir sie eine Erleichterung in ihrem
Arbeitsalltag dar. Sie konnen verwendet werden, um Angehorige anzurufen, bei Sprachbarrieren als
Ubersetzer dienen, fiir das Empfangen und Senden von E-Mail genutzt werden oder als Navigation
bei der Anfahrt zu PatientInnen eingesetzt werden. Fiir andere Zwecke greifen HeimbetreuerInnen
und -pflegerInnen gerne auf Laptops zuriick. Etwa um Krankenakten einzusehen, da es keine
geeigneten mobilen Applikation dafiir gibt, oder um PatientInnen Lehrmaterial zu zeigen, die auf
der geringen Bildschirmgréf3e von Smartphones zu klein wéren.
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1.3 Augmented Reality

1.3.1 Einleitung

Der Begriff Augmented Reality (AR) beschreibt, wie die Ubersetzung ins Deutsche verrit, eine
erweiterte Realitdt. Die reale Welt wird um virtuelle Inhalte bereichert [15]. Die reale Komponente
ist dabei das Umfeld des/der Userln, wie er/sie es ohne jegliches technologisches Gerit sieht.
Erweitert wird es durch computergenerierte Inhalte, die sich, je nach Komplexitdt oder Funktion der
Anwendung, iiber die reale Welt legen, von ihr verdeckt werden oder mit ihr interagieren. Im Falle
von Mobile Augmented Reality (MAR) findet das Erfassen der realen Umgebung, die Verarbeitung
der unterschiedlichen Informationen zu einer kombinierten Szene und die Darstellung des
resultierenden Bild auf mobilen Endgeréten statt. Die Endgeréte reichen von Smart Glasses iiber
Smartphones und Tablets bis zu Laptops. Sie unterscheiden sich in ihren Rechenkapazititen,
integrierten Sensoren und Interaktionsmoglichkeiten, vereinen aber alle die Essenz von Mobile
Augmented Reality, dass Userlnnen die Anwendung {iberall einsetzen konnen und dabei
kontextbezogene Inhalte prisentiert bekommen. Mit dem theoretisch universellen Einsatzgebiet,
und damit unterschiedlichsten Umfeld Gegebenheiten, ergeben sich jedoch auch viele Situation und
Spezialfille in der Anwendung der App, die im Design beachtet werden miissen. Worauf bei der
Entwicklung einer mobilen Augmented Reality Applikation hinsichtlich der Gestaltung geachtet
werden muss, wird im folgendem Kapitel néher betrachtet.

1.3.2 Design Richtlinien

Das Design von Augmented Reality Anwendungen fiir Smartphones wirft neue, spezielle
Anforderungen, die iiber die allgemein geltenden Designrichtlinien fiir mobile Applikationen
hinausgehen, auf. Es gilt das Erlebnis, die Vermischung von Realitit und Virtuellem, moglichst
ergreifend zu gestalten. Der/Die Benutzerln soll trotz der limitierten Grofle eines Smartphone
Bildschirms das Gefiihl haben, er/sie sei in einer Welt, wie er/sie diese durch den Bildschirm sieht
und konne mit ihr interagieren.

Die folgenden Empfehlungen fiir das Design von Augmented Reality Applikationen fiir
Smartphones ergeben sich aus dem Zusammentragen der Richtlinien zweier bedeutender Software
Developer Kits (SDK) fiir AR App Entwicklung. Zum einen die Human Interface Guidelines von
Apple und zum anderen die Augmented Reality Design Guidelines von Google [16, 17]. Sie bieten
grundsitzliche Uberlegungen, worauf bei dem Design einer AR App geachtet werden muss, und
gelten unabhéngig von der Plattform, fiir die die App entworfen und entwickelt wird. Aufgrund der
allgemeinen Giltigkeit wird im Folgenden nicht unterschieden, von welchen Richtlinien die
jeweiligen Empfehlungen stammen, wobei diese ohnedies in den meisten Punkten {ibereinstimmen
oder einander ergdnzen. Diese Zusammenfassung der beiden Richtlinien ist nicht vollstindig. Es
werden jene Designempfehlungen beschrieben, die fiir den Entwurf einer Mobile Augmented
Reality Applikation fiir Objekt-Annotationen relevant sind. So soll ein Verstdndnis dafiir geschaffen
werden, welche Uberlegungen in das Design der App, die im Praxisteil dieser Arbeit entworfen
wird, eingeflossen sind.

AUFBEREITUNG DER BENUTZEROBERFLACHE

Die bereits erwihnte limitierte BildschirmgroBe von Smartphones begriindet die Uberlegung, dass
die Darstellung der erweiterten Welt aus realen und virtuellen Inhalten moglichst viel Platz auf dem
Bildschirm einnehmen soll. Es ist darauf zu achten, dass die AR Ansicht nicht durch unnétigen Text
oder Steuerelemente iiberladen wird. Nur die Informationen, die fiir das App Erlebnis und die
aktuelle Aufgabe relevant sind, sollen angezeigt werden.
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Wenn zusitzliche Informationen oder Steuerelemente fiir das App Erlebnis notwendig sind, dann
sollen diese im Screen Space platziert sein. Elemente, die im Screen Space platziert sind, sind an
fixer Stelle am Bildschirm oder in der virtuellen Welt. Das hat den Vorteil, dass Userlnnen diese
Inhalte leicht finden, da sie sich abheben von der darunterliegenden AR Welt, die sich beim
Bewegen vom Smartphone mitbewegt. Generell sollen persistente 2D Uberlagerungen jedoch
weitestgehend vermieden werden, da sie eine stindige Erinnerung sind, dass die AR Welt, die
UserInnen mit IThrem Smartphone erkunden, nicht ganz real ist.

Beim Einsatz von persistenten Steuerelementen, die jederzeit bedient werden konnen und
unabhdngig vom Kontext sind, wird geraten, diese als Indirect Controls zu platzieren. Das heil3t,
dass sie nicht zur virtuellen Umgebung gehoren, sondern als 2D Steuerungen an fixer Stelle im
Screen Space zu finden sind. Zudem soll bei indirekten Steuerungen mit Durchsichtigkeit gearbeitet
werden. Die darunter liegende AR Welt wird somit durch die Steuerelemente nicht ganz verdeckt
und der/die UserIn wird nicht vollkommen aus dem AR Erlebnis herausgerissen. Aus demselben
Grund sollen Buttons, die immer auf dem Bildschirm ersichtlich sind, so verstindlich zu bedienen
sein, dass Userlnnen nicht auf den Button schauen miissen, um ihn zu verwenden, sondern ihr
Fokus auf dem AR Erlebnis bleiben kann.

KOMMUNIKATION

Weitere wichtige Punkte, die beim Design einer AR App bedacht werden miissen, ergeben sich aus
dem universellen FEinsatzgebiet. Benutzerlnnen konnen versuchen, die App iiberall, bei
unterschiedlichsten Umweltgegebenheiten, einzusetzen, auch wenn das AR Erlebnis nicht fiir diesen
gewissen Kontext gedacht ist oder die Gegebenheiten die Berechnungen fiir Augmented Reality
nicht erlauben. Die App muss entsprechend kommunizieren, fiir welche Zwecke sie dient, welche
Anforderungen sie an die reale Umgebung stellt, Fehlerfille treffend erkennen und dem/der Userln
verstindlich ibermitteln.

Zunéchst ist zu iiberlegen, wie viel Platz das AR Erlebnis braucht. So ist eine App, die Hauser in
originaler GroBe in die reale Welt setzt, eher im Freien mit ausreichend Platz anzuwenden, wéahrend
ein AR-unterstiitztes Brettspiel auf einem Tisch geniligend Platz haben sollte. Dem/der Userln soll
aufgezeigt werden, was die ideale GrofB3e fiir das App Erlebnis ist und die Erwartungen schon vorab
geklart werden. Es besteht jedoch auch die Moglichkeit, die App so zu designen, dass sich das AR
Erlebnis entsprechend der GroBe der erkannten Fliche anpasst. Um das eben gebrachte Beispiel des
AR-Brettspiels aufzugreifen: Eine solche App konnte darauf ausgelegt sein, Tischoberflaichen mit
den virtuellen Brettspiel auszufiillen, das Brettspiel kann aber auch auf grofere Flachen projiziert
werden, wenn der/die Userln eine groBe Flache wéhlt. Eine andere Moglichkeit mit dem
verfliigbaren Platz entgegen dem gedachten Einsatzgebiet umzugehen, ist es, unterschiedliche
Funktionalitéten fiir unterschiedliche Umfelder anzubieten.

BEWEGUNG

Ein Aspekt von Mobile Augmented Reality, in dem sich das Erlebnis und die Interaktion mit der
App von herkdmmlichen Apps unterscheidet und daher neue Disziplinen aufwirft, ist Bewegung.
AR ermoglicht das Eintauchen in eine erweiterte Welt und so ist auch das Bewegen, und damit das
Erkunden dieser erweiterten Welt, ein Mehrwert, den AR schafft. Um dieses Erkunden zu
unterstiitzen, sind im Design der App wiederum mehrere Details zu beachten.

Bewegung soll zu Beginn langsam eingefiihrt werden. BenutzerInnen kennen unter Umsténden die
Moglichkeit eines 360° Umfelds von AR Applikationen nicht oder miissen sich erst an das Erlebnis
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der neuen App gewohnen. Um Bewegung anzuregen und einen leichten Einstieg zu gewihren, kann
beispielsweise ein virtuelles Objekt am Rand vom Smartphone Bildschirm platziert werden. Der/
Die UserIn wird motiviert, sich zu dem Objekt hin zu bewegen, um es niher zu erkunden. Auch
auditive und visuelle Hinweise konnen ein Hilfsmittel sein, um BenutzerInnen zu animieren, die
360° Umgebung zu erkunden. Visuelle Hinweise kdnnen beispielsweise so eingesetzt werden, dass
sie auf Objekte der AR Szene aufmerksam machen, die aullerhalb des mit dem Smartphone aktuell
eingefangenen Bildausschnitts liegen. Etwa mit Pfeilen, die am jeweiligen Bildschirmrand in die
Richtung zeigen, wo sich das zu entdeckende Objekt befindet. Unterstiitzend zu oder stellvertretend
fiir visuelle Andeutungen kann Ton dabei helfen, das Gefiihl einer 360° Umgebung zu iibermitteln
und die Erkundung dieser Umgebung anzuregen.

Im Zusammenhang mit Bewegung und dem Schwenken des Smartphones, um die AR Welt zu
erkunden, ist auBBerdem darauf zu achten, dass Text, der in der 3D Welt platziert ist, immer zu dem/
der Benutzerln gerichtet ist. Bei dem Einsatz solcher Annotationen soll die Textgrofle immer gleich
sein, unabhéngig von der Entfernung des Textes zu dem annotierten Objekt.

SICHERHEIT

Weitere Designiiberlegungen, die vor allem aufgrund des mobilen Charakters von AR
Anwendungen, Bewegung und dem beliebigen Einsatzort autkommen, beziehen sich auf Sicherheit
und Komfort in der Anwendung von AR Apps. Wie bereits diskutiert, kann nicht sichergestellt
werden, dass eine AR App immer in einem optimalen physikalischen Umfeld verwendet wird, mit
ausreichend Platz und keinerlei Hindernissen. Da viele AR Anwendungen aber dafiir ausgerichtet
sind, sich im Raum zu bewegen, oder mit dem Smartphone gewisse Bewegungen auszufiihren, ist
im Design und der Kommunikation von Bewegungen besondere Sorgfalt geboten. Ein Leitspruch
dabei ist es, den/die UserIn immer geschiitzt zu halten.

Da das AR Erlebnis einer App sehr packend sein kann und auch bewusst so gestaltet ist, dass die
reale und virtuelle Inhalte moglichst liberzeugend verschwimmen, kann es passieren, dass
Userlnnen sich nicht im Klaren iiber ihre eingeschrinkte Aufmerksamkeit, die nur auf den
Bildschirm vor ihnen gerichtet ist, und das physikalische Umfeld um sie herum sind. Eine AR App
soll demnach so geplant sein, dass nicht allzu gro3e und ruckartige Bewegungen erforderlich sind
um die App in ihrem vollen Ausmaf} bedienen zu kénnen.

EINFUHRUNG IN AR

Damit Augmented Reality sinnvoll eingesetzt werden kann, braucht eine AR-Applikation ein
Verstindnis von der Umgebung. Die Applikation muss wissen, wo es Fldchen gibt, je nach
Anwendungsfall sowohl horizontale und vertikale, um virtuelle Objekte akkurat im Raum abbilden
zu konnen. Fiir diesen Zweck sollen BenutzerInnen das Gerit langsam im Raum bewegen. Es wird
empfohlen, die Benutzerlnnen in diesen Scan-Prozess der Umgebung zu leiten, Anweisungen zu
geben wie sie mit threm Smartphone Oberfldchen finden und entsprechend anzuzeigen, dass die
App noch nicht bereit ist, virtuelle Inhalte im Raum abzubilden, da sie noch an der Erkennung der
realen Umgebung arbeitet. Sobald zusammenhéngende Fldchen erkannt worden sind, ist es hilfreich
dem/der Userln eine Riickmeldung zu geben, dass der Scan-Prozess erfolgreich ist.

PLATZIEREN, MANIPULIEREN UND INTERAGIEREN MIT OBJEKTEN

Sobald die Applikation die Umgebung ausreichend analysiert hat und damit ein Verstindnis der
Fliachen eines Raumes gegeben ist, kann die Augmented Reality Welt abgebildet werden und mit ihr
interagiert werden. Die Interaktionsmoglichkeiten vieler mobiler AR Applikationen ist
beispielsweise das Platzieren von Objekten in die AR Welt. Hierbei gibt es mehrere Moglichkeiten,
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Objekte konnen automatisch in der Szene an passender Stelle platziert werden, manuell durch
tippen auf die entsprechende Stelle, oder manuell durch Ziehen des Objekts an die gewiinschte
Stelle. Bei der manuellen Platzierung ist es wichtig, dem/der BenutzerIn klare Anweisungen zu
geben, wie er/sie Objekte platzieren kann. Es ist auBerdem hilfreich, wenn Flachen, die erkannt
worden sind, und auf denen Objekte platziert werden konnen, dem/der Userln als solche erkenntlich
zu machen.

Bei der Manipulation von Objekte ist darauf zu achten, diese moglichst in Anlehnung an gleiche
Vorginge in der Realitit zu gestalten. Daher ist es empfohlen, die direkte Manipulation von
Objekten zu ermoglichen anstatt Buttons fiir das Bewegen, Skalieren oder Rotieren von Objekten
auf der Benutzeroberfliche bereit zu stellen. So kann das Vergréf8ern von virtuellen Objekten der
AR Szene beispielsweise durch das Auseinanderbewegen zweier Finger auf dem Bildschirm
realisiert werden, oder die Rotation durch eine Drehbewegung zweier Finger auf dem Bildschirm.
Hinweise, wie Userlnnen die Manipulation vornehmen konnen, sind als 3D-Hinweise zu den
entsprechenden 3D Objekten zu gestalten.

Wenn die Applikation die Moglichkeit bietet, mehr Informationen zu einem Objekt der AR Szene
anzuzeigen, soll diese Interaktionsmoglichkeit mit visuellen Indikatoren gekennzeichnet sein.
Beispielsweise ein Pfeil zu der Annotation eines Objekts kann UserIlnnen zu verstehen geben, dass
sie darauf tippen kdnnen, um mehr Informationen angezeigt zu bekommen.

WEITERE UBERLEGUNGEN

Eine zusitzliche Empfehlung fiir die Gestaltung von Augmented Reality Applikationen ist es, eine
Alternative zum beabsichtigten AR Erlebnis zu bieten. Wenn es Userlnnen eventuell nicht moglich
ist, sich so frei und ausladend im Raum zu bewegen, wie die AR Szene es anregt, soll es ithnen
trotzdem moglich gemacht werden, die App sinnvoll benutzen zu kdnnen.

Aus unterschiedlichen Umfeldgegebenheiten oder technischen Problemen der Smartphones kann es
passieren, dass die App das urspriinglich gefundene Verstindnis der Umgebung verliert. Objekte,
die sich auf einmal an einer anderen Stelle befinden, als sie urspriinglich platziert worden sind, kann
eine sichtbare Auswirkung fiir den/die Benutzerln sein. Fiir solche Félle soll eine AR App die
Moglichkeit bieten, die AR-Szene zuriicksetzen zu konnen. Diese Moglichkeit soll dem/der
Benutzerln leicht gemacht werden, und das Wiedereintauchen in die AR Welt schnell erfolgen.

1.3.3 Bestehende Apps auf dem Markt

Eine Motivation der vorliegenden Arbeit, eine Augmented Reality Applikation fiir den
Anwendungsfall der Heimpflege und -betreuung zu entwerfen, ist die Tatsache, dass es bisher noch
keine vergleichbaren Losungen fiir diesen speziellen Anwendungsfall gibt. Fiir die Analyse des
Status Quo der auf dem Markt bestehenden Lésungen wurden daher Applikationen herangezogen,
die losgelost vom Einsatzgebiet einem dhnlichen Zweck dienen. Dieser gemeinsame Nenner/Zweck
ist das Hinterlassen von virtuellen Notizen beziehungsweise das Annotieren von Objekten im
Raum. In den folgenden Abschnitten werden drei iOS Applikationen, die als geeignetste Beispiele
fiir das Hinterlassen von Informationen empfunden wurden, ndher beschrieben.

