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Abstract Visualtraining in der digitalen Transformation

Abstract

Das Sehzentrum Ziirich bietet an seinen drei Standorten Dienstleistungen fiir die
ganzheitliche Gesundheit der Augen an. Dazu gehoren unter anderem das Ausmessen
und Korrigieren von Brillen und Linsen. Mit schweizweitem Ansehen haben sie sich
primér auf das Visualtraining spezialisiert. Dabei trainieren die Optometristinnen
mit spezifisch zusammengestellten Ubungen ihre Patienten.

Ausgerichtet nach dem Vorgehensmodell Goal-Directed-Design (GDD) [Goodwin 2009]
werden mit passenden Methoden, unter anderem Interviews und Contextual Inqu-
ries, die Anforderungen und Bediirfnisse der Benutzenden erhoben. Bei den Beob-
achtungen zeigte sich, dass eine standortiibergreifende Moglichkeit zur Erstellung
und Dokumentation von Trainingseinheiten mit den Patienten fehlt. Das Projektteam
erarbeitete gemeinsam mit den Optometristinnen eine User-Journey-Map und ana-
lysierte dabei den bestehenden Prozess des Visualtrainings. Damit entsteht ein wich-
tiges Werkzeug fiir das spitere Losungsdesign. Mittels detailliert ausgearbeiteten
Personas wird ein Verstdndnis fiir die Anwendenden geschaffen, welches innerhalb
des iterativen Projektverlaufs zunehmend gescharft wird. Es kristallisieren sich zwei
primére und eine sekundidre Persona heraus. In einem Stakeholder-Workshop wird
entschieden, dass die Persona «Olivia Optik» mit Blick auf die Geschaftsstrategie am
wichtigsten ist.

Anhand der gesammelten Anforderungen werden laufend Annahmen formuliert und
auf einer Annahmen-Map nach Collaborative UX Design [Steimle und Wallach 2018]
eingeordnet. Mit den Stakeholdern werden diese in einem weiteren Workshop vali-
diert. Diese validierten Anforderungen werden schliesslich in einer User-Story-Map
visualisiert und fiir eine erste Losungsiteration priorisiert.

Mit der Phase Framework Design nach GDD [Goodwin 2009] startet das Projektteam
mit dem Losungsdesign. Es werden Keypath-Szenarien erarbeitet und daraus funktio-
nelle Elemente abgeleitet. Diese werden schliesslich in den Wireframes platziert und
angeordnet. Mittels zwei kurzer User-Tests werden die grundlegenden Elemente in
einer friihen Phase validiert, die in die ndchste Design-Iteration einfliessen. Auf der
Basis der getesteten Wireframes pflegt das Projektteam die neuen Erkenntnisse mit
der Applikation Figma in einen klickbaren Prototyp ein. Dabei entsteht ein interakti-
ves Benutzerinterface, welches den zentralen Funktionsumfang, vom Erfassen einer
einzelnen Ubung bis zur Erstellung kompletter Trainingspldne, umfasst.

Das Ergebnis wird durch fiinf Userstests mit den Mitarbeitenden des Sehzentrums
Ziirich tiberpriift, vom Projektteam bewertet und weitere Erkenntnisse daraus gezo-
gen. Anhand weiterer Methoden wie Design-Studio und einem Expert-Review wird
der klickbare Prototyp optimiert, wobei weitere iterative Tests sicherstellen, dass die
benutzerzentrierte Losungsentwicklung im Fokus steht. Dem Projektteam ist es mit
dieser Masterthesis gelungen, einen bediirfnisspezifischen Vorschlag einer benutzer-
zentrierten Losung zu erarbeiten. Die positiven Riickmeldungen der Auftraggeberin
mit der Aussicht, die Applikation nach einer detaillierten Spezifikationsphase umset-
zen zu lassen, sprechen fiir den Projekterfolg.
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1. Einleitung & Rahmenbedingungen

Die Digitalisierung spezifischer Arbeitsabldufe ist nicht nur ein Thema fiir Konzerne.
Auch bei KMUs ist der Bedarf gross, da die elektronische Verwaltung von Daten und
Abldufen den Wissenserhalt sichert und Prozesse optimieren ldsst. Damit diese digi-
tale Transformation von allen Beteiligten getragen wird, miissen benutzerzentrierte
Bediirfnisse und Geschéftsziele iibereinstimmen.