AR NOTE APP

AR Note App ist eine Anwendung, die es ermoglicht, virtuelle Notizen im Raum zu hinterlassen
[18]. Die Beschreibung im App Store wirbt auBBerdem damit, dass die App verwendet werden kann,
um anderen Personen niitzliche Hinweise im Raum zu hinterlassen. Etwa, um in einer Wohnung zu
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Abbildung 1: Screenshots der AR Note App [18], Zugriff: 26.04.2020

Die Verwendung der Applikation ist prinzipiell sehr intuitiv. Es werden zur Einleitung ein paar
Erklarungsbildschirme gezeigt, die auch spiter jederzeit aufgerufen werden konnen. Das Verfassen
einer Notiz wird gestartet, indem auf den Bildschirm getippt wird, an der Stelle, an der der/die
Benutzerln die Notiz hinterlassen will. Es wird eine Texteingabe und die Tastatur gedffnet.
Nachdem der Text eingegeben wurde, kann der/die BenutzerIn die Darstellung einer Notiz
definieren, indem er/sie eine Farbe auswihlt. Eine Notiz kann nach dem Erstellen bearbeitet und
geloscht werden. Die Notiz wird als Rechteck in der entsprechenden gewéhlten Farbe dargestellt.
Unter dem Rechteck befindet sich ein Pfeil in der gleichen Farbe, der auf den Punkt zeigt, den der/
die BenutzerIn fiir die Notiz definiert hat. Die Benutzeroberfliche ist sehr reduziert. Eine
Auftilligkeit der angebotenen Buttons besteht darin, dass der/die BenutzerIln die Option hat, die
Merkmalspunkte, die die App als potentielle Ankerpunkte fiir die Notizen erkennt, einzublenden.
Ein Problem, das bei der Gestaltung der Notizen gefunden wurde, ist, dass die GroB3e der Notiz mit
dem eingegebenen Text wichst. Wie in Abbildung 1 zu sehen, wird die Notiz einfach héher, wenn
der/die BenutzerIn einen langen Text eingibt. Die angepriesene Funktionalitit, mit anderen
Personen kooperieren zu konnen, stellt sich in der App nur als Moglichkeit heraus, von der Ansicht
der virtuellen Notizen im Raum ein Foto (Screenshot) zu machen oder ein Video
(Bildschirmaufnahme) von dieser Szene aufzunehmen. AuBlerdem sind die gesetzten Notizen
geloscht, sobald die Applikation terminiert wird. Es geht aus der Verwendung der Applikation kein
klarer Anwendungsfall hervor, die App soll vielmehr ein universelles Werkzeug sein, um
Markierungen im Raum vornehmen zu kénnen.
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NOAT

Noat ist eine mobile App, die dhnliche Funktionalitit wie die oben angefiihrte App bietet. Sie
ermOglicht es, kompakte Notizen zu Objekten im Raum zu hinterlassen. Auch fiir diese App wird
die Bereitstellung der Notizen fiir den Zweck, dass andere Personen diese einsehen konnen,
beworben [19].

Abbildung 2: Screenshots der Noat App [19], Zugriff: 26.04.2020

Ohne konkrete Erkldrungen startet der/die BenutzerIn direkt in das AR Erlebnis. Neben zwei
Buttons, deren Funktion am Anfang der Verwendung der Applikation noch nicht klar ist, gibt es
einen permanenten Hinweis am oberen Bildschirmrand, der je nach aktuell gewihlter Funktion
Instruktionen liefert. Es wird dem/der Userln jedoch keine Instruktion zum Setzen einer Notiz
gegeben, bei der Aktion steht lediglich ,,Welcome to Noat* im Hinweisfeld.

Der Ausloser zum Verfassen einer Notiz ist gleich wie bei der vorigen App, das Tippen auf die
entsprechende Stelle des Kamerabildes. Sofort wird die virtuelle Notiz erstellt und die Texteingabe
sowie Tastatur 6ftnet sich. Der Text der Notiz, die der/die Benutzerln im Hintergrund sieht, wird
zeitgleich zur Eingabe angepasst. Wenn die Eingabe ldnger als eine bestimmte Anzahl an Zeichen
ist, wird der Text nicht mehr {ibernommen und hort bei dieser fixen Zeichenanzahl auf. So bleibt der
virtuelle Notizzettel immer einzeilig und erscheint bei lingeren Texten nicht grofer. Notizen konnen
nach dem Erstellen geldscht werden und der Text kann bearbeitet werden.

Mit dem Button ,,New Location* kann ein Scan Prozess gestartet werden. Die App versucht in
diesem Scan Prozess offensichtlich ein genaues Verstindnis vom Raum zu bekommen. Es werden
dem/der Userln gefundene Merkmalspunkte in Form von bunten Kreuzen angezeigt und der Button
»dave Location® befiillt sich je nach Fortschritt des Scan Prozesses. Erst wenn der Button ganz
befiillt ist, der Raum entsprechend ausreichend gescannt, kann er gedriickt werden. Das 10st aus,
dass der eben gescannte Raum in der Liste ,,My Locations* mit fixer Bezeichnung gespeichert wird.
Eintrdge aus dieser Liste konnen geloscht, geladen und geteilt werden. Beim Teilen wird ein Link in
die Zwischenablage kopiert. Dieser Link kann versendet werden und andere Nutzerlnnen haben
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dadurch die Moglichkeit, den gescannten Raum mit den gesetzten Notizen {iber ihr Smartphone
einzusehen, sofern sie physisch in diesem Raum sind. Auf die gleiche Weise funktioniert das Laden
von Orten aus der Liste.

Durch diese Funktionalitit, gescannte Orte und zugehdrige Notizen versenden zu konnen, bietet die
App tatsdchlich die Moglichkeit, dass unterschiedliche Userlnnen zusammen {iber virtuelle Notizen
kooperieren. In dieser Applikation ist wiederum auch kein expliziter Anwendungsfall vorgesehen.
In der Beschreibung im App Store werden unterschiedliche Verwendungsmdglichkeiten aufgezihlt
wie das Hinterlassen von Notizzetteln fiir AirBnb Géste oder fiir die Familienorganisation.

NOTESTORM

Die Applikation ,,NoteStorm* unterscheidet sich in ihrer Verwendung von den beiden vorigen. Sie
ist ein Werkzeug, um physische Notizzettel in ihrer Anwendung als Kollaborations- und
Brainstorming Mittel abzuldsen [20].
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Abbildung 3: Screenshots der NoteStorm App [20], Zugriff: 26.04.2020

Die Applikation bietet ein ausfiihrliches, interaktives Tutorial, in dem alle Funktionalititen der App
einmal durchgespielt werden. Die Hauptfunktionen sind das Erstellen von Notizen und Anordnen
dieser Notizen in Gruppen. Notizen kdnnen nicht nur in einer Augmented Reality Ansicht erstellt
und abgebildet werden, sondern auch in einer strukturierten Liste angezeigt werden. In dieser
Listenansicht konnen die Notizen losgelost von einem Ankerpunkt in der realen Welt erstellt
werden. Bei dem Setzen von Notizen in der realen Welt ist eine Hilfestellung gegeben, die dem/der
BenutzerIn mitteilt, wo Oberfldchen erkannt worden sind.

Das Zusammenarbeiten mit anderen Personen kann ausschlieBlich synchron passieren. Durch
Bluetooth oder Wifi kénnen bis zu acht Benutzerlnnen an denselben Notizen arbeiten. Die
gebotenen Gestaltungsmoglichkeiten sind die Gruppierung von mehreren Notizen zu einem Thema
und das Einfiarben der einzelnen Notizen in unterschiedlichen Farben. Die Grofle von Notizen ist
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vorgegeben und passt sich nicht dem Notizinhalt an. In der AR Ansicht werden Notizen, die weiter
weg vom Smartphone sind, kleiner abgebildet.

Mit der Intention, eine papierfreie Losung fiir die Zusammenarbeit in Ideenfindungsprozessen zu
bieten, ist bei dieser Applikation ein konkreter Anwendungsfall gegeben. Zwar ist es moglich, die
App, dhnlich wie die beiden vorigen Anwendungen, ausschlielich fiir das Hinterlassen von
einzelnen Notizen im Raum einzusetzen, zweckdienlich ist die Applikation aber vor allem als
Brainstorming Werkzeug. Fiir diesen Zweck ist der Einsatz von Augmented Reality nicht unbedingt
notwendig, da die Listenansicht ausreichend ist.
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KAPITEL 2

Praktischer Teil

In diesem Abschnitt werden die Erkenntnisse der vorangehenden Recherche in praktische,
greifbare/visuelle Artefakte umgesetzt. Es entstanden dabei ein Value Proposition Canvas fiir
die jeweiligen Zielgruppen, Wireframes, Fine Designs und ein programmierter Prototyp. Diese
verschiedenen Stufen des Entwicklungsprozesses wurden in der eben angefiihrten Reihenfolge
durchgefiihrt, da die Ergebnisse und die Auseinandersetzung mit der jeweiligen
Problemstellung der einzelnen Stufen mafgebend fiir die darauffolgenden Schritte war. So
diente der Einsatz von Value Proposition Design, mit dem Ergebnis zweier Value Proposition
Canvases, der intensiven Auseinandersetzung mit der Zielgruppe. Das Wissen iiber die
EndnutzerInnen, das flir den Value Proposition Canvas erforderlich ist, wurde aus der Literatur
und Gespriachen mit Kundigen genommen, die bereits im theoretischen Teil dieser Arbeit fiir
Einblicke in den Arbeitsalltag von Heimbetreuungs und -pflegepersonal sowie in die Interaktion
mit Angehorigen diente. Dieses Verstdndnis der Zielgruppe durch den Value Proposition Canvas
ist wesentlich in die Anfertigung der Wireframes eingeflossen. Es wurde stets auf den Value
Proposition Canvas Referenz genommen, um gemél der gestellten Forschungsfragen
abzuwégen und zu begriinden, welche Funktionalitdten es in der App braucht und wie diese im
User Interface aufbereitet sein sollen. Die auf Basis des User Testing iiberarbeiteten Wireframes
stellten das Geriist flir die Screendesigns der finalen Applikation. Ebenso sind Erkenntnisse des
theoretischen Abschnittes, der sich mit den Designrichtlinien von AR Applikationen befasst, in
den Screendesigns beachtet/bertlicksichtigt worden. Fiir die Programmierung des Prototypen
waren folglich alle vorhergehenden Entwicklungsstufen von Bedeutung: das Verstdndnis der
Zielgruppe, die Uberlegungen zu der Struktur und dem User Flow der App, und die
Designentscheidungen.

2.1 Zielsetzung

Im praktischen Teil soll nun ein Hauptziel der Arbeit verfolgt werden, der Entwurf einer mobilen
Augmented Reality Losung fiir den verbesserten Informationsaustausch in der Heimpflege und
-betreuung. Wie bereits im analytischen Teil mittels Literaturrecherche und Gespriachen mit
Kundigen herausgefunden, besteht in der Heimpflege und -betreuung ein hoher Bedarf an digitalen
Losungen. Die in den folgenden Kapiteln gestalterisch und konzeptionell entworfene App nimmt
sich eines Themas an, das durch den Einsatz von passenden Technologien ein Problem in der
Heimbetreuung und -pflege 16sen kann. Dieses Thema ist Kommunikation von Angehorigen
pflegebediirftiger Personen mit dem Pflege- beziehungsweise Betreuungspersonal.

Personen, die Pflege oder Betreuungsleistungen in ihrem Zuhause empfangen, sind unter
Umstidnden nicht in der Lage, Informationen, die wichtig fiir eine reibungslose Betreuung und
Pflege sind, an entsprechende Dienstleisterlnnen weiterzugeben. Aus diesem Grund sind
Angehorige oder nahe Bezugspersonen, wie Nachbarn oder Freundlnnen, wesentlich fiir die
Betreuung/Pflege, besonders zur jetzigen Zeit, da ein Wechsel von institutionellen
Pflegeeinrichtungen zu der Pflege und Betreuung im eigenen Zuhause der PatientInnen stattfindet.
Angehorige haben wichtiges Wissen liber die zu pflegende/betreuende Person und tragen wesentlich
zur patientenorientierten Pflege bei, indem sie Informationen iiber die speziellen Bediirfnisse und
das Umfeld des Patienten/der Patientin iibermitteln. Der Austausch dieser Informationen geschieht
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liberwiegend im personlichen Kontakt mit den HeimpflegerInnen/-betreuerlnnen. Im Falle eines
wechselnden Personals oder kurzfristiger Ausfélle besteht die Gefahr, dass dieses ilibermittelte
Wissen verloren geht. Die entworfene App soll daher eine Moglichkeit bieten das Wissen {iber die
Wohnung und gewisse Vorlieben der Person, die die Dienstleistungen empfingt, einmalig
festzuhalten und HeimpflegerInnen und -betreuerlnnen geeignet zur Verfiigung zu stellen. Geeignet
zur Verfliigung gestellt werden diese Informationen mittels virtueller Notizen im Raum durch den
Einsatz von Augmented Reality. In Analogie zu selbstklebenden Notizzettel, die auf Gegenstinde
geklebt werden, konnen Angehorige mit der App virtuelle Notizzettel in der Wohnung der
pflegebediirftigen Person hinterlassen und dabei auf das reale Umfeld Bezug nehmen. Pflege- und
Betreuungspersonal sieht diese Informationen als Annotationen zu entsprechenden Objekten auf die
die Notiz Bezug nimmt, und kann sich so in dem fremden Umfeld zurecht finden.

Es gibt in Heimpflege- und Heimbetreuungsorganisationen bereits standardisierte Protokolle und
zum Teil technologische Unterstiitzung, in denen fiir die Pflege/Betreuung essentielle Daten erfasst
und einsehbar sind. Diese stellen zumindest all jene Informationen bereit, die fiir MitarbeiterInnen
erforderlich sind, um ihre Arbeit in dem Lebensraum der Patientlnnen auszufiihren. In der
Literaturrecherche ist aufgekommen, dass es dennoch Liicken in diesen Informationssystemen gibt
und auch hohes Potential, gewisse Informationen leichter zuginglich zu machen. Liicken oder
Informationen, die oftmals unzureichend erfasst sind, sind zum Beispiel personliche Vorlieben,
Bediirfnisse oder rdumliche Gegebenheiten, die sich vor allem aufgrund der Besonderheit des
Arbeitsortes, dem personlichen Wohnraum fremder Personen, ergeben. Die in dieser Arbeit
entworfene App soll gezielt auf diese Informationen eingehen und eine Plattform bieten, solche
Informationen geeignet aufzubereiten. Medizinische Informationen sowie Informationen, die
PflegerInnen und Betreuerlnnen unbedingt fiir ihre Téatigkeit bendtigen, sind dabei ganz klar
ausgenommen. Die konzipierte App kann somit als Ergénzung zu bestehenden Systemen verstanden
werden, sie soll diese nicht ersetzen. Im Kapitel 3.6/Future Work wird néher beschrieben, welche
Moglichkeiten es gibt, bestehende Losungen und die entworfene App zu vereinen.

2.1.1 Zielgruppe

Die Zielgruppe der Applikation umfasst im wesentlichen zwei Nutzerlnnengruppen, die sich in der
Bedienung und der zur Verfiigung stehenden Funktionalitit in der App unterscheiden: Angehdrige
und Heimpflege-/Heimbetreuungspersonal. Diese zwei NutzerInnengruppen kooperieren in der App
miteinander. Sie stellen einander Informationen zur Verfiigung und haben die Moglichkeit in Form
von Kommentaren darauf zu reagieren, wodurch eine Kommunikation der beiden Seiten stattfindet,
und auch zwischen App-Userlnnen der gleichen NutzerInnengruppe moglich ist.

ANGEHORIGE

Angehorige und nahe Bezugspersonen von pflegebediirftigen Personen, die Heimpflege oder
-betreuung in Anspruch nehmen, machen die eine Nutzerlnnengruppe aus. App Nutzerlnnen dieser
Gruppe verwenden die Applikation primir zum Verfassen und Hinterlassen von Notizen und somit
zur Informationsweitergabe. Sie schreiben virtuelle Notizzettel, heften diese an Objekte in der
Wohnung, und iibermitteln so ihr Wissen iiber das Umfeld der Person, die Pflege oder
Betreuungsleistungen in ihrem Zuhause empfingt. AuBlerdem konnen sie in der App die bereits
verfassten Notizen bearbeiten, das heif3t, deren Inhalte dndern, oder die Notiz 16schen. Auch das
Kommentieren von Notizen steht Angehorigen offen.
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Zu einer pflegebediirftigen Person, das heilt zu einem Haushalt beziehungsweise einer
Betreuungsumgebung, konnen mehrere Personen als Angehorige die Applikation benutzen. Der
»ersten Angehorigen®, das ist die Person, die initial von einer HeimpflegerIn oder -betreuerIn zu der
Benutzung der App eingeladen worden ist, steht die Benutzerverwaltung zur Verfiigung. Sie kann
weitere Angehorige zu der Betreuungsumgebung hinzufiigen und deren Rollen und damit
Berechtigungen definieren. Weitere Angehdrige, sofern sie die Rolle des Administrators/der
Administratorin zugewiesen bekommen, konnen ebenso App-Benutzerlnnen auf Seite der
Angehorigen hinzufiigen und verwalten.

HEIMPFLEGE / HEIMBETREUUNG

Die zweite NutzerInnengruppe besteht aus Heimpflege- und Heimbetreuungspersonal. Die
Applikation dient dieser Nutzerlnnengruppe in erster Linie als Informationsquelle, fiir
Informationen, die ihnen in der Ausiibung ihrer Tétigkeit in dem Zuhause der Patientlnnen niitzlich
sein konnen. Die entworfene App ist fiir sie als Zusatz zu bestehenden Systemen zu verstehen und
handzuhaben, da die App-Inhalte pflege-/betreuungsrelevante Informationen ergidnzen
beziehungsweise eventuelle Liicken fiillen, sie aber nicht ersetzen.

Zu dieser Gruppe zdhlende BenutzerInnen fragen mit der App Notizen ab, die Angehdrige eines/
einer spezifischen Patientln in dessen/deren Haushalt hinterlassen haben. Sie kdnnen diese Notizen
in Form von Annotationen zu Objekten im Raum mittels Augmented Reality entdecken, oder in
einer Listenansicht angeordnet einsehen. Zu diesen Notizen kénnen sie Kommentare hinterlassen.
Die Kommentare dienen HeimpflegerInnen und -betreuerlnnen als themenspezifische
Kontaktmdglichkeit mit Angehorigen, um sich zu bestimmten Umstédnden auszutauschen. Wenn
beispielsweise ein Gegenstand gebricht oder Besorgungen gemacht werden miissen, die fiir die
Aufgaben in der Pflege oder Betreuung gebraucht werden, konnen das HeimpflegerInnen und
Betreuerlnnen zu entsprechenden Notizen in Form von Kommentaren anmerken. Ebenso wie bei
den Angehorigen gibt es auch im App-Umfang der HeimpflegerInnen und -betreuerlnnen eine
Benutzerverwaltung. Mit entsprechender Rolle konnen Userlnnen andere Pflegerlnnen und
BetreuerInnen zu einer Betreuungsumgebung hinzufiigen. Die initiale Einladung an Angehorige, die
App zu verwenden, und damit das Anlegen einer neuen Betreuungsumgebung, kann von
Heimpflegerlnnen und -betreuerlnnen in der App vorgenommen werden.

ABGRENZUNG: PFLEGEBEDURFTIGE PERSONEN

Personen, die Pflege- oder Betreuungsleistungen in ihrem Zuhause empfangen, zéhlen explizit nicht
zur Zielgruppe. Werden Pflege- oder Betreuungsleistungen in Anspruch genommen, ist davon
auszugehen, dass jene Personen kognitiv und/oder physisch eingeschrinkt sind, eventuell nicht
mehr in der Lage sind fiir sich alleine sorgen zu konnen und demnach Angehorige eine essentielle
Rolle ihrer Pflege/Betreuung spielen. Das entworfene Tool dient gewissermallen fiir eben diese
Personen, die nicht fahig sind, pflege-/betreuungsrelevante Informationen weiterzugeben. Dennoch
sind die pflegebediirftigen Personen, deren Angehorige die App zum Einpflegen von Informationen
verwenden, und deren HeimpflegerInnen/-betreuerlnnen, die App verwenden um Informationen zu
ihrem Haushalt zu bekommen, in den Designiiberlegungen nicht auszugrenzen. Es wird iiber das
Zuhause dieser Personen geschrieben, und von PflegerInnnenn/Betreuerlnnen eventuell wahrend
der Besuchszeit mit der Applikation interagiert, wodurch darauf zu achten ist, dass sie sich wohl
damit fiihlen und nicht unter Umstdnden ,,bevormundet. Prinzipiell steht Angehorigen offen, ihre
pflegebediirftigen Angehorigen flir die App freizuschalten. Die Benutzung der App durch
unterschiedlich eingeschrinkte Personen wurde in den Designiiberlegungen allerdings nicht
berticksichtigt.
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DESIGNUBERLEGUNGEN AUFGRUND DER ZIELGRUPPE

Mit Angehorigen auf der einen Seite und HeimpflegerInnen und -betreuerInnen auf der anderen
Seite, ist die Zielgruppe sehr breit gestreut. Es gibt im Grunde genommen kaum eine Einschriankung
aufgrund des Alters oder zusammenfassende Charakteristiken bei den Angehorigen, da jeder
Mensch eine pflegebediirftige Bezugsperson haben kann, um die er/sie sich kiimmert. Gleiches gilt
fiir Heimpflegerlnnen und Betreuerlnnen, die zwar durch ihren Beruf eine homogene Gruppe
bilden, jedoch dadurch, dass der Einsatz von mobilen Endgerdten im Arbeitsalltag kein geltender
Standard ist, kann keine Aussage iiber die Technikaffinitit getroffen werden. Bei dem Entwurf der
Applikation muss entsprechend beachtet werden, dass bei den EndnutzerInnen unterschiedliche
Wissensstinde in Bezug auf mobile Applikationen im Allgemeinen und Augmented Reality
Applikationen im Speziellen vorhanden sein werden.

2.1.2 Abgrenzung

Die im Umfang dieser Arbeit konzipierte und in Form eines Prototypen programmierte
Applikationen dient in erster Linie zur Visualisierung der Idee einer AR App fiir den
Informationsaustausch in der Heimpflege und -betreuung und zum Testen der User Experience
geméil eines NutzerInnen zentrierten Entwicklungsprozesses. Die entstandenen Artefakte bilden die
App nicht in ihrem vollen Umfang ab, sondern zielen auf die Ubermittlung der Funktionalitiiten ab,
die einen essentiellen Zweck in der App haben oder sich in der Bedienung oder Darstellung von
géngigen mobilen Benutzeroberflichen unterscheiden. Dariiber hinausgehende Prozesse oder App-
Funktionalititen, die fiir das Funktionieren der App notwendig sind, werden schriftlich beschrieben
sein, um ein vollstdndiges Bild zu schaffen, jedoch nicht in den Wireframes, den Designs oder dem
Prototypen abgebildet sein. Diese sind:

* Der initiale Einladungsprozess
Das Aufsetzen einer ,,Betreuungsumgebung® und das Einladen Angehoriger zu dieser
Betreuungsumgebung

* Eine Notiz bearbeiten
Notizinhalt bearbeiten oder Notiz 16schen

* Das Rollen- und Berechtigungssystem
Unterschiedlichen Nutzerlnnen Rollen zuweisen und sie in ihrer Berechtigung einschrianken

* Die Benutzerverwaltung auf Seiten der Angehorigen
Weitere Angehorige zur Betreuungsumgebung hinzufiigen, Rollen und Berechtigungen
verteilen und verwalten

* Die Benutzerverwaltung auf Seiten der HeimpflegerInnen/-betreuerInnen
Weitere Heimpflegerlnnen und -betreuerInnen zur Betreuungsumgebung hinzufiigen, Rollen
und Berechtigungen verteilen und verwalten

Dartiber hinausgehende Themen iiberschreiten das Ausmal} der Bachelorarbeit und wurden in dem
Entwurf der Applikation nicht beriicksichtigt. Von diesen nicht beriicksichtigten Themen wurden
einige in den User Testings (3.1.4/Weitere Anmerkungen) oder den Interviews mit Kundigen
hinterfragt und werden daher hier explizit angefiihrt.
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Diese Themen sind:

* Registrierung und Authentifizierung
Initiale Registrierung und Anmeldung fiir die App Benutzung

* Ansichten unterschiedlicher UserInnen
Auswirkungen des Rollen/Berechtigungssystem auf die Benutzeroberfldche

* Sicherheitsmechanismen
Sicherstellung, dass nur befugte Personen die Informationen abrufen konnen

* Datenschutz
Sicherstellung, dass Daten vertraulich behandelt werden

2.1.3 Ausgangssituation

Die Tatsache, dass es bisher noch keine vergleichbare technische Losung fiir den
Informationsaustausch zwischen Angehorigen und Heimpflege-/Heimbetreuungspersonal gibt, zeigt
die Wichtigkeit dieses Projekts auf. Wie in dem theoretischen Teil dieser Arbeit herausgefunden, ist
die Kommunikation von Angehoérigen und Heimbetreuungs/-pflegepersonal ein wichtiger
Bestandteil der Betreuung und Pflege, entsprechende Informations und
Kommunikationstechnologien gibt es aber wenige.

Die Bedeutung der Arbeit liegt in der Konzeption und der Entwicklung (in Form eines Prototyps)
einer mobilen Applikation, die mit Augmented Reality neue Kommunikationswege nutzt, um
Informationen praktisch darzustellen. Mit dem Hauptfokus, eine Losung fiir die Erleichterung des
Arbeitsalltages zu schaffen, stellt sie vor allem eine Bereicherung fiir den Heimpflege- und
Heimbetreuungsbereich dar. Die Anwendung in der Heimpflege und -betreuung ist wertvoll und ein
zentraler Punkt der Arbeit, weil hier eine liickenlose Kommunikation essentiell ist. Es geht um die
Gesundheit von Menschen, und da - je nach Pflegeart beziechungsweise Beeintrichtigung der zu
pflegenden Person - die Person gegebenenfalls nicht in der Lage ist, wichtige Informationen selber
zu ibermitteln, kann technologische Unterstiitzung eine Losung zu dem Problem bieten.
Angehorige oder Langzeit betreuendes Personal miissten demnach neues bzw. kurzzeitig
einspringendes Personal nicht jedes Mal aufs Neue einschulen, sondern kénnen die einmal
gesetzten Informationen zur Wissensvermittlung nutzen. Mit Informationen, die an passender Stelle
angebracht und geeignet aufbereitet sind, konnen zeitintensive Arbeiten rund um die
Informationsbeschaffung und -libermittlung verbessert werden.

2.2 Value Proposition Canvas

Eingehend in den Entwurf eines Produkts oder Service ist es von groBer Bedeutung, die
Endnutzerinnen und Endnutzer zu kennen. Schlielich wird ein Produkt fiir eine gewisse Zielgruppe
entworfen, der Designerlnnen bzw. EntwicklerInnen unter Umstinden nicht entsprechen, und in
jedem Fall nicht allumfassend ausmachen. Es ist wichtig, die Personengruppe zu kennen, fiir die die
Anwendung entworfen wird, welche Tatigkeiten die Personengruppe charakterisiert, wo die
Probleme dieser Personen liegen und welche positive Ergebnisse sie sich durch die Verwendung
einer Anwendung erhoffen wiirden. Neben dem Wissen iiber die Nutzergruppe stellt sich allerdings
auch die Frage, ob die Anwendung, die man fiir eben diese Zielgruppe plant und entwirft,
tatsdchlich einen Wert fiir die NutzerInnen schaftt.
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Um einerseits das Verstdndnis der EndnutzerInnen zu bekommen und andererseits abzuwégen, ob
das geplante Produkt fiir die Zielgruppe einen Nutzen darstellt, gibt es den Value Proposition
Canvas. Der Value Proposition Canvas unterstiitzt im Designprozess, indem er ein strukturiertes
Vorgehen dieser Gegeniiberstellung von dem, was geboten wird, zu dem, was der/die Userln
braucht, bietet und kompakt visualisiert. Aufbauend auf dieser Visualisierung konnen
Entscheidungen zu den angebotenen Funktionen getroffen werden und der Canvas wihrend des
gesamten Designprozesses stets als Referenz fiir ein gemeinsames Verstindnis zu dem/der
EndnutzerIn genommen werden. Im folgenden Kapitel wird der Aufbau des Value Proposition
Canvas niher erldutert und die Ausarbeitung gemdll des in dieser Arbeit gewdhlten Themas, der
Entwurf einer AR Applikation zum verbesserten Informationsaustausch in der Heimpflege und
-betreuung, aufgezeigt und beschrieben.

2.2.1 Theorie

Der Value Proposition Canvas ist ein von Osterwalder A. et al. vorgestelltes Werkzeug, das in der
von ihm als chaotisch bezeichneten Suche nach Nutzen, den KundInnen wollen, zum Einsatz
kommt [21]. Es soll in dem nichtlinearen Prozess des Value Proposition Design dabei helfen, den
Fokus auf das Wesentliche zu haben, ndmlich etwas zu entwickeln, das Nutzerbediirfnissen gerecht
wird. Der Value Proposition Canvas kann als Erweiterung zu dem ebenfalls von Osterwalder A. et
al. konzipierten Business Model Canvas gesehen werden. Wihrend sich der Business Model Canvas
darauf bezieht, wie Wert flir das eigene Unternehmen geschaffen wird, dient der Value Proposition
Canvas dazu aufzuzeigen, wie man fiir Kundlnnen Wert schafft. Dieser Aspekt der
Nutzerbediirfnisse wird zwar auch im Business Model Canvas behandelt, allerdings in einem
geringeren Detailierungsgrad und weniger greifbar visualisiert.

AUFBAU

Der Value Proposition Canvas besteht aus zwei Seiten: dem Kundenprofil und der Value Map.
Das Kundenprofil, die rechte Seite des Canvases, dient der Verdeutlichung des Verstédndnisses von
der Kundin/dem Kunden. Die Value Map, die linke Seite des Canvases, legt dar, wie man plant, fiir
diese Kundin/diesen Kunden Wert zu schopfen. Wenn diese zwei Seiten zueinander passen, die
geplante Wertschopfung sich mit den Nutzerbediirfnissen deckt, so spricht man von einem Fit. Ein
Fit ist das Ziel des Designprozesses und das gewlinschte Ergebnis bei dem Erstellen eines Value
Proposition Canvas. Es driickt ndmlich aus, dass die geplanten Produkte und Services tatséchlich
Nutzerbediirfnisse behandeln, indem sie auf die Aufgaben, Probleme und den erhofften Nutzen des
betrachteten Kundensegments eingehen.

Erstellt wird ein Value Proposition Canvas immer fiir ein spezifisches Kundensegment. Beim
Kundenprofil ist ndmlich genau zu betrachten, was eine charakteristische Kundin/einen
charakteristischen Kunden dieses Segments ausmacht. Unter Umstdnden gibt es unterschiedliche
Anwenderlnnen. Die angebotenen Produkte und Services sollen aber auf die individuellen
Bediirfnisse eingehen und die Wertschopfung entsprechend dem betrachteten Kundensegment
angepasst sein. Ist ein Kundensegment gewihlt, so geht es im ersten Schritt darum, den Kunden/die
Kundin hinsichtlich seiner/ihrer Aufgaben, Probleme und erwiinschten Nutzen zu charakterisieren.
Dafiir sind im Kundenprofil drei unterteilte Bereiche vorgesehen. Die Aufgaben beschreiben, was
der Kunde/die Kundin versucht in einer bestimmten Situation zu 10sen, in seiner/ihrer Arbeit oder in
seinem/ihrem Leben. Dabei werden nicht nur funktionale Aufgaben erfasst, sondern auch soziale
und emotionale. Soziale Aufgaben beschreiben zum Beispiel, wie Kundlnnen von anderen
wahrgenommen werden wollen, wéihrend emotionale Aufgaben unter anderem solche sind, bei

denen Kundlnnen einen gewissen emotionalen Status erstreben. Im Bereich fiir Probleme werden
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Hiirden, mogliche schlechte Ergebnisse und Risiken festgehalten, die bei der Erledigung der
Aufgaben auftreten und hinderlich sein konnten. Nutzen kennzeichnen hingegen positive
Ergebnisse, die sich KundInnen wiinschen und anstreben. Dieses Charakteristiken, die durch
Annahmen, Beobachtungen, Interviews oder Ahnliches aufgekommen sind, werden auf Notizzettel
geschrieben und auf das entsprechende Segment im Kundenprofil angebracht. Ein Notizzettel
beschreibt dabei kurz und kompakt, in den Worten, wie der Kunde/die Kundin sich ausdriicken
wiirde, eine Aufgabe, ein Problem oder einen Nutzen.

Dem Kundenprofil visuell gegeniibergestellt ist die Value Map. Sie stellt auch inhaltlich ein
Gegenstiick zum Kundenprofil dar und ist wiederum in drei Teile geteilt. Ein Abschnitt dient dem
Festhalten aller Produkte und Services, die KundInnen erwarten konnen und fiir das gewihlte
Kundensegment relevant sind. Ein weiterer Abschnitt bezieht sich auf die Problemldser. Es wird
notiert, wie die angebotenen Produkte und Services ein oder mehrere Probleme des Kunden/der
Kundin 16sen. Der letzte Abschnitt bezieht sich nach dem gleichen Prinzip darauf, wie das Angebot
Nutzen bei dem Kundensegment schafft. Die Gestaltung der Value Map ist sehr stark von dem/der
AnbieterIn abhdngig. Wahrend das Kundenprofil gewissermallen gegeben ist, es hierbei vielmehr
darauf ankommt, die KundInnen moglichst gut zu verstehen und kennen, kann die Value Map
bewusst beeinflusst werden. SchlieBlich soll das Angebot auch eine Reaktion auf die
Nutzerbediirfnisse sein. Anbieterlnnen sollen ihr Angebot an die mittels des Kundenprofils
charakterisierten Endnutzerlnnen anpassen und an der initialen Idee feilen, um ein moglichst
passendes Produkt oder passenden Service fiir ihre Zielgruppe zu entwickeln.

VERWENDUNG

Wie bereits erwédhnt, dient das Befiillen des Value Proposition Canvas dazu, sich iiber die
potentiellen KundInnen klar zu werden und mit diesem Verstdndnis an dem geplanten Service oder
Produkt zu arbeiten, um den Bediirfnissen der Zielgruppe gerecht zu werden. In groflen
Projektteams kann die Visualisierung auBlerdem dafiir verwendet werden, ein gemeinsames
Verstidndnis der NutzerInnengruppe auf der einen Seite und dem geplanten Nutzen auf der anderen
Seite zu schaffen. Die unterschiedlichen Disziplinen des Projektteams waren unter Umstdnden nicht
an der Ideenfindung und der Anpassungen an die Zielgruppe beteiligt und haben nun durch den
Value Proposition Canvas eine kompakte Veranschaulichung, warum das Produkt oder der Service
so geplant ist.

In dieser Arbeit dient der Value Proposition Canvas ebenso als geleitete Methode, um sich damit
auseinanderzusetzen, was die entworfene Applikation bieten muss, damit sie der Zielgruppe einen
wahren Nutzen bringt. Ebenso soll er dem/der Leserln eine Visualisierung bieten, um
Entscheidungen im Designprozess nachvollziehen zu konnen und einen tieferen Einblick zu
bekommen, was die Zielgruppe ausmacht. Die Gegeniiberstellung von dem geplanten Nutzen und
der Zielgruppe ermdglicht es im weiteren Verlauf des Designprozesses, den Fokus auf das
Wesentliche und zumindest eine theoretische Bestdtigung zu haben, eine passende Applikation fiir
HeimpflegerInnen/-betreuerlnnen und Angehodrige zu entwickeln. GeméB der gestellten
Forschungsfrage der vorliegenden Arbeit soll damit beantwortet werden konnen, welche
Funktionalititen die App braucht, um einen Mehrwert flir Angehdrigen einerseits und
HeimbetreuerInnen/-pflegerlnnen andererseits zu bieten. Die Beantwortung dieser Frage erfolgt im
Analyseteil im Kapitel 3.3.1/Value Proposition Canvas Fit.

2.2.2 Ausfuhrung
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Wie in Kapitel 2.1.1/Zielgruppe behandelt, umfasst die Zielgruppe der Applikation zwei
NutzerInnengruppen. Mit dem Vorhaben eine niitzliche App fiir beide NutzerInnengruppen zu
entwickeln, die Angehdrigen ebenso einen Mehrwert bietet wie HeimpflegerInnen und
-betreuerInnen, wurden zwei voneinander unabhédngige Value Proposition Canvases angefertigt.
Zwar ist die Essenz der Applikation - das kontextbezogene Austauschen von Informationen - fiir
beide NutzerInnengruppen gleich, jedoch sind die angebotenen Funktionalititen fiir die zweigeteilte
Zielgruppe durchaus verschieden und sie bedienen auch unterschiedliche Probleme, Nutzen und
Aufgaben.

Die Probleme, Nutzen und Aufgaben, die in den zwei folgenden Value Proposition Canvases
festgehalten sind, wurden aus den Rechercheergebnissen, der Literatur und der gefiihrten Gespriache
mit Personen aus der Heimpflege-/Heimbetreuung gesammelt und zusammengefasst. Bei den
gefundenen Informationen wurde besonderes Augenmerk auf jene Informationen gelegt, die sich im
Zusammenhang mit Kommunikation in der Heimbetreuung und -pflege ergeben. Es wurden aber
auch Probleme, Nutzen und Aufgaben festgehalten, die die Interaktion von Heimbetreuungs-/
Heimpflegepersonal und Angehorigen allgemein betreffen oder den Arbeitsalltag der
Heimbetreuerlnnen/-pflegerInnen niher beleuchten. Die beiden Kundensegmente machen durchaus
mehr aus, als in den angefertigten Value Proposition Canvases aufgezeigt wird. Es wurden aber nur
Informationen erfasst, die in Hinblick auf die konzipierte App relevant sind. Ahnliche
Informationen, die auf der Seite des Kundenprofils mehrfach zum gleichen Thema angefiihrt sind,
verdeutlichen die Vielschichtigkeit eines Themas, das mehrere Probleme sowie Nutzen aufwerfen,
und mit den Aufgaben zusammenhéngen kann.