Fiir die vorliegende Masterthesis wird ein benutzerzentriertes Vorgehensmodell
verwendet, um die Anforderungen an eine branchenspezifische Softwarelosung zu
ermitteln und ein Prototyp der zukiinftigen Losung zu erstellen.

1.1 Ausgangslage

Das Sehzentrum Ziirich vereint diverse Aspekte der Augengesundheit. Neben Vor-
sorgeuntersuchungen, Sehanalysen und einem klassischen Optikangebot liegt der
Schwerpunkt des Unternehmens vordergriindig auf dem Visualtraining.

Gesundheitsbewusste Menschen trainieren ihren Korper, achten auf gesunde Erndh-
rung und geniigend Schlaf. Eines der wichtigsten und leistungsfiahigsten Organe geht
jedoch héufig vergessen. Rund 70 % aller Nerven im menschlichen Korper sind mit
dem optischen System verbunden und 80 % aller Lernvorginge erfolgen mit visueller
Verkniipfung [Trepel 2012]. An diesem Punkt setzt die Auftraggebende mit gezieltem
Training ihrer Patientinnen an.

Im Rahmen eines firmeniibergreifenden Digitalisierungsprojekts soll unter anderem
das Visualtraining verbessert werden. Ausschlaggebend durch den Ausbau mit zwei
neuen Standorten in Rapperswil und in Ziirich ist der Bedarf nach firmeniibergrei-
fendem Austausch und einheitlicher Handhabung der Trainingsinformationen stets
gewachsen. Laut Kundenaussagen erfiillen die auf dem Markt verfiigharen Tools die
Anforderungen nicht.

Bei einem ersten Treffen hat das Projektteam die Auftraggeberin kennengelernt und
erste Erkenntnisse gesammelt.

Abbildung 1: Eingangsbereich Sehzentrum Ziirich (Filiale Kreuzplatz)
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1.2 Auftraggebende

Das Sehzentrum Ziirich, mit zwei Standorten in Ziirich und einem weiteren Stand-
ort in Rapperswil, beschéftigt rund 12 Mitarbeitende. Mit dem Ziel, den Beruf der
Optometrie und das Visualtrainings auf hochster Wissensebene weiterzuentwickeln,
verfolgen sie innovative Losungsansatze. Mit insgesamt sechs Optometristinnen und
Optometristen ist das Sehzentrum Ziirich in der Schweiz der grosste Anbieter fiir
Visualtraining.

Die Initiantin des Projekts, Silvana Datwiler, arbeitet seit 2012 im Sehzentrum Zii-
rich und ist seit 2019 Mitglied der Geschaftsleitung. Im Zuge der Digitalisierung ist
sie fiir die Ablosung der bestehenden IT-Infrastruktur verantwortlich. Zudem moch-
te sie das Visualtraining standardisieren und verbessern. Die standortiibergreifende
Zusammenarbeit der Trainingsleitenden und der Austausch von Patientenda-
ten ist ein Kernthema. Silvana Ditwiler ist seitens Auftraggebenden die direkte
Ansprechpartnerin fiir das Projektteam.

1.2 Geschdaftsziele Sehzentrum Zirich

Das Sehzentrum Ziirich ist fiihrend im Angebot von Visualtrainings in der Region.
Eines der Business-Ziele ist es, die Kundenbindung weiter zu steigern. Die neue Soft-
ware soll dazu beitragen, indem die internen Abldufe und die Ubergabe von Patien-
tinnen verbessert werden.

1.2.2 Rahmenbedingungen

Aus den Geschiftszielen sowie den initialen Gesprdchen mit den Auftraggebenden

wurden folgende Rahmenbedingungen abgeleitet:

e Eine zukiinftige Losung muss standortunabhdngig funktionieren

e Der Prozess «Visualtraining» soll unterstiitzt werden, wobei der Fokus der Opto-
metristinnen wihrend der Therapiesitzung weiterhin auf den Patienten liegen soll

» Bei Verwendung von Applikationen durch die Optometristinnen, soll die Mobilitat
der eingesetzten Hardware jederzeit gewahrleistet sein.

13 Projektteam

Das Projektteam setzt sich aus drei Studierenden zusammen, welche die Begeisterung
fiir Mensch, Technik und Design teilen. Zusammengekommen aus drei verschiedenen
Kantonen, bringen sie drei unterschiedliche fachliche Hintergriinde mit: Produkt-,
Web- und Infrastrukturdesign.

Ramon Cilurzo

Ist seit seinem Studium zum Produktdesigner in verschiedenen Téatigkeitsbereichen
der Gestaltung unterwegs. Zurzeit arbeitet er als wissenschaftlicher Assistent am
Institut Industrial Design in Basel. Als Ergdnzung und um mit der fortschreitenden
Digitalisierung mitzuhalten, bildet er sich zum UX-Designer an der HSR/OST weiter.

Martin Nyffenegger

Ist seit tiber 15 Jahren selbststdndiger Designer, Webentwickler und Kommunikati-
onsleiter. In seiner Agentur «Tube Design GmbH» durfte er schon viele spannende
Projekte mit und fiir Kunden aus unterschiedlichen Branchen umsetzen.
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Yannic Schar

Arbeitete als System Engineer an der ETH Ziirich, wo er Serverarchitekturen plante
und umsetzte, sowie IT-Infrastrukturprojekte geleitet hat. Seit 2020 hat er die Seite
gewechselt — vom Backend zum Frontend und arbeitet als Web- und UX-Designer bei
jkweb AG, einer Digitalagentur mit Sitz und Herz in Ziirich, Bern und Basel.

1.4 Fragestellungen

Diese Masterthesis beschaftigt sich mit dem Prozess fiir die Erstellung, Verwaltung

und Bewertung des Visualtrainings. Die Arbeitsweise der Optometristen soll stan-

dardisiert und dadurch ein hoheres Level an Qualitdt erreicht werden. Gemeinsam

mit den Auftraggebenden sind folgende zentrale Fragestellungen erarbeitet worden:

» Wie lasst sich der Prozess fiir die Erstellung und Verwaltung von Visualtrainings
optimieren?

» Wie kann der Trainingseffekt durch eine digitale Losung unterstiitzt werden?

» Welche Inhalte/Funktionalitdten sind Bediirfnisse der Benutzenden der Applika-
tion?

1.5 Projektziele
Aus den Fragestellungen hat das Projektteam die nachfolgenden Projektziele festgelegt:

Ziele und Anforderungen identifizieren und priorisieren.

Durch die Anwendung verschiedener benutzerzentrierter Methoden sollen die Ziele
und Anforderungen der Optometristen an eine zukiinftige Losung erhoben werden.
Das Iterieren und stetige Uberpriifen von Annahmen soll sicherstellen, dass die An-
forderungen aktuell und zutreffend sind.

Losungen entwerfen und iiberpriifen.

Durch das erworbene Domédnenwissen will das Projektteam einen klickbaren Proto-
typ entwickeln, der sich fiir weitere Tests von Benutzenden eignet, um daraus Mass-
nahmen und weitere Losungsvorschlage fiir ein zukiinftiges Produkt abzuleiten.

1.6 Personliche Lernziele
Das interdisziplindre Projektteam setzt sich fiir den Verlauf dieser Studienarbeit fol-
gende personliche Lernziele:

Domdnenwissen in einem neuen Umfeld aufbauen

Das Aneignen von Domdnenwissen und zeitnah ein Verstidndnis fiir Abldufe und Pro-
zesse in einem unbekannten Umfeld gewinnen, gehort zu einer wichtigen Eigenschaft
von UX-Designern. Das Projektteam hat keinerlei Beriihrungspunkte mit dem Visual-
training und freut sich, in ein neues Themengebiet eintauchen zu konnen.

Praxiserfahrung sammeln

Das Projekt mit dem Sehzentrum Ziirich ist umfangreich und deckt neben der Benut-
zerforschung und Anforderungserhebung auch das Design und anschliessende Tes-
ting ab. Dem Projektteam bietet sich dadurch die Moglichkeit, Erfahrung im gesamten
Prozess zu sammeln.
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Methodenanwendung vertiefen

Das in der Theorie gesammelte Wissen soll im realen Projektkontext angewendet und
vertieft werden. Der Fokus liegt hier insbesondere bei der Interaktion mit den Benut-
zenden, in Form von Contextual-Inquiry und Usertests.