HEIMPFLEGERINNEN/HEIMBETREUERINNEN

Gain Creators

»

... Products e
LT & Services

v
'y

Heimpfleger In
/-biffrguuln

Pain Relievers

®

Abbildung 4: Value Proposition Canvas der HeimpflegerInnen/-betreuerinnen. Eigene
Darstellung
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Abbildung 5: Ausschnitt der Aufgaben (Customer Jobs) des Kundenprofil der HeimpflegerInnen/-
betreuerlnnen. Eigene Darstellung

Die Aufgaben der HeimpflegerInnen und HeimbetreuerInnen betreffen neben den offensichtlichen,
denen sie als DienstleisterInnen der Pflege oder Betreuung nachgehen, auch weitere weniger
offensichtliche, jedoch genauso relevante. Ein groBer Punkt ist dabei zum Beispiel die emotionale
Unterstiitzung, die sie Angehorigen in einem Pflegefall bieten. Ebenso wichtig sind die sozialen
Aufgaben, wie etwa, dass sie professionell wahrgenommen werden wollen und ihrer
Professionalitit akzeptiert werden wollen. Andere Punkte betreffen die Tatigkeit und die
Entwicklung der Heimpflege allgemein, dass sie stets steigenden Anforderungen in dem Beruf
gerecht werden miissen oder immer komplexer werdende Aufgaben in dem Zuhause der
PatientInnen ausfithren miissen, die frither nur in entsprechenden Einrichtungen gemacht wurden.
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Abbildung 6: Ausschnitt der Probleme (Pains) des des Kundenprofil der HeimpflegerInnen/-
betreuerlnnen. Eigene Darstellung

Schon aus der Visualisierung des Kundenprofils von Heimpflegerlnnen/-betreuerlnnen lésst sich
erkennen, dass die Probleme dieses Kundensegments vielschichtig sind. Zusammenfassend ldsst
sich aussagen, dass der Beruf der Heimpflege/-betreuung sehr stressig ist, wodurch gewisse
Aufgaben, die im Arbeitsalltag anfallen, als Probleme aufgefasst werden. So kann zum Beispiel der
hohe Zeitdruck ein begiinstigender Grund dafiir sein, dass die Kommunikation mit Angehorigen als
mithsam empfunden wird, da es das Arbeitspensum erhoht. Viele der Probleme stehen im direkt
Zusammenhang mit Angehorigen. Es wird beispielsweise als storend empfunden, wenn Angehdrige
wihrend der Besuche der Heimpflegerlnnen/-betreuerlnnen anwesend sind, da sie sich dann
tiberwacht vorkommen. In solchen Situationen kann es aber auch vorkommen, dass Angehdrige
versuchen, dem Heimbetreuungs-/Heimpflegepersonal weitere Aufgaben, die vielmehr den
Haushalt betreffen und unter Umsténden nicht einmal in deren Tétigkeitsbereich fallen, aufzutragen.
Auf der anderen Seite ergibt sich aber auch ein Problem bei den HeimpflegerInnen/-betreuerlnnen,
wenn die Angehorigen sich nicht ausreichend in der Pflege/Betreuung engagieren. Schwierig ist in
diesem Zusammenhang vor allem, wenn die Angehorigen zudem schwer erreichbar sind. Aber auch
die Kommunikation mit mehreren Angehorigen eines Patienten/einer Patientin wird als Problem
empfunden, wenn die gleiche Information an unterschiedliche Personen weitergegeben werden
muss. Ein auBerdem oft erwdhntes Problem ist, dass der Pflegeplan, der definiert, welche
Pflegedienste fiir den/die Patientln vorgesehen sind, sehr genau vorgibt, was bei einem Besuch zu
tun ist. Diesen sehen HeimpflegerInnen/-betreuuerlnnen als zu strikt, er schrénkt sie in ihrer Arbeit
ein und fiihrt zu Unstimmigkeiten mit den Angehorigen.

31



weks Kowwmuikaliowseffinieun

Sudicnr fustausca Vorke

ok P Fahontonsn
ommuniation

beiniger foltou -
Ak

kher Hourakt
me&ﬁm d“:n Mumschern
Gains e g
usunathaabsivformahioasia
idr auf dun (efdr wit dam b
:wuww vorbereitein aud umwz&(mumsmA‘:?BIl éf:;;wm
Wwitin

V Stets doer  dar “Bechuirfuisse

das Pakiaus] der Takiehin

informurt sein
gide am Vorgahem hallen
Arbufsbdas\’w/\g
reduioren o dor @‘W%
'TR(%.{)LBAAS el

Sreuern wer welchu
Information bekommt
ndesperssubichn (2 welcbuam “derails

As, qrast)
M leviv shnikhe wjm
habun t sellodr enbstheidin
Kwun  was beiny Besucho
Fowirde

%umad/u

Heimpfle erln
/-betrguerin

Abbildung 7: Ausschnitt des Nutzen (Gains) des Kundenprofil der HeimpflegerInnen/-
betreuerInnen. Eigene Darstellung

Der Nutzen, was aktuell an den unterschiedlichen Aspekten der Heimpflege/Heimbetreuung
gemocht wird, oder was Heimpflegerlnnen/-betreuerlnnen begriiBen wiirden, bildet gut ab, dass der
interpersonliche Aspekt der Arbeit sehr positiv gesehen wird, bei der Kommunikation und der
Bereitstellung von Informationen jedoch noch viel Potential fiir Verbesserungen gegeben ist. Ein
wichtiger Punkt ist auch die personenzentrierte Pflege, die HeimpflegerInnen und -betreuerInnen
stets anstreben.
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Abbildung 8: Ausschnitt der Produkte und Services der Value Map der HeimpflegerInnen/-

betreuerlnnen. Eigene Darstellung

Die Funktionalitit (Produkte und Services), die fiir die NutzerInnengruppe der Heimpflegerlnnen
und Heimbetreuerlnnen in der App geplant ist, dreht sich im Groben um das Einsehen von
virtuellen Notizen im Raum. Heimpflegerlnnen/-betreuerlnnen koénnen durch den Einsatz von
Augmented Reality kontextbezogene Informationen angezeigt bekommen, die von Angehdrigen zu
einem bestimmten Kontext, einem Objekt mit einer ortlichen Referenz, hinterlassen wurden. Sie
konnen diese Notizen auch kommentieren, um Angehorige beispielsweise iiber einen notwendigen
Einkauf zu informieren. Eine Listenansicht der Notizen bietet die Mdglichkeit, Notizen nach
gewissen Kriterien zu filtern, um schnell an Informationen zu kommen, die fiir den/die Userln
relevant ist. AuBlerdem ist das Produkt so geplant, dass eine Ankniipfung an bestehenden Systemen
moglich ist. Inwiefern diese App-Funktionalititen eine Reaktion auf die Probleme/Aufgaben/
Nutzen der HeimpflegerInnen und HeimbetreuerInnen ist, kann im Kapitel 3.3.1/Value Proposition

Canvas Fit nachgelesen werden.
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Abbildung 9: Value Proposition Canvas der Angehorigen. Eigene Darstellung
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Abbildung 10: Ausschnitt der Aufgaben (Customer Jobs) des Kundenprofils der Angehorigen.
Eigene Darstellung

Angehorige konnen sehr unterschiedliche Aufgaben libernehmen, je nach Grad der Beteiligung an
der Pflege beziehungsweise Betreuung. Sie konnen etwa iiberwiegend organisatorischen Tatigkeiten
nachgehen, indem sie die Pflege/Betreuung koordinieren und im Namen der pflegebediirftigen
Person administrative Aufgaben ausfiihren. Thre Aufgabe besteht aber sehr oft auch darin, eine
personenzentrierte Pflege/Betreuung, durch Bereitstellung aller dafiir relevanten Informationen und
Sicherstellung, dass diese Informationen Anwendung in der Pflege/Betreuung finden, zu
ermoglichen. Unter diese Sicherstellung fallt auch die Aufgabe, dass sie neue HeimpflegerInnen/-
betreuerlnnen in das Zuhause des Patienten/der Patientin und die Besonderheiten im Umgang mit
dem Zuhause einweisen.
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Abbildung 11: Ausschnitt der Probleme (Pains) des Kundenprofils der Angehorigen.
Eigene Darstellung

Die meisten Probleme, die Angehorige einer Person, die Heimpflege- oder
Heimbetreuungsleistungen empfingt, haben, ergeben sich aus der Situation, dass sie nicht selber die
Pflege/Betreuung iibernehmen. Sie haben daher Misstrauen in die Fachkrifte, die sich um die
pflegebediirftige Person kiimmern, Schuldgefiihle und das Empfinden, aus der Pflege/Betreuung
ausgeschlossen zu sein. Auflerdem wird die fehlende Kontinuitit, der haufige Personalwechsel und

der damit verbundene Bedarf, neue Heimpflegerlnnen/-betreuerlnnen einzuschulen, als Problem
aufgefasst.
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Abbildung 12: Ausschnitt des Nutzen (Gains) des Kundenprofils der Angehorigen.
Eigene Darstellung

Der Nutzen, den sich Angehorige erhoffen, ist auch davon abzuleiten, dass sie das Gefiihl haben,
etwas zu verpassen, wenn sie die Pflege/Betreuung der bediirftigen Person nicht selber iibernehmen.
Sie wollen immer {liber den/die PflegeempfiangerIn informiert sein, und begriiBen es, wenn diese
Informationen aktiv von HeimbetreuerInnen/-pflegerlnnen kommuniziert werden. Auflerdem wollen
sie an allen Prozessen beteiligt sein, mitbestimmen konnen und das Gefiihl haben, zusammen mit
dem Heimpflege-/Heimbetreuungspersonal auf ein gemeinsames Ziel hinzuarbeiten, die
personenzentrierten Pflege flir den/die Patientln.
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Abbildung 13: Ausschnitt der Produkte und Services der Value Map der Angehorigen.
Eigene Darstellung

Die angebotenen Funktionalititen (Produkte und Services) fiir Userlnnen, die als Angehorige die
App benutzen, decken primér das Bereitstellen von Informationen ab. Angehorige kdnnen unter
Verwendung der mobilen AR App virtuelle Notizen im Raum hinterlassen, um so ihr Wissen an
Heimpflegerlnnen und Heimbetreuerlnnen weiterzugeben. Sie konnen aullerdem weitere
Angehorige zu der Betreuungsumgebung hinzufiigen und sie in ihren Rollen und Berechtigungen
einschrdnken. Die Kommentarfunktion und damit verbundene Push-Benachrichtigungen
ermdglichen einen direkten Austausch mit dem Pflege/Betreuungspersonal.
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2.3 Wireframes

Nachdem nun ein Verstindnis der Zielgruppe geschaffen worden ist und unter der Verwendung der
Value Map festgehalten wurde, welche Funktionen die geplante Applikation bietet, geht es in
weiterer Folge des Designprozesses darum, die Idee und die Abldufe der Benutzung der Applikation
allgemein verstindlich zu visualisieren. Fiir diesen Zweck wurden Wireframes angefertigt, die die
Kernfunktionalititen der Applikation in einzelnen, durch Pfeilen miteinander verlinkten
Bildschirmen zeigen. Die Wireframes, die hier présentiert werden, bilden das auf Basis des User
Testing angepasste Konzept ab. Details, welche Erkenntnisse aus den Tests mit potentiellen
Endbenutzerlnnen zu diesem Ergebnis gefiihrt haben, konnen im Kapitel 3.7.4/Ergebnisse
nachgelesen werden. Es werden im Folgendem nur Ausschnitte der Wireframes gezeigt, die
detaillierten Abldufe konnen den Anhéngen entnommen werden.

Wie Wireframes zu lesen sind: Die Wireframes bilden ab, wie die Aktion auf einem Bildschirm zu
einem nidchsten Bildschirm fiihrt. Diese Verlinkungen sind durch rote Pfeile dargestellt. Die
Beschriftungen der Pfeile geben einen Hinweis darauf, welche Geste ein User/eine Userln ausfiihrt,
um von dem einen Bildschirm zu dem nichsten zu gelangen. Diese sind in englisch formuliert.
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2.3.1 Angehorige: Onboarding

EINLEITENDE ERKLARUNG

(=0 \\

®

Melissa K. hat Sie eingeladen eine
Betreuungsumgebung einzurichten.

Mit der App virtuelle Notizen hinterlassen

Anstelle von Notizzetteln knnen Sie einfach
virtuelle Notizen in dem Wohnraum
hinterlassen und so Informationen an Pflege-
und Betreuungspersonal weitergeben.

Richten Sie in wenigen Schritten eine
Betreuungsumgebung ein

Sie sind immer informiert

Fir eine reibungslose Betreuung

Pflegerinnen oder Heimbetreuerinnen
kbnnen Kommentare zu Notizen hinterlassen.

Teilen Sie Pflege- und Betreuungspersonal mit
wo sich die Medikament befinden oder welche
Raume nicht betreten werden sollen.

Legen Sie los! Hinterlassen Sie virtuelle
Notizzettel in der Wohnung und tragen Sie so

Wenn sich etwas andert sind Sie stets T
informiert, auch wenn Sie nicht vor Ort sind!

Sokdnnen Sie Vorlieben ihrer Angehorigen
festhalten und bei der Betreuung mithelfen.

Abbildung 14: Onboarding Bildschirme, die bei der ersten Benutzung als Angehériger/
Angehdrige angezeigt werden. Eigene Darstellung

Angehorige werden durch Heimpflegerlnnen/-betreuerlnnen zur Benutzung der App eingeladen.
Der erste Bildschirm, den Angehdrige nach dem Herunterladen der App sehen, zeigt eine Nachricht
des/der Heimbetreuerln/-pflegerIn, der/die die Einladung gemacht hat. In den darauf folgenden
Bildschirmen wird die Funktionsweise der App erklirt und am Schluss dieser Einleitung wird der/
die Userln gebeten, eine Betreuungsumgebung einzurichten.
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SCHRITT 1: WOHNRAUME DEFINIEREN

7

Gleich kann das Notizschreiben losgehen
Vorher brauchen wir nur ein paar Informationen.

r Wohnung von

ahi oder figen Sie selber fehlende

Weiter Weiter

N —/ N —/

Abbildung 15: Schritt zum Definieren der Wohnrdume im Zuge der Einrichtung der
Betreuungsumgebung. Eigene Darstellung

Im ersten Schritt werden Angehdrige gefragt, die Rdume, die es in der Betreuungsumgebung gibt,
zu definieren. Dem/Der Userln wird eine Liste an Wohnraumen angezeigt, die es in einen Wohnung
oder einem Haus geben kann. Einige dieser Wohnrdume sind schon vorausgewihlt, da es diese
Zimmer mit groBBer Sicherheit in den meisten Wohnungen gibt und der/die Userln sich einige Klicks
ersparen kann. Durch Tippen auf ein Element der Liste wird dieses ausgewéhlt oder die Auswahl
aufgehoben. AuBBerdem konnen durch Texteingabe zusétzliche Wohnrdume definiert werden, die
sich nicht in der Liste befinden.
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2.3.2 Angehorige: Erste Notiz setzen

Perfekt!

alles, was wir
dem Notzischreiben losgehen.

Bewegen Sie |hr Smartphone:
langsam im Raum

App has an understanding of the surroundings ——

N v/

Jetzt kénnen Sie Ihre erste Notiz setzen!
Tippen Sie dazu einfach auf ein Objekt, das
Sie im Bild sehen.

\

Neue Notiz erstellen

2.B.: Medikamentenschrank

Tippen Sie hier inen kurzen Titel in, der den
Inhaltder Notiz beschreibt.

Weiter zu den Details

Abbildung 16: Geleitetes Tutorial fiir das Verfassen der ersten Notiz. Eigene Darstellung

Beim Verfassen der ersten Notiz werden Hilfestellungen angeboten, die den Prozess leiten und fiir
das Verstindnis der Funktionsweise sorgen. Der Fokus liegt auf der aktuell zu bearbeitenden

Aufgabe, andere Kontrollelemente werden noch nicht angezeigt.
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2.3.3 Angehorige: Neue Notiz verfassen

AUSLOSER, SCHRITT 1 + 2

Neue Notiz erstellen

Abwasch Brausekopf nicht abnehmen

Aotrechen | ;

l

QuEnunOOnGE QUEDNUUOLG
FERHEEHY FERHEREE
B A E
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Abbildung 17: Der User Flow zum Verfassen einer neuen Notiz. Eigene Darstellung

Um eine neue Notiz zu erstellen, tippt der/die BenutzerIn auf die entsprechende Stelle im
Bildschirm, an der das reale Objekt zu sehen ist, zu dem er/sie eine Notiz hinterlassen will. Es
erscheint ein Fenster, in dem der Titel der neuen Notiz einzutippen ist. Sobald ein Titel eingetippt
wurde, wird der Button ,,Weiter zu den Details* aktiv und durch Tippen auf diesen Button kommt
der/die Userln zu der Texteingabe fiir den Inhalt der Notiz.

Im Hintergrund ist stets die bewegte AR Szene zu sehen und der/die Userln hat jederzeit die
Moglichkeit, das Verfassen der Notiz abzubrechen oder zum vorherigen Schritt zurlickzukehren.
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SCHRITT 3 +4

Neue Notiz erstellen

Neue Notiz erstellen
Abwasch Brausekopf nicht abnehmen

ZMMER Abwasch Brausekopf nicht abnehmen

Abbildung 18: Schritt drei und vier beim Erstellen einer neuen Notiz. Eigene Darstellung

Im dritten Schritt definiert der/die Userln, in welchem Zimmer sich die eben erstellte Notiz
befindet. Es ist das Zimmer vorausgewdhlt, zu dem es die meisten Notizen im nahen Umfeld gibt.
Im vierten Schritt kann der/die Userln aus Themen wihlen, die den Inhalt der Notiz am besten
beschreiben. Diese Themen bieten eine Kategorisierung der Notizen.

ZUSAMMENFASSUNG

Neue Notiz erstellen

Abwasch Brausekopf nicht abnehmen

NOTIZINHALT
Der Brausekopf der Abwasch sollte nicht

herausgezogen werden, da er defekt ist.
und dann nicht mehr richtig einrastet.