1.7 Abgrenzungen

Das Visualtraining ist eine der Kernaufgaben des Sehzentrum Ziirich. Somit existie-
ren einige Abhingigkeiten zu Umsystemen und Prozessen. Die Abgrenzung ist ein
wichtiger Bestandteil fiir ein erfolgreiches Projekt, bei dem Erwartungen offen aus-
gesprochen und gemeinsam mit den Auftraggebenden festgelegt werden.

Inhalt

Das Visualtraining setzt sich aus einzelnen Ubungen zusammen. Die Ubungen wiede-
rum umfassen Beschreibungen, Bilder, Hilfsmittel und weitere Angaben. Diese Mas-
terthesis grenzt das Aufbereiten und Einpflegen dieser Inhalte ab. Dies bezieht sich
auf die Ubungen sowie Informationen zu Patientinnen. Auch sind Erkldrvideos oder
Ilustrationen nicht Bestandteil dieses Projekts.

Schnittstellen

Eine Anbindung oder Entwicklung von Schnittstellen zu Drittherstellern ist nicht vor-
gesehen. Die Auftraggebenden setzen fiir die Verwaltung von Patienten und die Rech-
nungsstellung die Branchensoftware IPRO ein. Der Bedarf einer Anbindung wurde bei
einer Sitzung mit den Auftraggebenden zwar gedussert, aufgrund der Komplexitat,
des Aufwands und der Abhdngigkeit im gegenseitigen Einverstandnis verworfen.

Blickwinkel

Die Patientensicht, in der das Visualtraining ausfiihrt wird, wird zwecks Projekterfolg
beriicksichtigt. Jedoch liegt der Fokus des Projekts in Absprache mit den Auftragge-
benden bei der Verwaltung von Ubungen und der Erstellung von Trainingssitzungen
mit Trainingspldnen aus der Sicht der Optometristinnen.

Entwicklung Trainings-Apps

Weiterfiihrende Trainings-Apps oder Games fiir ein gezieltes Visualtraining sind
nicht Bestandteil dieses Projekts, da zum einen ein grosser Aufwand in der Erarbei-
tung des Inhalts auf beiden Seiten entsteht. Zum anderen wire die Betrachtungsweise
verstédrkt bei den Trainierenden, welche nicht der Fokus dieser Arbeit ist.
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2. Vorgehen & Methoden

Zu Beginn wird der Projektumfang grob definiert und abgesteckt. Dementsprechend
entscheidet sich das Projektteam fiir ein geeignetes Vorgehensmodell. Dieses wird mit
zusdtzlichen Methoden angereichert, die fiir den Projekterfolg hilfreich erscheinen.

21 Wahl des Vorgehensmodells

Um sich fiir ein geeignetes Vorgehensmodell zu entscheiden, stellt das Projektteam
acht Kriterien [Hiibscher 2020] zusammen. Die Kriterien werden aus den Projektzielen
und den personlichen Zielen des Projektteams abgeleitet. In einem néachsten Schritt
werden die giangigsten Vorgehensmodelle anhand dieser Merkmale beurteilt (Anhang
1.5 - Vorgehensmethode Auswahl).

Die folgenden acht Kriterien sind fiir die Wahl des Vorgehensmodells ausschlaggebend:
e Deckt das Vorgehen den gesamten HCID-Prozess ab.

e Hat das Projektteam bereits Erfahrungen damit.

» Das Vorgehen ist systematisch aufgebaut.

« Das Vorgehen ist geniigend benutzerzentriert.

» Das Vorgehen ist iterativ.

» Das Vorgehen beinhaltet HCID-Methoden.

» Esist ein Vorgehen, das sich eignet fiir ein Projekt von Grund auf.

o Esist fiir kleine Teams geeignet.

Nebst Goal-Directed-Design (GDD) ist auch Lean UX im Gesprach, welches aufgrund
der kurzen Iterationen spannend fiir eine zielgerichtete Problemldsung erscheint.
Da sich das Projektteam aber erst vertiefter mit dem Verstehen des Problemraums
befassen mochte, und der regelmassige Zugang zu den Benutzenden auch nicht
gewdhrleistet werden kann, hat das Projektteam GDD vorgezogen.

Einerseits bietet es mit den zwei umfangreichen Werken «About Face» [Cooper et
al. 2014] und «Designing for the digital age» [Goodwin, 2009] eine solide Basis fiir
das Projekt. Andererseits ist Goal-Directed-Design ideal fiir ein Projekt von Grund
auf. Mitunter setzt sich GDD im Vergleich durch, da es vertiefte Methoden iiber den
gesamten Projektprozess beinhaltet. Das Projektteam sieht es zudem als Chance, ein
fiir sie neues Vorgehensmodell kennenzulernen. Der grosste Nachteil von GDD ist,
dass das Modell schon etwas dlter ist und nicht explizit iterativ aufgebaut ist. Dies
wird jedoch in der Planung beriicksichtigt und wo notig, werden weitere Schlaufen
eingebaut und zwischen den Projektphasen hin und her iteriert.

Zur Ergdnzung von GDD nimmt das Projektteam Methoden aus «Collaborative UX-
Design» [Steimle und Wallach 2018] hinzu. Einerseits eignet es sich gut fiir Work-
shops und andererseits ist das Projektteam bereits aus einem fritheren gemeinsamen
Projekt damit vertraut.

Reflexion Wahl des Vorgehensmodells:
Wir haben anfangs verschiedene Methoden
in Erwdgung gezogen. Die Kriterien und
deren Beurteilung haben bei der Entschei-
dung geholfen und uns Sicherheit beziiglich
der Wahl gegeben.
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2.2

Methodenplanung

Visualtraining in der digitalen Transformation

Goal-Directed-Design sieht fiir Designvorhaben sechs Projektphasen vor. Wobei mit

dem initialen Schritt der Planung gestartet wird. In der folgenden Tabelle ist eine

Ubersicht der Phasen mit den vom Projektteam gewihlten Methoden und der Begriin-

dung der Entscheide dargestellt.

Phasen GDD

0. Planung

1. Research

2. Modelling

3. Requirements
Definition

4. Framework
Definition

5. Detail Design

Methoden / Ergebnisse

Stakeholder-Management
Risikoanalyse
Contextual-Inquiry
Interviews

Desk-Research
Tagebuch-Fragebogen

Proto-Persona
Affinity-Diagramm/Insight
Statements

Personas

User-dourney
Context-Szenarien
Requirements definieren

User-Story-Map

Keypath-Szenario

Scribbles, Wireframes,
Wireflows

Klickbarer Prototyp
Klickbarer Prototyp

Begriindung
A und O des Projekt-
managements

Um sich die Projekt- und
Produktrisiken bewusst zu
machen

Zur Beobachtung der User

Zur erweiterten Abfrage der
User Needs

Was gibt es schon?

Um die Sicht der Patientin-
nen zu bertcksichtigen

Um erste Erkenntnisse in
Personas zu synthetisieren

Synthese der gesamten
Research Phase

Gemeinsames Verstdndnis,
fur wen ist die Losung.

Dient als Basis flr die
Lésungsdomdne

Um User Needs und
Requirements abzuleiten

Um sie in einer User-Story-
Map zu verorten

Validieren und priorisieren
der Requirements

Um daraus ersten Screens
abzuleiten / als Basis fur
Wireframes

Durch lterationen und Test
an Sicherheit gewinnen

FUr Usertest

Zur Ubergabe an Kunde,
inklusive Verbesserungsvor-
schlage
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3. Projektplanung

In der Planungsphase wird ein Soll-Projektplan definiert und die Organisation im
Projektteam festgelegt. Erste Tools und Zustédndigkeiten werden verteilt. Risiko- und
Stakeholder-Management geplant, sowie ein erstes Stakeholder-Interview gefiihrt,

um Erwartungen und Domédnenwissen der Stakeholder abzuholen.

341 Projektplan

Die Projektplanung basiert auf den einzelnen Phasen von Goal-Directed-Design
[Goodwin 2009]. Gemeinsam hat das Projektteam die Aufgaben den jeweiligen Pha-
sen zugeordnet und im wochentlichen Rhythmus eingeteilt. Der Projektplan ist im
Miroboard entstanden und wird laufend angepasst. Er dient als Kommunikations-
werkzeug gegeniiber den Auftraggebenden und ermoglicht einen Projektiiberblick.
Das ist vorrangig wichtig, um Interaktionen mit den Benutzenden planen zu konnen.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22

Modeling
Requirements definition

25

24 25
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26

Framework definition
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Stakeholder Workshop
User Needs
Kontext Szenarien
Rewuirements
Object Model
Keypath Szenarien
Funtional Elements
Wireflows
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Patterns