E]IE][E]III@E]E]

Km@mw )

Neue Notiz erstellen

e
Abwasch Brausekopf nicht abnehmen

pf der Abwasch sollte nicht
herausgezogen werden, da er defekt ist
und dann nicht mehr richtig einrastet.

ammer

Abbildung 19: Zusammenfassung der Eingaben bevor die neue Notiz verdffentlicht wird. Eigene
Darstellung
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Wie in Abbildung 19 zu sehen, wird dem/der Userln im letzten Schritt eine Zusammenfassung
prasentiert, die die Eingaben der unterschiedlichen Schritte zeigt. Es ist an dieser Stelle auch die
Option gegeben, einzelne Eingaben zu dndern. Durch ,,Notiz verdffentlichen* kehrt der/die Userln
zu der AR Ansicht zuriick und sieht die neue Notiz in der Szene.

2.3.4 Heimpflegerinnen/-betreuerinnen: Notizdetails im Raum

— 0 — 0 — 0
09:52AM ll ® 09:52AM ll T 09:52AM Fhd
i istenansict i istenansict
istenansict

Hier befindet sich der
Badewannensitz

Hier befindet sich der
Badewannensitz

fotrecen 1

SUG0uuDnaa

DODEE0EED
\ @B =)

Abbildung 20: Anzeigen der Detailansicht einer Notiz in AR. Eigene Darstellung

Durch das Tippen auf die minimierte Ansicht einer Notiz, die nur den Titel zeigt, gelangt der/die
UserIn zu der Detailansicht der Notiz. In dieser Ansicht wird zusétzlich der Inhalt und der/die
VerfasserIn der Notiz angezeigt. Aullerdem haben Userlnnen in dieser Ansicht die Moglichkeit,
einen Kommentar zu der Notiz zu hinterlassen.
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2.3.5 Heimpflegerlnnen/-betreuerinnen: Listenansicht

FILTERN

Gebrauchsanweisung

nnnnnnnn

Tap ——)|

AmMorgen ZuMittag Apends
derNacht
Abbrechen

Abbrechen

‘Wohnzimmer

Abends eine Kerze anzinden >
ihre Liebsten. Dasle selber nicht mehr in der Lage st das...
bends  Wobefindetessich
Schlafzimmer
Schreibtischlicht brennen lassen >

‘Wenn Siemeine Mutter am Abend ins Bett gebracht
haben, i i

Abends

k\Y

2Eintrage
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Abbildung 21: Filtermoglichkeit in der Listenansicht der Notizen. Eigene Darstellung

HeimpflegerInnen/-betreuerlnnen haben die Moglichkeit, die Notizen nach Themen zu filtern, die
fiir sie relevant sind. So kann wie in dem Beispiel der Abbildung 21 ein/eine BetreuerIn/Pflegerln,
der/die nur die Heimbesuche abends erledigt, nach Informationen suchen, die abends wichtig sind.

IM RAUM ANZEIGEN

Die Detailansicht eine Notiz bietet die Funktion, eine Hilfestellung in der AR Ansicht einzublenden,

ﬂ:sz M

<

@ Monika$s

Gefiihl. Danke!

Notiz befindet sich hier:
Schlafzimmer

Schreibtischlicht brennen lassen

Wenn Sie meine Mutter am Abend ins Bett
gebracht haben, lassen Sie bitte da
brennen wenn Sie gehen. Das gibt ihr ein sicheres

—0 *‘"x

ﬂv.sz AM

s kleine Licht

[ Im Raum anzeigen

N

nnnnnnnnnnnnnnn

)

< Notiz finden

Raum: Schlafzimmer

—0 J"N

~
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Abbildung 22: Hilfestellung zum Finden einer Notiz im Raum. Eigene Darstellung

die das Finden des Objekts, auf das sich eine Notiz bezieht, erleichtert. Am dufleren Bildschirmrand

wird angezeigt, in welcher Richtung sich die Notiz befindet.
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2.4 Designs

ONBOARDING BILDSCHIRM

Fiir eine reibungslose Betreuung

Teilen Sie Pflege- und Betreuungspersonal mit
wo sich die Medikament befinden oder welche
Réume nicht betreten werden sollen.

So kénnen Sie Vorlieben ihrer Angehérigen
festhalten und bei der Betreuung mithelfen.

Dberspringen Abbildung 23: Design eines der vier Onboarding Bildschirme.
Eigene Darstellung

NOTIZ VERFASSEN

Neue Notiz erstellen

TITEL DER NOTIZ

Abbrechen Weiter zu den Details

QN AW REN BRY BTN BYA AUN B P

A S DF GH J K L
4 Z X C/VB NM X

123 space Go

| @ )

Abbildung 24: Design zum ersten Schritt beim Verfassen einer neuen Notiz. Eigene Darstellung
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Abbildung 25: Design beispielhafter AR Szenen. Eigene Darstellung
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2.5 Prototyp

Der Fokus des Prototypen liegt auf dem Verfassen von virtuellen Notizen im Raum. Das ist eine
Erkenntnis aus dem User Test der Wireframes (3.1.4/Wireframe User Test: Ergebnisse). Im Test hat
sich herausgestellt, dass es bei dieser Funktionalitit Schwierigkeiten gibt, die auf unzureichende
Anweisungen auf der Benutzeroberfldche und unter Umstidnden die beschriankte Moglichkeiten der
Wireframes, die AR Szene verstdndlich abzubilden, zurlickzufiihren sind. Der programmierte
Prototyp bildet daher genau diese Funktionalitdt ab und hat fiir diesen Zweck die Anpassungen auf
Basis der Wireframe User Test Ergebnisse bereits eingearbeitet.

Der Prototyp ist eine iOS Applikation, die unter Verwendung von ARKit den Einsatz von
Augmented Reality moglich macht. Er basiert auf einem von Apple zur Verfiigung gestellten Code-
Beispiel, das fiir das Annotieren von einer AR Szene in Form von virtuellen Notizzetteln gedacht
ist, und damit bereits die Hauptfunktionalitit der entworfenen App abdeckt [22]. Ein Vorteil der
Verwendung dieses Code-Beispiels ist, dass es dem aktuellen Stand der Technik entspricht und
zudem einen GroBteil der Richtlinien, die in Kapitel /.3.2/Design Richtlinien besprochen wurden,
befolgt. So ist zum Beispiel das Ausrichten der Notizen zu dem/der Userln bereits gegeben.

Kameraansicht

000000000000000000044

Abbildung 26: Benutzeroberfliche des programmierten Prototypen. Eigene Darstellung

Das Code Beispiel wurde dahingehend verdndert und erweitert, dass der Prototyp der konzipierten
Benutzeroberflidche gleicht und das geplante Verhalten hat. Es wurde entsprechend ein Segmented
Control am oberen Bildschirmrand ergénzt, das die aktuell Ansicht hervorhebt und die Moglichkeit
aufzeigt, zu einer alternativen Ansicht zu wechseln. Dieses ist geméf der Design Empfehlungen
transparent gehalten. AuBerdem wurde ein Hinweistext als 2D Uberlagerung iiber die AR Szene am
unteren Bildschirmrand ergédnzt. Im User Testing des Prototypen (Kapitel 3.2.2/Prototyp User Test:
Ergebnisse) hat sich gezeigt, dass dieser Hinweistext flir das Verstdndnis der Applikation essentiell
ist.
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Abbildung 27: User Flow zum Verfassen einer neuen Notiz. Die Eingabe und die Tastatur werden
direkt geoffnet, sobald der/die Userln auf eine geeignete Stelle im Bildschirm tippt. Eigene
Darstellung

Der Verhalten des Prototyps wurde angepasst, sodass beim Tippen auf den Bildschirm fiir das
Verfassen einer neuen Notiz direkt die Eingabe der Notiz und die Tastatur gedftnet werden. Auf die
Art weil} der/die Benutzerln, dass das Platzieren der Notiz erfolgreich war, und er/sie nun den Inhalt
der Notiz eingeben soll. Diese Eingabe ist so gestaltet, dass die dahinterliegende AR Szene stets zu
sehen ist, sodass nie das Verstindnis der realen Umgebung verloren geht und sich der/die UserIn
immer tiber die ortliche Referenz der Notiz bewusst ist.
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KAPITEL 3

Analytischer Teil

Dieses Kapitel dient der Evaluierung der im vorhergehenden Kapitel prasentierten Produkte des
Entwicklungsprozesses und dem Zusammenfiihren der Erkenntnisse aus dem Theorie Teil mit
den entstandenen Artefakten. Die Evaluierung der Wireframes und des Prototypen erfolgt durch
die Durchfithrung und der Analyse zweier Usability Tests. Ziel dieser Tests ist es, durch die
Beobachtung moglicher EndbenutzerInnen bei der Interaktion mit der entworfenen Applikation
auf Schwiéchen im Konzept zu stolen. Aulerdem werden die Wireframes, die Designs und der
Prototyp mit den in Kapitel 1 gefundenen Erkenntnisse aus dhnlichen Apps und
Designrichtlinien verglichen. Die Value Proposition Canvases fiir die jeweiligen Zielgruppen
werden dahingehend analysiert, ob das Kundenprofil und die Value Map einen Fit erzeugen, die
geplante Wertschopfung und die Nutzerlnnenbediirfnisse also zueinander passen. Die
behandelten Themen geben schlieBlich eine Antwort auf die an diese Arbeit gestellten
Forschungsfragen.

3.1 Wireframe User Test

Um das Verstindnis des entworfenen Produkts zu hinterfragen und eventuelle Missverstandnisse
moglichst frith im Designprozess aufzudecken, wurde die Funktionsweise der App in Form von
Wireframes abgebildet und mit potentiellen Enduserlnnen in einem Usability Test getestet. Durch
das Beobachten der Testpersonen bei dem Ausfithren von definierten Aufgaben anhand der
Wireframes wird erhofft, Feedback aufgrund eventueller Probleme in der Interaktion, dem
Verstédndnis oder dem Aussprechen der Gedankenginge zu bekommen.

3.1.1 Methodik und Aufbau

Das Testmedium sind Wireframes, die den Aufbau der Benutzeroberfliche in einzelnen, nicht
miteinander verlinkten, Smartphone Bildschirmen abbilden. Es wurde ein moderierter Usability
Test durchgefiihrt, in dem Testpersonen vor vier definierte Aufgaben gestellt worden sind, die sie
anhand der prisentierten Wireframes ,,durchspielen® sollen. Es wurde ein Aufgabe nach der
anderen, in der immer selben Reihenfolge, absolviert. Bis auf ein paar einleitende Worte zu jeder
Aufgabe bekamen Probandlnnen keine Hilfestellungen. Die Testpersonen wurden, gemif3 der
Thinking Aloud Methode, gebeten ihre Gedankengédnge und ersten Eindriicke laut mitzusprechen,
wihrend sie die Aufgaben erfiillen. Der Testperson wurde immer ein Ausschnitt der Wireframes, in
dem nur ein Smartphone Bildschirm zu sehen ist, auf einem Laptop gezeigt. Die ProbandInnen
mussten sagen oder hindeuten, welche Aktion (welchen Button, welche Geste) sie auf dem
priasentierten Bildschirm setzen wiirden, um die Aufgabe zu erledigen. Wenn die Aktion korrekt
war, wurde der nédchste Bildschirm in dem Prozess gezeigt. Es wurden Audioaufnahmen gemacht,
sowie Auffilligkeiten in der Interaktion mit den prédsentierten Wireframes wéhrend des Tests
schriftlich notiert (siche Anhang B/Notizen User Testing).

Anmerkung: Das Augenmerk bei dem Erstellen und dem Testen von Wireframes liegt nicht auf

dem ausgereiften Design der Benutzeroberfliche, sondern vielmehr auf der User Experience.
Gestalterische Elemente sollten daher bei den Wireframes keine grof3e Wichtigkeit haben und eher
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einfach gehalten sein. Um die Augmented Reality Welt jedoch greifender zu iibermitteln, wurde das
Testmedium als high-fidelity Wireframes angefertigt und reale Bilder verwendet.

3.1.2 Testpersonen

Fiir den Test wurden Personen aus dem Bekanntenkreis gewdhlt, die der Zielgruppe der App
entsprechen. Gemall dem der Nielsen Norman Group vorgeschlagenen Leitfaden wurden insgesamt
fiinf Personen getestet [23]. Bei der Auswahl wurde darauf geachtet, dass sich die Testpersonen in
thren demografischen Daten und ihrer Affinitdt zu Technik, im Speziellen zu der Verwendung
mobiler Applikationen, unterscheiden. Die Probandlnnen hatten kein Vorwissen zu dem
Anwendungsbereich und den Inhalten der Applikation.

3.1.3 Aufgaben

Die Aufgaben wurden so gewéhlt, dass alle Kernfunktionalititen der Applikation getestet werden.
Der Fokus lag dabei auf den Funktionalititen, bei denen Userlnnen mit Augmented Reality
konfrontiert sind und mit dieser ,,erweiterten Welt™ interagieren miissen. Ein weiteres Augenmerk
wurde auf die erste Verwendung der App als Angehorige, dem Einrichten einer
Betreuungsumgebung, gelegt. Dieser Onboarding Prozess ist ein kritischer Punkt, da UserInnen hier
das erste Mal mit der Applikation interagieren. Sollte die User Experience schlecht gestaltet oder
die Inhalte unverstandlich sein, so kénnten BenutzerInnen eventuell an diesem Punkt abspringen
und die App nicht benutzen wollen.

Bei dem Absolvieren der unterschiedlichen Aufgaben nehmen die Testpersonen beide Seiten der
Nutzerlnnengruppen ein. So beziehen sich die ersten zwei Aufgaben auf die Ansicht der
Angehorigen, die letzten beiden Aufgaben auf die Ansicht der HeimpflegerInnen/-betreuerlnnen.

AUFGABE 1

In der ersten Aufgabe geht es darum, den Onboarding Prozess durchzulaufen. Die Ausgangslage ist,
dass der/die BenutzerIn von einer MitarbeiterIn einer Heimbetreuungs/Heimpflege-Organisation zu
der Benutzung der Applikation eingeladen worden ist und nun gefragt ist, eine
Betreuungsumgebung einzurichten. Die Aufgabe startet bei dem ersten Bildschirm, der nach dem
Herunterladen der App beim Offnen der Applikation zu sehen ist.

Beim Erledigen dieser Aufgabe wurde vor allem das Verstindnis der Inhalte hinterfragt, ob den
Testpersonen durch den Onboarding Prozess klar ist, was die App kann und ob sie entsprechend
verstehen wofiir die Eingabe gewisser Daten erforderlich ist.

AUFGABE 2

Die zweite Aufgabe bezieht sich auf das Anfertigen eine Notiz. Testpersonen sind vor die Aufgabe
gestellt, auf dem ihnen présentierten Bildschirm das Verfassen einer neuen Notiz auszuldsen und
dann den Inhalt der Notiz zu definieren. Der Fokus der Beobachtung lag darauf, ob Testpersonen
verstehen, wie man das Verfassen einer neuen Notiz beginnt. Es wurden zusitzliche Fragen zum
Verstidndnis der Benutzeroberfliche gestellt.

AUFGABE 3

Die dritte Aufgabe bildet das Einsehen der Details einer Notiz in der AR Ansicht und das
Kommentieren dieser Notiz ab. Hier wurde tiberpriift, ob die Darstellung und die Inhalte einer Notiz
im Raum verstdndlich sind.
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AUFGABE 4

In der vierten Aufgabe gilt es, eine Notiz anhand eines gewissen Kriteriums (einem Tag) durch
Filtern zu finden. Testpersonen sind daher gefragt, auf die richtige Ansicht zu wechseln und die
Funktionalitit des Filters dort zu finden. Neben der Beobachtung, ob die Testpersonen
Schwierigkeiten bei dem Erfiillen der Aufgabe haben, wurden Verstindnisfragen zu den
prasentierten Wireframes gestellt.

3.1.4 Ergebnisse

Die folgende Auflistung ist eine Zusammenfassung der Ergebnisse der fiinf durchgefiihrten User
Tests. Inhaltlich dhnliche Ergebnisse wurden dabei zu Themen zusammengefasst. Die Reihenfolge
der Themen bezieht sich auf die Relevanz des Thema, das sich aus der Haufigkeit des Auftretens in
den Tests ergibt.

FORMULIERUNG VON KONTROLLELEMENTEN

Einige ProbandIinnen konnten
den Begriff ,AR Ansicht” nicht
einordnen.

Medikamente

A Sie verstanden die Ansicht der
| i realen Welt mit der

['[i | Anreicherung durch virtuelle
I Inhalte, fanden aber den
Begriff nicht selbsterklarend.

Abbildung 28: Die Hauptansicht der Applikation verwendet eine unverstdndliche Bezeichnung fiir
die AR Szene. Eigene Darstellung

Ein auffallend oft angemerkter Punkt ist auf die missverstindliche Formulierung von
Kontrollelementen in der App zuriickzufiihren. Bis auf eine Testperson hat jeder/jede ProbandIn
tiber alle Aufgaben verteilt zumindest ein mal ein Verstindnisproblem mit dem Text eines Buttons
oder einer Uberschrift gehabt. Das in diesem Zusammenhang am hiufigsten aufgetretene
Missverstindnis war die Bezeichnung ,,AR Ansicht®. Begiinstigt wurde dieses Missverstindnis
eventuell durch den Umstand, dass das AR Erlebnis der App, das Uberlagern der realen Welt mit
virtuellen Notizen, nur vereinfacht durch ein Bild dargestellt werden konnte. Nach einer kurzen
Erklarung, mit der Analogie, als ob man ein Foto mit der Smartphone Kamera aufnehmen wiirde,
war die Idee des Begriffes klar. Zwei ProbandInnen haben daraufhin versucht, passende Titel zu
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finden (zum Beispiel: ,,Live Ansicht/Bild®, ,,Echtbild Aufnahme*), was darauf schlieBen ldsst, dass
die Benennung der eingesetzten Technologie - Augmented Reality (AR) - durchaus von den
BenutzerInnen ferngehalten werden kann.