Abbildung 2: Vereinfachter Projektplan nach den Phasen von GDD

3.2 Organisation Projektteam

Die interdisziplindre Teamarbeit steht im Fokus. Gemeinsam werden die Arbeiten ge-
plant und durchgefiihrt. Hiufig in Form von virtuellen Treffen, wobei Miro und Skype
niitzliche Tools sind. Goodwin empfiehlt in den einleitenden Kapiteln, dass eine kla-
re Zuweisung von Verantwortlichkeiten innerhalb eines Projektteams essenziell ist
[Goodwin, 2009]. Das Projektteam verwaltet die Aufgaben und Tasks in Trello, wel-
ches eine Zuweisung pro Person ermoglicht. Dadurch sind die Verantwortlichkeiten
definiert und jederzeit nachvollziehbar dargestellt.

Detail design

« Patterns

. Components
+ Useability

27

28 29 30

31

52

10
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Tools & Hilfsmittel Methoden / Ergebnisse

Trello lIndividuelle Tasks, meist administrativer Natur, werden
in Trello erfasst, zugewiesen und nach der Kanban-
Methode bearbeitet.

Miro Miro ist das Hauptarbeitswerkzeug. Darin plant das
Projektteam das gesamte Projekt, halt virtuelle Work-
shops ab und erarbeitet erste Wireframes. Am Ende
jedes Miroboards fligt das Projektteam eine Reflexions-
box ein, um die Entscheidungen und Resultate spater
nachvollziehen zu kénnen.

Figma Figma dient in der Design-Phase dazu, die Lofi-Wirefra-
mes in einen klickbaren Prototyp zu verwandeln.

OneDrive OnepDrive ist die dezentrale Datenablage, auf der sémtli-
che Dokumente, Bilder und Videomaterial von Interviews
abgelegt werden. Dort werden auch die Timesheets,
Protokolle und das geflhrte Projekttagebuch abgelegt.

Skype Skype dient dem Projektteam fur den virtuellen Aus-
tausch. Zudem konnte damit ein Teil des Contextual-In-
quiry bei ferienbedingten Abwesenheiten Ubertragen
werden.

Pen & Paper Hat sich als wichtiges Medium fiir die Erarbeitung innerhalb
des Design-Studios erwiesen.

3.3 Coaching Sessions

Im monatlichen Rhythmus tauscht sich das Projektteam mit Bernhard von Allmen
aus. Die Coaching Sessions finden meistens via Skype statt. Bernhard von Allmen
hat seit der zweiten Coaching Session zudem Zugriff auf das Miroboard. Im Sinne
der Transparenz und der Verstdndlichkeit kann er dem Projektteam jederzeit {iber die
Schultern schauen. Als Vorbereitung zu den Sessions werden Fragen bereits im Miro-
board notiert. In jedem Coaching wird der Stand der Dinge vorgestellt und offen tiber
das Projekt diskutiert. Bernhard von Allmen ist mit seiner umfassenden Expertise
im Medtech-Bereich ein konstruktiver Unterstiitzer. Am Ende der jeweiligen Session
wird ein Folgetermin vereinbart. Einmalig trifft sich das Projektteam mit Bernhard

von Allmen in Winterthur vor Ort.

Der Austausch mit Bernhard von Allmen funktioniert sehr konstruktiv und unkom-
pliziert. Da er vollen Zugriff auf das Miroboard hat, kann er auch jederzeit den Stand
verfolgen und das Projektteam kann wéahrend der Sessions gemeinsam auf konkrete
Punkte eingehen. Bernhard von Allmen ldsst das Projektteam auf Anfrage von seiner
grossen Erfahrung profitieren, wenn es an einem bestimmten Punkt ansteht. Er ldsst
das Projektteam aber immer zuerst eine eigene Losung finden und ist offen fiir eigene
Gedanken und Uberlegungen, was zu einem sehr inspirierenden Austausch fiihrt.