S o N

Neue Notiz erstellen

TITEL DERNOTIZ

Aufgrund der Button
Abwasch Brausekopf nicht abnehmen | Bezeichnung hatten
T e Ntz et Probandinnen eine

falsche
Erwartungshaltung
der Aktion

Neue Notiz erstellen

|
BDE0WuD06a
DEERODARE
) (@ =m=)

Abbildung 29: Missverstindliche Bezeichnungen in dem Prozess zum Verfassen einer Notiz. Eigene
Darstellung

Auch die Verwendung des Wortes ,,Tags®, als Bezeichnung fiir die unterschiedlichen Einordnungen,
die der/die UserIn zu einer Notiz definieren kann, war nicht durchgehend verstindlich. Die
Zweckdienlichkeit von Tags wurde allgemein verstanden, nur die Formulierung nicht.
Gleichermaflen war fiir einen Probanden die Button-Beschreibung ,,Notiz schreiben strittig, da das
erwartete Ergebnis war, dass die Notiz bereits fertig ist und durch den Button verdffentlicht wird,
nicht, dass es noch zu einer weiteren Texteingabe kommt.
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UNZUREICHENDE HILFESTELLUNGEN

? >

Die Testpersonen wussten

nicht wie sie das Verfassen

einer neuen Notiz auslésen
kénnen

Neue Notiz erstellen

TITELDERNOTIZ

2.B.: Medikamentenschrank
Tippen Sie hier einen kurzen Titel ein, der den
Inhalt der Notiz beschreibt

Notiz schreiben

S v

Abbildung 30: Der Ausloser zum Verfassen einer Notiz ist in der Aufbereitung der AR Ansicht nicht
ersichtlich. Eigene Darstellung

Das unter Umstdnden schwerwiegendste Problem, da es mehreren unklar war und eine Testperson
die Aufgabe ohne Hilfestellung nicht bewiltigen hatte konnen, war das Verfassen einer neuen Notiz.
Die Aufgabe wurde bewusst so gewéhlt, dass die ProbandInnen nicht die allererste Notiz setzen, bei
der es ndmlich Anweisungen auf der Benutzeroberfliche geben wiirde. Sondern es galt
herauszufinden, ob das Setzen der Notiz so intuitiv und realitdtsnah gestaltet worden ist, dass es
keine einleitende Hilfestellung erfordert. Dies wurde in dem User Test widerlegt. Immerhin zwei
Personen haben sehr bewusst auf die entsprechende Stelle (hier: der Wasserhahn) im Bild getippt.
Eine Testperson hat geduflert, dass sie ,,einfach herumprobieren” wiirde und konnte die Aufgabe
damit erfolgreich erfiillen.

Da das Setzen und Verfassen einer neuen Notiz ein essentieller Teil der Applikation fiir Angehdrige
ist und damit maBgebend fiir die User Experience dieser NutzerInnengruppe, wurde entschieden,
den Fokus des programmierten Prototypen auf diese Funktionalitidt zu legen. Im Prototyp soll in
erster Linie das Erstellen einer neuen Notiz realisiert werden, um praxisnahe testen zu konnen, ob
der entworfenen User Flow intuitiv und selbsterklirend ist.
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AR SPEZIFISCHE KONTROLLELEMENTE

\ Der Button wurde mit dem neu

Laden von Inhalten assoziiert.

Den ProbandIinnen war nicht
klar, warum oder wann es
notwendig sein kénnte, die
Notizen neu zu laden.

Abbildung 31: Die Hauptansicht der Applikation bietet die Moglichkeit die AR Szene neu zu laden.
Eigene Darstellung

Mit dem Verstidndnis von Augmented Reality, was AR im Umfang dieser Applikation kann und
welche Moglichkeiten die Technologie bietet, gab es im Allgemeinen keine Probleme. Zumindest
nach der Erkldrung beim Setzen einer Notiz, wie im Punkt ,,Formulierung von Kontrollelementen*
ausgeflihrt. Allerdings war die Bedeutung des als Reset bekannten Button unkenntlich. Zwar haben
alle Testpersonen damit das Aktualisieren von Inhalten assoziiert, welche Inhalte aktualisiert
werden wiirden oder wofiir das notwendig sein konnte, war jedoch unklar.

Dieses Icon beziehungsweise Kontrollelement hat in dem Kontext von Augmented Reality eine sehr
spezifische Bedeutung. Diese muss eventuell im Zuge einer App Einleitung erklart werden, oder in
einem Fehlerfall (z.B. dass die App die Umgebung nicht korrekt erkennt) wird der/die UserIn darauf
hingewiesen, den Button zu benutzen, sodass dadurch die Verwendung und Bedeutung des Reset
Button deutlich wird
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MISSVERSTANDLICHE KONTROLLELEMENTE

[ em—
m‘):SZ AM o ull T

. q ~
[ AR Ansicht } Liste J 7

Den Testteilnehmerinnen
fehlte in diesem Bildschirm

Hier befindet sich der

TS u—— ein expliz_iter Butt(_)n, um diese

Detailansicht schlieBen zu

O Monika S kénnen.

Franziska benétigt einen Sitz fir die

Badewanne, da sie sonst nur schwer H H— H

aufkommt. In dem Schrank ist der D.as Imp“z'te SChlIeBen’ d.urCh

Badewannensitz, bitte verwenden. Tlppen aulRerhalb der NOtlZ,
war den meisten nicht

Kommentieren ersichtlich.

Abbildung 32: Die Detailansicht einer Notiz im Raum bietet kein explizites Kontrollelement zum
Schlieflen der Detailansicht. Eigene Darstellung

Bei dem Usability Test ist aufgefallen, dass die Kontrollelemente zum Teil nicht intuitiv waren. So
hat in der Detailansicht einer Notiz im Raum (in der AR Ansicht) bei einigen Testpersonen fiir
Verwirrung gesorgt, da sie nicht wussten, wie sie aus der Detailansicht zurlickkehren. Es ist nicht
explizit ein Button gegeben, um die Notiz wieder zu schlieBen, sondern war angedacht, dass
BenutzerInnen auflerhalb der Notiz tippen, um die Detailansicht zu verwerfen. Die Testpersonen
haben geduflert, dass sie ein ,, X “ oder ein Button mit dem Titel ,,Schlieen‘ erwarten.
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Gleich kann das Notizschreiben losgehen
Vorher brauchen wir nur ein paar Informationen.

Welche Wohnraume gibt es in der Wohnung von
Franziska Wolf?

Bearbeiten Sie die Auswahl oder fiigen Sie selber fehlende
Wohnraume hinzu.

Schlafzimmer «

Speisekammer

Gastezimmer
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Gleich kann das Notizschreiben losgehen
Vorher brauchen wir nur ein paar Informationen.

Welche Wohnraume gibt es in der Wohnung von
Franziska Wolf?

Bearbeiten Sie die Auswahl oder fiigen Sie selber fehlende
Wohnriume hinzu

Schlafzimmer «

Speisekammer

Gastezimmer

D

Wohnkiiche (+

Der Unterschied im
Verhalten dieser

“ beiden Buttons war
unklar.
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Abbildung 33: Bei dem Definieren der Wohnrdume sind zwei Buttons gegeben, die zum
Ubernehmen der Eingabe dienen. Eingene Darstellung

return

Ebenso auf die Auswahl der Kontrollelemente zuriickzufiihren ist das Missverstdndnis von den
gleichbedeutenden Buttons ,, + “ und ,,Hinzufligen* bei dem Definieren der Wohnrdume. Diese
bewirken prinzipiell das Gleiche, nimlich das Ubernehmen der Eingabe. Das Plus-Icon war dazu
gedacht, dass die Eingabe libernommen wird, also ein weiterer Wohnraum hinzugefiigt wird, der
Fokus aber weiterhin auf der Eingabe liegt und die Tastatur gedffnet bleibt. Der ,,Hinzufiigen*
Button fiigt auch den eingegebenen Wohnraum hinzu, schlieft aber gleichzeitig die Eingabe und die
Tastatur. Zwei der ProbandInnen waren bei der Auswahl der Buttons sichtlich verwirrt. Sie wussten
nicht, welchen Button sie verwenden sollen, und ob diese denn das Gleiche auslosen.
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[ AR Ansicht [ Liste }

Allgemeines

Einkaufsliste >

Kommentieren Sie zu dieser Notiz gerne Dinge, die
eingekauft werden missen. Ich kimmere mich dann....

Wohnzimmer

Schénes Geschirr >

In diesem Kasten befindet sich das schone Geschirr. Ab
und zu will meine Mutter gerne das benutzen. Wenn sie ..

Wobefindet es sich

Die Testpersonen

Abends eine Kerze anziinden >
haben erwartet, dass Meine Mutter zindet Abends immer eine Kerze an
) « ! ihre Liebsten. Da sie selber nicht mehr in der Lage ist das
diese ,Tags” klickbar ~
N vends | Wobeindetessich
sind
Kiiche
Mikrowellen Anzeige ist falsch >

Achtung bel der Mikrowelle. Wenn Sie Essen aufwarmen,
stellen Sie die Wattzahl ~400 Watt niedriger, die Anzeige

Achtung Tipp

7

Abbildung 34: Darstellung der Tags in der Listenansicht der Notizen. Eigene Darstellung

Bei den ,,Tags®, die in weiterer Folge ,,Themen genannt werden, gab es auch ein Missverstindnis
in den Interaktionsmoglichkeiten des Elements. Denn zwei Testpersonen wollten die Themen, die in
der Listenansicht zu den Notizen angezeigt werden, antippen, um alle Notizen aufgelistet zu
bekommen, die diesem Thema (hier: ,,Abends®) zugeordnet sind. Das ist ein Verhalten, dass
Benutzerlnnen aus anderen Applikationen kennen und mit Tags/Themen, so wie sie in den
Wireframes visuell dargestellt sind, assoziieren.
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UNKLARER KONTROLLFLUSS

Neue Notiz erstellen

Abwasch Brausekopf nicht abnehmen

NOTIZINHALT

Der Brausekopf der Abwasch sollte nicht
herausgezogen werden, da er defekt ist
und dann nicht mehr richtig einrastet.

Neue Notiz erstellen

Den Probandinnen war ¢
nicht bewusst, dass

‘ borechon ’ noch immer dieselbe
- Notiz bearbeitet wird
[ R T o ]

(AYs o P X H L < )
A ENE
-space -returw K

ZIMMER
Kiiche

y/

Abbildung 35: Die Aufteilung des Ablaufes zum Verfassen einer Notiz in einzelne Schritte hat zur
Folge, dass Benutzerlnnen den Bezug verlieren. Eigene Darstellung

Ein Problem, das auch bei dem Verfassen einer neuen Notiz sichtbar geworden ist, ist der fehlende
Bezug zu der gerade bearbeiteten, neuen Notiz, sobald der Titel und der Text eingegeben, und der
Button ,,Weiter zu den Details* geklickt worden ist. Es war zwei der Testpersonen nicht bewusst,
dass sie noch immer dieselbe Notiz bearbeiten, und nun gefragt werden, zu dieser Notiz weitere
Details zu definieren.

Eine der Testpersonen duflerte, dass sie alle Eingaben zu einer
Notiz auf einem Bildschirm bevorzugen wiirde, anstatt das
Verfassen einer Notiz auf Schritte aufzuteilen. Wiederum eine
andere Testperson, die prinzipiell keine Probleme mit der
Aufgabe hatte, gab die Empfehlung, jede Eingabe auf einen
einzelnen Schritt aufzuteilen, und nicht etwa die Eingabe von
Zimmer und Themen (7ags) in einem Schritt miteinander zu
vermischen. Das wiirde ndmlich das wechselseitige
Zusammenspiel dieser beiden Informationen suggerieren.

Neue Notiz erstellen

ZIMMER

Abbildung 36: Im letzten Schritt beim Erstellen einer Notiz
werden der Raum in dem sich die Notiz befindet, und
beschreibende Tags definiert. Eigene Darstellung
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UNNOTIGE INHALTE
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Anzeigebild Abbrechen

Neue Notiz erstellen
Abwasch Brausekopf nicht abnehmen
NOTIZINHALT
Mehr Informationen hier eintippen

Anzeigebild wihlen

Ovon 1024 Zeichen

Abbrechen Weiter zu den Details

X
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Abbildung 37: An zwei Stellen in der Applikation wurde die erforderliche Eingabe als nicht
relevant erachtet. Eigene Darstellung

An insgesamt zwei Stellen hinterfragten Testpersonen die Notwendigkeit von Eingabefeldern. Zum
einen kam das bei dem Einrichten der Betreuungsumgebung und dem einhergehenden Anlegen
eines Profils inklusive Profilbild auf. Eine Testperson fragte, ob gezwungenermalien ein Profilbild
definiert werden muss. Der zweite Punkt, der von zwei Personen aufgebracht wurde, ist, ob zu einer
Notiz unbedingt ein Text geschrieben werden muss und der Titel nicht ausreichend ist.
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FEHLENDE ZUSAMMENFASSUNG

Neue Notiz erstellen

ZIMMER

Kiche

Notiz erstellen

N\,

Aben

ds

Testpersonen hatten sich
eine Zusammenfassung der
Eingaben erwartet bevor die

Notiz veroffentlicht wird.

Abwasch Brausekopf >
nicht abnehmen

Abbildung 38: Das erstellen einer neuen Notiz war zu abrupt, es wurde ein Zwischenschritt
erwartet. Eigene Darstellung

Von zwei Personen wurde angemerkt, dass sie nach dem Eintippen aller Details einer Notiz eine
Zusammenfassung der Inhalte erwartet und erhofft hitten. Sie wollen diesen Schritt, um auf einen
Blick alle Eingaben noch einmal iiberpriifen und gegebenenfalls einzelne Eingaben dndern zu
konnen, bevor die Notiz ver6ffentlicht wird.

USER INTERFACE GESTALTUNG

ﬂ:SZ AM o ull T E\

[ AR Ansicht ]

Liste

]

Badewannensitz

Hier befindet sich der

~
L4

Die Gestaltung der Notizen in der AR Ansicht wurde nicht von
allen TeilnehmerInnen korrekt verstanden. Namlich erkannten
zwei Personen nicht, dass der Punkt, der durch einen Strich mit
der Notiz verbunden ist, die eigentliche ortliche Referenz der
Notiz darstellt. Es war beiden Féllen jedoch kein
Verstdndnisproblem, sondern wurde lediglich visuell nicht
wahrgenommen. Dieser Punkt flie8t daher iiberwiegend in die
Ausarbeitung der App Designs ein und bedarf keiner
Anpassungen im Konzept.

Abbildung 39: Die ortliche Referenz der Notizen im Raum
wird durch eine Linie zum Ankerpunkt darstellt. Eigene
Darstellung
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INKONSISTENTE INHALTE
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Gleich kann das Notizschreiben losgehen
Vorher brauchen wir nur ein paar Informationen.

Welche Wohnriume gibt es in der Wohnung von
Franziska Wolf?

Bearbeiten Sie die Auswahl oder fiigen Sie selber fehlende
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Badezimmer
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‘ Kiiche l
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Abbildung 40: Das Testmedium wurde tiber die unterschiedlichen Aufgaben hinweg nicht konsistent
gestaltet. Eigene Darstellung

Ein Punkt, der zumindest einer Testperson auftiel ist und sie bei der Ausfiihrung einer der Aufgaben
verwirrte, ist, dass die Inhalte der Wireframes {iber die vier Aufgaben nicht konsistent waren. Die
Person merkte an, dass die Zimmer, die bei dem Einrichten der Betreuungsumgebung nicht gleich
mit jenen Zimmern waren, die man bei dem Verfassen einer Notiz zur Auswahl hatte. Dieses
Problem ist eher dem nachléssigen Testautbau geschuldet, und wird nicht weiter als Schwierigkeit
behandelt und in den Anpassungen beriicksichtigt.

ERWEITERUNG DER FUNKTIONALITAT

Der Einsatz von Augmented Reality in dem speziellen Anwendungsfall der Heimbetreuung und
-pflege wurde von den Testpersonen als sinnvoll und praktisch beurteilt. Sie verstanden, warum ein
solcher oOrtlicher Bezug von Informationen wichtig sein kann und wie Augmented Reality dabei
unterstiitzt. Ein Punkt, der von zwei Probandlnnen in diesem Zusammenhang als moglicher
Verbesserungsvorschlag gedulert wurde, ist die Funktionalitit, zu einer Notiz zusitzlich auch ein
Foto anzuhidngen. Die Notizen haben somit nicht nur einen Ankerpunkt in der realen Welt und
konnen so in der AR Ansicht gefunden werden, sondern es wir auch der alternative Zugang zur
Problemstellung geboten, dass ein Foto als Referenz fiir den entsprechenden Bezugsort dient.

Nach dem Leitfaden eines Minimum Viable Products (MVP) wird dieser Vorschlag nicht in den
Anpassungen des Konzepts beriicksichtigt. Ein Losungsansatz zu objektbezogenen Notizen ist
durch den Einsatz von Augmented Reality gegeben und im ersten Schritt ausreichend. Die Frage, ob
Fotos als zusitzliche Information zu einer Notiz relevant sind, unterliegt dem Urteil der
HeimpflegerInnen und -betreuerlnnen, und ist ein Thema, das in User Tests mit potenziellen
BenutzerInnen dieser Zielgruppe erforscht werden kann (siehe 3.6/Future Work).
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WEITERE ANMERKUNGEN

Wiéhrend dem Durchklicken der Wireframes sind den ProbandInnen an unterschiedlichen Stellen
Fragen aufgekommen, die das umfassende Konzept und allgemeine Problematiken in Applikationen
mit mehreren Userlnnen betreffen. Diese Themen waren:

* Konnen mehrere HeimpflegerInnen/-betreuerlnnen in einer Betreuungsumgebung
mitarbeiten (die entsprechenden Notizen einsehen und kommentieren) ?

* Wer sieht mein Profil, und die von mir verfassten Notizen?

* Konnen auch mehrere Angehorige in einer Betreuungsumgebung mitarbeiten (Notizen
verfassen und kommentieren) ?

* Datenschutz

* Nutzungsbedingungen

Die ersten drei Punkte wurden den Testpersonen im Zuge des User Testing beantwortet. Die
entsprechenden Thematiken wurden im Konzept bedacht, inhaltlich jedoch nicht im Umfang der
Test-Aufgaben behandelt. Die letzten beiden Punkte konnten nicht konkret beantwortet werden, da
diese Angelegenheiten nicht Gegenstand dieser Arbeit sind. Die Tatsache, dass Fragen zu
Datenschutz und Nutzungsbedingungen entstanden sind, zeigt aber auf, dass diese Themen
durchaus relevant fiir die EndbenutzerInnen sind und in einem vollumfdnglichen Konzept einer
Applikation mit Sorgfalt zu bearbeiten sind.
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3.1.5 Anpassungen

Die Durchfiihrung und Analyse des User Tests haben ergeben, dass das Konzept an gewissen
Stellen abgedndert werden muss, um Frustrationen und Missverstdndnisse bei den Endnutzerlnnen
zu vermeiden und eine allgemein bessere User Experience zu ermoglichen. Die Anpassungen
basieren auf den Erkenntnissen des vorigen Abschnittes. Zu allen erwéhnten Problematiken wurde
eine Losung gefunden, die die Verwendung der Applikation entsprechend des BenutzerInnen
Feedbacks besser verstindlich macht. Diese Losungen wurden durch Anderungen der bestehenden
Wireframes realisiert und werden in folgenden Abbildungen aufgezeigt und beschrieben. Die
Gliederung bezieht sich auf die unterschiedlichen Funktionalititen der App. Einige Punkte, die im
vorigen Abschnitt erwdhnt wurden, wurden in mehreren Bildschirmen geédndert, jedoch nicht in
jedem Bildschirm extra hervorgehoben. Das Ergebnis aller Anpassungen und die gesammelten User
Flows konnen im Anhang A/Wireframes gefunden werden.

ONBOARDING FLOW
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Abbildung 41: Urspriingliche Idee wie sich der Plus-Button im Gegensatz zum

., Hinzufiigen “ Button verhdlt. Eigene Darstellung
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Der Onboarding Flow wurde dahingehend abgeéndert, dass das Missverstindnis mit den
gleichbedeutenden Buttons ,,Hinzufiigen* und ,, + *“ nicht auftritt. Wie aus Abbildung 17 zu
entnehmen, war vorgesehen, dass beide Kontrollelemente ihre Berechtigung haben, indem sie
unterschiedliche, wenn auch dhnliche, Aktionen bewirken. Jedoch wurde entschieden, in dem User
Flow nur einen Button anzubieten, damit die kognitive Belastung von dem/der UserIn genommen
wird sich iiberlegen zu miissen, welcher Button was bewirkt und welchen er/sie daher nehmen will.
In dem Test mit Probandlnnen wurde beobachtet, dass alle Personen den ,Hinzufiigen* Button
verwendet haben um die Eingabe zu bestitigen. Daher wurde dieser gewihlt und auch das Verhalten
dieses Kontrollelements tibernommen.

Gleich kann das Notizschreiben losgehen Gleich kann das Notizschreiben losgehen Gleich kann das Notizschreiben losgehen
i e paar Informationen i in paar Informationen. i e pasr Iformationen.

Vorher brauchen i nu Vorher brauchen i nu

Vorher brauchen i nu

Abbildung 42: Anpassung, dass zur Bestditigung der Eingabe nur mehr ein Button zur
Verfiigung steht. Eigene Darstellung
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NOTIZ VERFASSEN

Im User Flow zum Verfassen einer neuen Notiz gab es die meisten Problemstellen und entsprechend
auch die meisten Anpassungen in den Wireframes. Um gemél der Ergebnisse des User Tests das
Auslosen des Prozesses fiir das Verfassen einer Notiz offensichtlicher zu machen, wurde zunéchst
ein Hinweistext am unteren Bildschirmrand ergénzt. Dieser ist als 2D Overlay am Bildschirm
abgebildet und weist darauf hin, dass iiber den Bildschirm auf reale Objekte getippt werden kann,
um eine Notiz zu diesem Objekt zu verfassen.

/09:52 AM . ull ® m\

[ Kameraansicht Listenansicht ]

e ‘~\) Der AR Szene wurde

: die neue Bezeichnung
,Kameraansicht”
gegeben

Ein Hinweistext wurde

erganzt, der die
Interaktionsmdoglichkeit
mit der AR Welt erklart

ippen Sie auf Mekt um eine Notiz
dazu'zu hinterlassen

Abbildung 43: Uberarbeitung der Hauptansicht der Applikation. Eigene Darstellung

Fiir ein anderes Missverstindnis sorgte die Bezeichnung ,,AR Ansicht®. Im User Test wurde den
ProbandInnen zu der Erklarung der Wireframes, da dies das AR Erlebnis nur bedingt gut abbilden
konnen, gesagt, dass sie das Bild der Kiiche so verstehen sollen, als stiinden sie gerade in dieser
Kiiche und 6ffneten die Kamera ihres Smartphones. Es ist quasi das Bild, das sie durch die Handy
Kamera sehen, angereichert mit zusatzlichen Informationen. Da diese Erklarung fiir allgemeines
Verstdndnis sorgte, wurde entschieden die Ansicht der Augmented Reality Szene mit
,,Kameraansicht zu bezeichnen.
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Abbildung 44: Anpassungen im Kontrollfluss beim Erstellen einer neuen Notiz. Eigene Darstellung

Zusétzlich wurde der Prozess, sobald das Verfassen einer Notiz gestartet wurde, in einigen Punkten
angepasst. Bei dem Verfassen der Notiz wurden die Schritte nun so aufgeteilt, dass in jedem Schritt
nur eine Information zu definieren ist, sodass nicht falschlicherweise eine Wechselwirkung zweier
Informationen erwartet wird, wie es im Usability Test der Fall war. Das erméglicht auch die
konkretere Bezeichnung der Buttons, die nun klar ausdriicken konnen, was den/die Userln im
niachsten Schritt erwartet. Aullerdem wurde an der Stelle, an der vorher der ,,Abbrechen® Button
war, ein ,,Zurlick® Button eingefiihrt. Das war zwar kein Thema, das explizit im User Test
aufgekommen ist, geht jedoch mit der Aufteilung des Prozesses in mehrere Schritte einher. Das
Abbrechen des Prozesses wurde entsprechend an den rechten oberen Rand der Notiz platziert, um
hier eine Parallele zu dem Schlielen einer Notiz in der AR Ansicht zu haben und ein konsistentes
Bild zu schaffen.
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Abbildung 45: Titel und Texteingabe einer Notiz. Eigene Darstellung

Die Bezeichnung des Buttons, im ersten Schritt wurde auf ,,Weiter zu den Details* geéndert, da die
vorige Bezeichnung ,,Notiz schreiben* falschlicherweise suggeriert hat, dass die Notiz durch die
Eingabe des Titels vollstandig ist und durch Tippen auf diesen Button verdffentlicht wird.

Der Schritt, in dem der Notizinhalt einzugeben ist, wurde so geédndert, dass der Button zum
fortfahren (,,Raum definieren®) direkt aktiv ist, es somit nicht verpflichtet ist neben dem Titel noch
weiteren Text zu einer Notiz einzugeben. Es kann Anwendungsfille geben, in denen ein kurzer Titel
ausreichend ist.
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Abwasch Brausekopf nicht abnehmen
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herausgezogen werden, da er defekt ist
und dann nicht mehr richtig einrastet.
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Abbildung 46: Der Titel der Notiz wird in allen darauffolgenden Schritten angezeigt. Eigene
Darstellung

Den ganzen User Flow zum Notiz verfassen betreffend, wird in dem neuen Entwurf nun der Titel
der Notiz, der in dem ersten Schritt eingegeben wird, in allen weiteren Schritten angezeigt. Das
dient als Bestétigung fiir den/die Userln, dass er/sie Informationen zu der immer selben Notiz
definiert wihrend er/sie durch die unterschiedlichen Schritte navigiert. In dem User Test hat den
Testpersonen dieser Bezug gefehlt.
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Abbildung 47: Zusammenfassung als letzter Schritt, bevor die Notiz veroffentlicht wird. Eigene

Darstellung

Ebenso den Kontrollfluss betreffend, erwarteten beziehungsweise erhofften sich ein paar
Testpersonen, dass nach der Eingabe aller Informationen zu einer Notiz noch ein Schritt kommt, in
dem diese eingegeben Informationen zusammengefasst sind und die Moglichkeit geboten wird,
einzelnen Eingaben zu bearbeiten. Diese Zusammenfassung wird nun als letzter Schritt, bevor die
Notiz verdffentlicht wird, geboten. Das Tippen auf einen der Abschnitte, gekennzeichnet durch
einen Pfeil und dem Text ,,Bearbeiten, bewirkt, dass die Eingabe des gewlinschten Schrittes
angezeigt wird und geéndert werden kann. Durch Tippen auf ,,OK* wird die Eingabe bestitigt und
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dem/der Userln wieder die Zusammenfassung angezeigt.
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ERGANZUNG: ERSTE NOTIZ VERFASSEN

Bewegen Sie |hr Smartphone:
langsam im Raum

Abbildung 48: Hilfestellung zum Verfassen der ersten Notiz. Eigene Darstellung

Die Abbildung des User Flows zum Setzen und Verfassen der ersten Notiz ist keine Anpassung,
sondern vielmehr eine Ergdnzung zu den urspriinglichen Wireframes. Es war bereits vor dem User
Test angedacht, das Erstellen der ersten Notiz geleitet, das heifit mit mehr Anweisungen, zu
gestalten. Dies war jedoch noch nicht in Wireframes abgebildet und auch nicht Teil des Usability
Test. Wie aus den Ergebnissen des Test ersichtlich, ist der Ausloser fiir das Erstellen einer neuen
Notiz nicht selbsterklidrend. Neben der Anpassungen, die im vorigen Abschnitt ,,Notiz verfassen
beschrieben sind, wurde daher der geleitete Prozess zum Verfassen der ersten Notiz nach dem
Einrichten der Betreuungsumgebung in Wireframes abgebildet. Initial wird dem/der Userln eine
Anweisung angezeigt, wie er/sie den Raum scannen muss. Danach bekommt der/die BenutzerIn
einen Bildschirm prisentiert, der die reale Umgebung, eingefangen von der Handy Kamera, zeigt.
Dieser Bildschirm legt den Fokus auf das Erstellen einer neuen Notiz. Es sind keine anderen
Steuerungselemente ersichtlich, die den Prozess storen oder den/die Userln ablenken konnten. Es
wird aber auch die Mdglichkeit geboten, dieses Tutorial zu liberspringen, um auf die anderen App
Funktionalititen zugreifen zu konnen.
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Abbildung 49: Die Detailansicht einer Notiz im Raum wurde zum
einen Schliefen-Button ergdnzt. Eigene Darstellung

LISTENANSICHT

Kiiche

7

Abbildung 50: Anderungen von Bezeichnungen in der Listenansicht der Notizen. Eigene
Darstellung

Die Listenansicht, als alternative Ansicht zur Kameransicht um Notizen lesen zu konnen, wurde in
drei Punkten angepasst. Zunichst einmal die Bezeichnung ,Listenansicht”. Als Testmedium im
Usability Test war diese Auflistung der Notizen noch als ,,Liste bezeichnet. Prinzipiell gab es bei
den Testpersonen dazu keine Verstindnisprobleme, nachdem die ,, AR Ansicht“ jedoch zu
,Kameraansicht gedndert worden ist, wurde im Sinne der Konsistenz die neue Bezeichnung
,.Listenansicht* gewihlt. Eine weitere Anderung einer Bezeichnung gibt es bei den zuvor als ,,Tags*
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betitelten Schlagwortern, die eine Kategorisierung der Notizen bieten sollen. Diese wurden, fiir ein
allgemein besseres Verstdndnis, zu ,,Themen* geéndert.

ﬂ:sbﬁM © -l ® l\ ﬂv:sum ° -l :\
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Abbildung 51: Themen sind knickbar und dienen als Filtermoglichkeit. Eigene Darstellung

In Bezug auf diese Themen gab es eine weitere Anderung, ndmlich die Einfiihrung der
Interaktionsmdglichkeit, auf ein Thema tippen zu kénnen und entsprechend alle Notizen angezeigt
zu bekommen, die diesem Thema zugehdrig sind. Das ist ein Verhalten, das Userlnnen in dieser Art
von Plattformen, die mit 7ags oder Hashtags arbeiten, kennen und erwarten, wenn diese dhnlich wie
Buttons aussehen. Eben dieses Verhalten wurde in den Wireframes hinzugefiigt. Es ist
gleichbedeutend mit dem Setzen eines Filters zu einem einzigen Thema.

3.2 Prototyp User Test

Der programmierte Prototyp wurde ebenso wie die Wireframes an potentiellen Endbenutzerlnnen
getestet. Der Sinn dieses User Tests lag ausschlieBlich im Erforschen, ob durch Anpassungen auf
Basis der Erkenntnis aus dem ersten User Test und die Moglichkeit das Augmented Reality Erlebnis
in einem funktionsfihigen Prototypen greitbarer zu iibermitteln, das Verfassen einer Notiz
verstandlicher geworden ist. Im Usability Test wurde dies als das gravierendste Problem eingestuft
und in der Programmierung eines Prototypen versucht, dieses Problem zu lsen.

3.2.1 Methodik und Ziel

In dem Test des Prototypen galt es nur festzuhalten, ob ProbandInnen mit dem Testmedium, und
einzig mit den Anweisungen auf der Benutzerflache des Testmediums, in der Lage sind, eine Notiz
an der gewiinschten Stelle zu hinterlassen. Da nur diese einzige Beobachtung im User Test gemacht
und festgehalten werden muss, war es fiir den Test viel relevanter, quantitative Daten als qualitative
Daten zu erheben. Um einen Nachweis zu haben, wie verstindlich die Interaktion fiir das Setzen
einer neuen Notiz ist, wurde daher beschlossen, die Erfolgsquote zu erfassen, wie viele Personen
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das Setzen und Verfassen einer Notiz erfolgreich ausfithren konnen. Aus diesem Grund wurden fiir
den Testdurchlauf wesentlich mehr Personen getestet, insgesamt 10 Personen. Der Test wurde im
Vergleich zu dem Testdurchlauf mit den Wireframes formloser gestaltet. Die ProbandInnen mussten
nichts tiber den Anwendungsfall oder den Verwendungszweck der ihnen vorliegenden App wissen,
sondern sollten nur durch das Testmedium alleine verstehen, wofiir die App dient und wie sie die
konkrete Aufgabe des Notiz erstellen 16sen konnen. Den Testpersonen wurde ein Smartphone
gereicht, auf dem der programmierte Prototyp lief und sie sollten dann eine Notiz zu einem Objekt
schreiben, das die Testmoderatorin ihnen genannt hat. Das waren alle Anweisungen, die
TestteilnehmnerInnen bekamen.

3.2.2 Ergebnisse

Der Test hat gezeigt, dass die Anpassungen auf Basis des ersten User Tests durchaus zu einem
besseren Verstdndnis der Applikation gefiihrt hat. Alle 10 Personen konnten erfolgreich eine Notiz
erstellen. Es gab keine Unsicherheiten, wie der Ausloser fiir das Erstellen einer neuen Notiz
funktioniert. Nahezu alle Testpersonen (acht von zehn) suchten zuerst auf der Benutzeroberfliche
nach einem Hinweis wie, eine neue Notiz zu erstellen ist. Zwei Testpersonen tippten ohne zu zégern
und ohne den Hinweis gelesen zu haben, auf den Bildschirm und l6sten damit die Aufgabe. Zwei
ProbandInnen merkten zu der Benutzeroberfldche an, dass der Hinweis am unteren Bildschirmrand
auf einem dunklen Hintergrund schlecht zu lesen ist, sie suchten daher eine einen hellen
Bildausschnitt, um den Hinweis besser lesen zu konnen. Das gleiche Problem hatte eine Testperson
mit einem stark gemusterten Hintergrund, hier war der Hinweistext auch schwer zu lesen. Eine
mogliche Verbesserung, damit die Leserlichkeit unabhéngig von der dahinterliegenden Szene
gegeben ist, ist das Hinterlegen des Hinweistext mit einem halb transparenten, weillen Rechteck.

i
1

| )

Abbildung 52: Dunkle und stark gemusterte Hintergriinde erschweren die Lesbarkeit des
Hinweistextes. Eigene Darstellung

Wihrend es keine Verstindnisprobleme gab, kam es in den Testdurchldufen durchaus vor, dass das
Setzen der Notizen aus technischen Griinden nicht erfolgreich ausgefiihrt werden konnte. Probleme
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waren in dem Zusammenhang, dass Oberflichen nicht ausreichend erkannt worden sind und das
Setzen einer Notiz damit nicht moglich war. In solchen Féllen bekam die Testperson immer ein
Feedback von der App, dass keine Oberflichen erkannt worden sind und sie versuchen soll, die
Oberflache ndher zu scannen. Mit dieser Instruktion schafften am Ende alle Testpersonen, bei denen
es zu diesem Fehlerfall gekommen ist, eine Notiz zu verfassen.

Auf die Limitationen von Augmented Reality zurilickzufiihren ist, dass sich nicht alle Oberfldchen
fiir das Hinterlassen von Notizen eignen. Eine Testperson wollte eine virtuelle Notiz auf einem
Tisch hinterlassen, der eine stark spiegelnde Oberflidche aufweist. Selbst nach mehreren Versuchen
war es nicht moglich dort einen AR Anker zu setzen. Ebenso stellten schlecht ausgeleuchtete
Szenen ein Problem dar. Die Oberflichen im Raum wurden nicht ausreichend erkannt und das
Setzen einer Notiz erst moglich, als die Szene besser beleuchtet wurde.

3.3 Vergleich zur Theorie

3.3.1 Value Proposition Canvas Fit

Der Value Proposition Canvas Fit gibt eine Aussage dariiber, ob ein Produkt oder ein Service einen
Nutzen fiir die adressierte Zielgruppe schafft. Ein Forschungsziel der vorliegenden Arbeit ist es,
herauszufinden, welche Funktionalitit eine mobile Applikation bieten muss, um einen Mehrwert fiir
Angehorige ebenso wie fiir Heimpflegerlnnen und Heimbetreuerlnnen zu bringen. Der Value
Proposition Canvas Fit, die Gegeniiberstellung vom Kundenprofil mit dem geplantem Nutzen, wird
im Folgenden néher betrachtet und findet eine Antwort darauf.

Ein Fit der beiden Seiten besteht dann, wenn jeder Punkt der Value Map seine ,,Berechtigung* hat,
das heiflt, dass jeder Punkt zumindest ein Problem/ein Nutzen/eine Aufgabe der Zielgruppe
adressiert. Wenn das nicht der Fall ist, dann sagt das aus, dass die Applikation Funktionalititen
anbietet, die NutzerInnen der Zielgruppe gar nicht bendtigen. Um diese Abwédgung vorzunehmen
und {iibersichtlich zu visualisieren, wird zu jedem Eintrag des Value Proposition Canvas entweder
ein griines Hakchen oder ein rotes Kreuz angemerkt, je nachdem, ob zu einem Eintrag der linken
Seite ein passender Eintrag auf der rechten Seite gefunden wird. Das Ziel ist somit, dass die
Eintrdge der linken Seite alle mit einem griinen Hakchen markiert sind.