3.4 Risikomanagement

Die Risikoanalyse unterscheidet zwischen Projekt- und Produktrisiken. Bereits in
der Vorbereitung zum Projekt und in verschiedenen Stakeholder-Interviews mit
dem Sehzentrum Ziirich werden mogliche Risiken zusammengetragen. Die Risiken
werden auf einem Miroboard gesammelt und fiir jede Projektphase fortlaufend
angepasst (Anhang 2.1 - Risikoanalyse 1). Die Bewertung der Risiken nach Eintritts-
wahrscheinlichkeit und Schaden werden im Projektteam besprochen und Massnah-
men daraus abgeleitet [Steiger and Schmidt-Rauch 2020].
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Wahr-
Risiko schein- Beurteilung
lichkeit

Change Aversion
von Optometristen A
- mittel
gegeniliber dem
neuen Produkt
Scope ist zu
umfangreich mittel
(Zwei Interfaces)

Abbildung 3: Risikomanagement erste Version (Auszug)

« Regelmdssiger
Austausch

« User Research

« Stakeholder
Workshops

Risiko kann mit
Einbezug der
User minimiert
werden

Produktrisiko

« Patientensicht
im Projektumfang Projektumfang
ausgeklammert sollte so

« Projektantrag zu schaffen sein
angepasst

Projektrisiko

Nach der Einarbeitungsphase in das Thema realisiert das Projektteam, dass der Scope
zuumfangreich ist. Um das Risiko zu verringern, wird der Scope in Absprache mit dem
Coach und den Auftraggebenden im definitiven Antrag der Masterthesis angepasst.

Der Fokus der Arbeit liegt ab diesem Zeitpunkt bei den Optometristen. Auf eine
umfassende Beleuchtung der Patientensicht wird verzichtet. Ein weiteres Produkt-
risiko, das dem Projektteam im Stakeholder-Interview aufféllt, ist, dass die Stake-
holder ebenso die Hauptnutzenden sind. Die damit verbundenen Erwartungen an das
Produkt sind entsprechend gross. Durch einen gemeinsamen Workshop im Sehzen-
trum Ziirich, und dem fortlaufenden Stakeholder-Management, wird diesem Risiko
entgegengewirkt.

3.5 Stakeholder-Management

Das Stakeholder-Management wird als einer der Schliissel zum Projekterfolg gesehen.
Einerseits sind die vier wichtigsten Stakeholder vom Sehzentrum Ziirich sehr unter-
schiedlich. Sie unterscheiden sich im Umgang mit digitalen Mitteln und in der Art
und Weise, wie sie arbeiten. Andererseits ist das Interesse am Produkt nicht bei allen
gleich, obwohl ihr Einfluss fast identisch ist.

In Goal-Directed-Design werden zwar einige Stakeholdergruppen genannt und es
wird beschrieben, was es bei den Interviews zu beachten gibt. Jedoch fehlt dem Pro-
jektteam eine visuelle Darstellung mit der Moglichkeit einer systematischen Beurtei-
lung. Deshalb bedient es sich einer im Unterricht vermittelten Stakeholder-Matrix
[Steiger and Schmidt-Rauch 2020], die die Achsen «Einfluss» und «Interessen» auf-
weist. Auf einem gemeinsamen Board werden alle Stakeholder aufgelistet und nach
ihrer Rolle, ihrem Interesse und ihrem Ziel sortiert. Das Projektteam leitet durch die
Matrix ab, wie die einzelnen Stakeholder iiber den gesamten Projektverlauf begleitet

werden sollen.
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Stakeholder 1