Wie man aus den Abbildungen 53 und 54 erkennen kann, besteht in beiden Value Proposition
Canvases ein Fit, die geplante Wertschopfung ist somit in allen Punkten eine Reaktion auf die
NutzerInnenbefiirfnisse. Die Zusammenarbeit von Angehdrigen und HeimpflegerInnen/-
betreuerlnnen tiiber die entworfene AR Applikation bietet also fiir beide Seiten einen Mehrwert.
Beispielsweise ermoglicht das Verfassen von virtuellen Notizen im Raum den Angehorigen, ihr
Wissen einmal festzuhalten, sodass sie nicht immer anreisen miissen, wenn es einen Wechsel im
Pflege-/Betreuungspersonal gibt. Sie konnen sich auBlerdem sicher sein, dass die
Heimbetreuerlnnen/-pflegerInnen iiber die Bediirfnisse und Routinen des/der Patientln informiert
sind. Auf Seiten der HeimpflegerInnen/Heimbetreuerlnnen ist eine Reaktion auf das Problem,
schwer an Informationen zu kommen, dass in der Applikation die Informationsweitergabe aktiv von
den Angehorigen gemacht wird. Ein positiver Effekt ist auBerdem, dass die Listenansicht eine
Moglichkeit bietet, Notizen von iiberall abzufragen, sodass sie PflegerInnen/Betreuerlnnen auf die
Besuche vorbereiten kdnnen und Informationen nicht erst in der Praxis erfahren.
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3.3.2 Vergleich mit dem Status Quo

Die in dem Kapitel 1.3.3/Bestehende Apps auf dem Markt vorgestellten Applikationen dienten sehr
wohl als Inspiration der im Zuge dieser Arbeit konzeptionell und visuell entworfenen AR
Applikation. Vor allem die Handhabung der Augmented Reality Thematik, wie die Interaktion mit
der erweiterten Welt gestaltet ist und iibermittelt wird, war in dem Designprozess ein Vorbild.
Entsprechend ist das Setzen und Verfassen einer neuen Notiz, indem fiir diesen Zweck einfach auf
die entsprechende Stelle im Bildschirm getippt werden muss, in Anlehnung an die bereits
etablierten Losungen entstanden. Ebenso dienten die Aspekte, die in den besprochenen
Applikationen als schlecht empfunden wurden, als Anhaltspunkte dafiir, welche
Designentscheidungen zu vermeiden sind, beispielsweise bei der Darstellung der Notizen im Raum.
Diese wurde bewusst so gestaltet, dass die Texteingabe limitiert ist und die minimierte Ansicht der
Notiz nur einen Titel anzeigt. Somit kann umgangen werden, dass die AR Ansicht der Notizen bei
zu viel Text uniibersichtlich wird oder dass der Text abgeschnitten wird. Dariiber hinaus wurde ein
grofler Wert darauf gelegt, mit der neuen App zum Annotieren von Objekten beziehungsweise
Hinterlassen von Notizen einen allgemeinen Mehrwert zu schaffen. Der folgende Absatz begriindet,
inwieweit die entstandene AR Applikation neue Moglichkeiten bietet und damit besonders fiir den
Bereich der Heimpflege und -betreuung eine Bereicherung sein kann.

Der bedeutendste Unterschied der Applikation, die im Umfang dieser Arbeit entstanden ist, zu den
Losungen, die es bereits gibt, ist, dass sie einen konkreten Anwendungsfall hat. Der
Anwendungsfall Heimpflege und Heimbetreuung ist maBigebend in die Ideenfindung der
angebotenen Funktionalititen, die Uberlegungen zu dem User Flow und die Aufbereitung der
Benutzeroberfliche eingeflossen. Es wurde damit eine Losung fiir eine explizite Zielgruppe
geschaffen, die auf die Probleme dieser Zielgruppe eingeht und passend behandelt. Bestehende AR
Applikationen zum Hinterlassen von Notizen bedienen einen allgemeineren Zweck und kdnnen
universell eingesetzt werden. Dass die im Praxisteil prasentierte App gezielt fiir die EndnutzerInnen
entwickelt wurde, zeigt sich auch darin, dass sehr iiberlegt auf der Verstindnis der potentiellen
EndnutzerInnen eingegangen wird. So werden dem/der Userln keine Merkmalspunkte angezeigt, im
Gegensatz zu zwei der behandelten AR Apps. Diese Merkmalspunkte konnten verwirren, wenn
Benutzerlnnen sich nicht {iber die Funktionsweise der zugrundeliegenden Technologie, Augmented
Reality, bewusst sind. Das Thema Augmented Reality wird fiir Endbenutzerlnnen in der
entworfenen App mehr oder weniger abstrahiert, da es fiir die Verwendung in der Kommunikation
von Angehorigen und Heimpflegerlnnen/-betreuerlnnen ein Mittel zum Zweck ist, nicht aber
Grund, diese App zu benutzen. Dass die Einzelheiten der eingesetzten Technologie nicht relevant
sind, wurde in dem User Test bestdtigt. So ist die Verwendung des Begriffs ,, Kameraansicht®
anstelle von ,,AR Ansicht* verstiandlicher flir die Zielgruppe.

Ein weiterer wesentlicher Mehrwert, den die entworfene App bieten kann, indem sie sich von
bestehenden Lésungen unterscheidet, ist, dass eine tatsdchliche Kooperation unterschiedlicher App-
Userlnnen moglich gemacht wird. Wihrend die vorgestellten Losungen die Limitation haben, dass
das Einsehen der mit Notizen bereicherten Welt entweder nur synchron passieren kann oder das
Versenden iiber andere Anwendungen notwendig ist, ist in der AR App fiir Heimbetreuung und
-pflege direkte Interaktion in der App gegeben. Das ermdglicht auch die Einschrinkung der
Sichtbarkeit und die Berechtigungsverwaltung in der App. Diese Mdglichkeiten sind in den
betrachteten Anwendungen nicht angeboten.

3.3.3 Vergleich mit den Richtlinien
Wie in Kapitel /.3.2/Design Richtlinien ausfiihrlich beschrieben, gibt es bei dem Design einer

mobilen Augmented Reality einige Besonderheiten. Es wurden daher Leitfdden formuliert, die
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beschreiben, worauf bei AR Applikationen geachtet werden muss. Der Hauptfokus liegt bei der
Gestaltung solcher Apps darauf, das Erlebnis der Augmented Reality Welt mdglichst ergreifend zu
gestalten. Dieser Grundsatz wurde in dem Entwurf der in dieser Arbeit angefertigten AR
Applikation verfolgt. Im folgenden werden die Punkte angefiihrt, die geméfl der Designrichtlinien
von Google und Apple in den Wireframes, dem Design und dem programmierten Prototypen
umgesetzt wurden.

* Das AR Erlebnis nimmt den groitmoglichen Platz auf dem Bildschirm ein.
Das Ansicht der Augmented Reality Welt nimmt den ganzen Bildschirm ein, und die
Uberlagerung durch 2D Elemente (Buttons oder Texte) wurde minimal gehalten.

* Kontrollelemente in der AR Ansicht sind alle an fixer Stelle in Screen Space.
Das Segmented Control, um zwischen AR und Listenansicht zu wechseln, der Zuriicksetzten-
Button und der permanente Hinweistext sind 2D Uberlagerung an fixer Stelle im Bildschirm.
Notizen sind an fixer Stelle in der 3D Welt.

* Die Elemente wurden iiberwiegend durchscheinend gestaltet.
Die Notizen im Raum oder das Segmented Control am oberen Bildschirmrand ermdglichen
es, die dahinterliegende Welt zu sehen, indem sie durchscheinend sind.

* Es wird ein Hinweis angezeigt, wie eine Aufgabe in AR gelost werden kann.
Am unteren Bildschirmrand ist immer ein Text angezeigt, der beschreibt, wie eine Notiz
gesetzt werden kann. Somit weill der/die NutzerIn immer Bescheid, wie er/sie mit der
Augmented Reality Welt interagieren kann.

* Die Texte sind immer zu dem/der Userln gerichtet.
Die Notizen sind immer gut lesbar, da sie immer zu dem/der BenutzerIn gerichtet sind und
stets die gleiche Schriftgrof3e haben, unabhéngig von dem Winkel, mit dem das Smartphone
auf die Notiz gerichtet ist und der Entfernung zu der Notiz.

* Es gibt ein einleitendes Tutorial.
Bei der ersten Verwendung der Applikation wird Benutzerlnnen die Interaktion mit der AR
Welt ndher gebracht. Sie erfahren, wie der Raum zu scannen ist, damit die Applikation
funktionieren kann.

* Fehlerfille werden passend an den/die BenutzerIn kommuniziert.
Wenn Fehlerfille auftreten, werden sie dem/der Benutzer in geeigneter Formulierung
angezeigt, mit dem Hinweis, wie sie den Fehlerfall 16sen konnen. Zum Beispiel: ,,Es kann
keine Oberflache erkannt werden, versuchen Sie, ndher zu kommen.*

* Es wird eine Alternative zu der AR Ansicht geboten.
Die Applikation funktioniert nicht ausschlieBlich mit der Verwendung der Smartphone
Kamera und der Betrachtung der AR Szene, sondern ein User/ eine Userln kann die Notizen
auch in Form einer Liste einsehen.

* Der/Die UserIn kann die AR Szene direkt manipulieren.
Das Tippen auf die gewiinschte Stelle in der AR Welt 16st das Setzen und Verfassen einer
Notiz aus. Es muss filir diesen Zweck kein Button gedriickt werden, sondern es kann direkt
mit der AR Szene interagiert werden.
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* Es wird die Moglichkeit geboten, die AR Szene zuriickzusetzen.
Das permanent Icon am rechten oberen Bildschirmrand erlaubt es, jederzeit die Szene
zurlickzusetzen.

* Ein visueller Indikator gibt dem/der UserIn zu verstehen, dass es mehr Informationen
zu einer Notiz gibt.
Der Pfeil in der minimierten Ansicht einer Notiz ist eine Hinweis dafiir, dass der/die
Benutzerln draufklicken kann, um mehr Informationen zu der Notiz zu sehen.

* Es werden zusitzliche visuelle Hinweise gegeben.
Durch den Button ,,Im Raum anzeigen* wird dem/der UserIn die AR Welt mit zusitzlichen
visuellen Hinweisen (ein Pfeil am Bildschirmrand, der andeutet, wo sich die gesuchte Notiz
befindet) angezeigt, sodass er/sie ermutigt wird, die Welt um sich herum zu erkunden.

3.4 Ergebnis

In dieser Arbeit wurde eine mobile Applikation entwickelt, die durch Einsatz von Augmented
Reality den Informationsaustausch zwischen Angehorigen und Heimpflegerlnnen/-betreuerlnnen
verbessern kann. Die Moglichkeiten, die Augmented Reality bietet, ndmlich das Erweitern der
realen Umgebung mit virtuellen Inhalten bezogen auf den aktuellen Kontext (das aktuelle Umfeld),
begriindet die Sinnhaftigkeit einer mobilen AR Applikation in der Heimpflege und -betreuung.
Heimpflegerlnnen und -betreuerlnnen miissen sich stindig und in kiirzester Zeit in einer neuen
Arbeitsumgebung zurecht finden. AR im Allgemeinen, und die entworfene App im Speziellen, kann
fiir dieses Problem eine Losung bieten. Die Technologie, die dabei zum Einsatz kommt, stellt keine
Hiirde fiir die Integration im Arbeitsalltag der HeimpflegerInnen/-betreuerlnnen dar. Smartphones
werden bereits fiir unterschiedliche Zwecke bei den Heimbesuchen eingesetzt und auch die
PatientInnen sind der Verwendung von mobilen Endgeriten gegeniiber positiv eingestellt.

Die Funktionalititen, die die App bietet, schafft sowohl fiir Heimpflegerlnnen als auch fiir
Angehdrige einen Mehrwert. Mit der entworfenen Applikation wird konkret auf
Nutzerlnnenbediirfnisse dieser Zielgruppe eingegangen und damit eine Losung entwickelt, die
beide Seiten bereichert.

AuBlerdem wurden im Umfang dieser Arbeit die speziellen Designsanforderungen, die an mobile
Augmented Reality Anwendungen gestellt werden, aufgezeigt und im Detail diskutiert. Mit
Befolgung der Richtlinien wurde eine AR App designt, die das AR Erlebnis greifbar und
verstandlich vermittelt. Das zeigen auch die Ergebnisse des User Tests, der in diesem
Zusammenhang mit dem programmierten Prototypen durchgefiihrt wurde.

3.5 Limitationen

Die Limitation der vorliegenden Arbeit besteht darin, dass das Verstdndnis iiber die Zielgruppe
ausschlieBlich aus der Literatur und aus Gesprdachen mit MitarbeiterInnen von Osterreichischen
Heimpflege/Heimbetreuungsorganisationen, die selbst nicht der Tétigkeit der Heimpflege oder
Heimbetreuung nachgehen, gewonnen wurde. Diese Quellen haben zwar ausreichend Informationen
iiber den Beruf, den besonderen Umstand des Arbeitsortes, die Probleme und Mdglichkeiten im
Bereich der Heimpflege geliefert, allerdings kann die Aussage iiber den Mehrwert, den die
entworfene Applikation fiir HeimpflegerInnen und -betreuerlnnen liefert, nur anhand dieser Quellen
begriindet werden. Gleichermaflen ist die Relevanz mancher Inhalte der Applikation, wie etwas die
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Auswahl der Themen, die als Kategorisierung der Notizen dienen und damit primér fiir
Heimpflegerlnnen und -betreuerlnnen interessant sind, nicht mit Testpersonen iiberpriift worden,
die dieser NutzerInnengruppe entsprechen.

3.6 Future Work

Zunichst ist liber den Stand der Forschung zu erwihnen, dass es noch wenige Losungsansitze gibt,
die sich mit der technologischen Unterstiitzung der Kommunikation von Angehdrigen und
Heimbetreuungs-/Heimpflegepersonal befassen. Der Fokus der Forschung liegt vielmehr auf
Systemen, die die Weitergabe von Gesundheitsinformationen ermoglichen und die Pflege
dahingehend digitalisieren. Zukiinftige Forschung sollte vielmehr auch die Probleme der
Heimpflegerlnnen und HeimbetreuerInnen untersuchen und dabei auch konkret die Interaktion mit
Angehorigen, die ein Angelpunkt in der Personenzentrierten Pflege darstellen. Im Kapitel 3.3.1./
Value Proposition Canvas Fit ist aus den zwei Visualisierungen und der Menge an roten Kreuzen
ersichtlich, dass des einige Probleme, Nutzen und Aufgaben gibt, die mit der in dieser Arbeit
entworfenen Applikation nicht gelost beziehungsweise adressiert wurden. In zukiinftigen Arbeiten,
die sich dem Thema Kommunikation in der Heimpflege/-betreuung annehmen, konnen diese
Visualisierungen als Anhaltspunkt genommen werden, welche Punkte noch offen sind und zu denen
es noch passende Losungen braucht.

Die im Umfang dieser Arbeit entworfene Applikation ist eine Reaktion auf den aktuellen Stand der
Forschung. Um die Bedeutung der App zu hinterfragen und die Usability fiir alle
Nutzerlnnengruppen gewdhrleisten zu konnen, bedarf es noch zusitzlicher User Tests mit
Heimpflegerlnnen und HeimbetreuerInnen. In diesen gilt es herauszufinden, ob die Aufbereitung
der Informationen, mit all den gebotenen Inhalten und der visueller Darstellung, passend fiir die
Anwendung in der Heimpflege und Heimbetreuung ist.

Der Entwurf einer mobilen AR App, mit dem Ergebnis eines programmierten Prototypen, ist als
Proof of Concept (PoC) zu verstehen und kann als solcher in einem realen Umfeld getestet und
beziiglich der Zweckdienlichkeit evaluiert werden. Der entstandene Prototyp umfasst fiir diesen
Nutzen nur die Kernfunktionalitit des Verfassen einer Notiz. In zukiinftigen Tétigkeiten ist eine
Weiterentwicklung des Prototypen anzustreben, in dem die Interaktion, das Setzen und Einsehen
von Notizen, und die Listenansicht mit den zuséitzlichen Funktionen realisiert ist.

Fiir die Anwendung in der Heimpflege und Heimbetreuung ist es sinnvoll, die Mdoglichkeit zu
schaffen, die entworfene Applikation sowohl als eigenstindige Losung, als auch als Integration in
bestehende mobile Applikationen einzusetzen. Denkbar ist beispielsweise, dass
HeimbetreuerInnen/-pflegerlnnen eine Applikation in Verwendung haben, bei der sie die
pflegerelevanten Daten zu jedem Patienten/jeder Patientin abrufen konnen. Eine Meniipunkt in
dieser App konnte sein ,,AR Notizen*, der den Hauptbildschirm der entworfenen App 6ffnet und zu
der aktuellen Umgebung relevante Notizen anzeigt. Somit sind pflegerelevante Informationen und
zusitzliche Informationen, die sich auf das Zuhause des/der Patientln bezieht und spezielle
Bediirfnisse in diesem Zusammenhang in einer Anwendung vereint. An dem visuellen Konzept der
Applikation miisste fiir diese Integration nichts angepasst werden, es wirft ausschlieBlich technische
Themen auf, die es in einem solchen Fall zu klédren gibt.

Die Verwendung von Augmented Reality zum Hinterlassen von virtuellen Notizen im Raum bietet
aber auch ganz andere Anwendungsfille, losgeldst von der Kommunikation in der Heimpflege und
-betreuung. Es ist die Anwendung in jedem Rahmen passend, in dem es einen Wissenden/eine

81



Wissende gibt, die Informationen bezogen auf Objekte weitergeben will. Ein Beispiel wire das
Vermieten der personlichen Wohnung, in der man Notizen fiir den/die ZwischenmieterIn hinterldsst,
um iiber Besonderheiten der Wohnung zu informieren. Oder als Hilfsmittel, um Informationen iiber
Zimmer- oder Gartenpflanzen einzugeben, damit Personen, die sich um die Pflanzen kiimmern,
kontextbezogen zu jeder Pflanze sehen konnen, welche Bediirfnisse sie hat. Die entworfenen App
muss aber nicht gezwungenermallen als Kommunikationskanal zwischen mehreren Personen
genutzt werden. Sie kann auch sinnvoll nur von einer Person verwendet werden, damit diese zum
Beispiel virtuelle Notizzettel im eigenen Zuhause erstellt, auf denen sie Begriff in einer
Fremdsprache notiert und an entsprechende Objekte heftet, um sich die Begriffe besser einprigen
zu konnen.

Augmented Reality hat in jedem Fall viel Potenzial in unterschiedlichen Anwendungsbereichen,
und schafft neue Mdoglichkeiten, miteinander zu kommunizieren. Vor allem die immer besser
werdenden Smartphones, in Bezug auf Kameraauflosung und Rechenleistung, und der Umstand,
dass mittlerweile fast jede Person ein Smartphone besitzt, begiinstigen diese Entwicklung.
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