Stakeholder 2

Projekt Coach

Einfluss

+ Optometristin
+ GL-Mitglied
+ Arbeitet analog

+ Nutzen des
Produktes

+ Mégliiche
change aversion

Stakeholder 3

+ Mégliiche
change aversion

+ Solite mit
einbezogen
werden

+ Optometristin
+ GL-Mitglied

+ Arbeitet analog
+ Bald pensioniert

+ Weiss nicht viel
iber das Projekt

Stakeholder 4

« Erfolgreiches
Projekt

+ Korrektes
Umsetzen
der Methoden

+ Durch
Transparenz
und Austausch
eher gering

+ Begleitet das
Projekt

+ Bewertet das
Projekt

Projekt Coach

tief

Patienten

tief

Abbildung 4: Ubersicht Stakeholder Management inklusive Stakeholder-Matrix

3.6 Stakeholder-Interview

Als Startpunkt fiihrt das Projektteam ein Stakeholder-Interview mit den Auftrag-
gebenden durch. Gemiss [Goodwin 2009, S. 71] gibt es einigen Themen, die fiir die
meisten Stakeholder relevant sind. Dazu gehoren die Fragen zur eigenen Rolle im
Projekt, aber auch produktspezifische Fragen. Das Projektteam bereitet sich auf die
Interviews vor. Darin werden die Erwartungen der Auftraggebenden angesprochen
und erstes Domédnenwissen gesammelt. Aufgrund der Erkenntnisse kann der Pro-
jektumfang weiter gescharft werden (Anhang 2.3 - Stakeholder-Interview). Aus den
Informationen des Stakeholder-Interviews leitet das Projektteam erste Annahmen
ab. Im Gespriach wird erstmals erwidhnt, dass die Kundin bereits teilweise ein Tool
in Verwendung hat, mit dem die Benutzenden jedoch nicht zufrieden sind. Zentrale
Funktionen fehlen und die Abldufe sowie die Struktur stimmen nicht mit den Bediirf-
nissen der Benutzenden iiberein. Auch die Weiterentwicklung seitens Herstellenden
stagniert.

Goal-Directed-Design sieht vor, dass ein solides Verstdndnis iiber das Vorhaben und
die Geschéftsziele unabdingbar sind, bevor mit der Research-Phase gestartet wird.
Das Stakeholder-Management und die Interviews sowie das Einsehen projektrelevan-
ter Informationen schaffen dem Projektteam eine solche Basis.

v

Interesse hoch

Reflexion Stakeholder-Interview:

Das Kick-Off Meeting zu Beginn war sehr
aufschlussreich, um erstes Domdnenwissen
zu erhalten. Riickblickend wdre es besser
gewesen, das initiale Stakeholder Inter-
view mit mehr als einer Person seitens der
Auftraggebenden zu fiihren. Die Informa-
tionen waren teilweise stark aus der Sicht
einer einzigen Person. Zudem hdtte damit
seitens Auftraggebenden friiher einen Aus-
tausch und Abgleich iiber die Erwartungen
an das Produkt unter den einzelnen Stake-
holdern stattfinden konnen.
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Erkenntnisse Stakeholder-Interview

Projektziele

Was soll das
Produkt konnen?

Herausforderungen

bzgl. Trainingsver-
waltung

Mit welchen

«Problemen»
kommen die

Patienten?

Wie lauft das
Training ab?

Was motiviert die
Kunden?

Welche Bedenken
gibt es?

Wie werden die
Ubungen zusam-
mengestellt?

Fachwissen teilen. Handhabung vereinheitlichen

Dokumentations- und Trainingsplattform

Ubungen vereinheitlicht und verstandlich erfassen

Einfaches Zusammenstellen des Trainingsplans

Zu viel Papier, untbersichtlich
Aufbewahrungspflicht (Platz, Sicherheit)

Es wird zu wenig oder nicht leserlich dokumentiert

Kundenmappe teilweise am falschen Standort
Ubungen sind nicht einheitlich dokumentiert
Verlorene Mappen

Keine Lesebrille (Augen fit halten)

Kopfschmerzen

Lern- und Leseschwierigkeiten vermeiden (Kinder)
Weniger mide werden

Reha, nach Schlaganfall, Lihmung, Schleudertrauma

Doppelbilder
Kinder die Schielen. Operation vermeiden
Lupengldser, nicht immer starkere Brillen

Erstuntersuchung

Besprechung wie Training gelaufen ist

Neue Ubungen besprechen

4-6 Wochen mitgeben von Ubungen
Patientinnen machen sich selbst Notizen oder
merken sich Ubungen

Ein Tool ist vermutlich interessanter

Ubungen gehen vergessen und werden nicht richtig

ausgefuhrt

Altere Patienten wollen evtl. lieber auf Papier arbeiten
Umstellung der Optometristinnen und Gewdhnung
an neues Tool

Erst nach Problemstellung. Dann je nach Funktion
Fundus ca. 100 Ubungen. Meistens werden aber
immer die gleichen benutzt.

Es gibt von jeder Ubung auch Varianten und
Modifikationen
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Reflexion Projektplanung:

Die rollende Planung mit den Phasen von
GDD hat sich als sinnvoll herausgestellt.
Vor allem die ausreichende Reservezeit, in-
klusive straffem Zeitplan im Spdtsommer,
hat dem Projektteam Sicherheit gegeben.
Die Reservezeit wird am Schluss zu einem
Teil bendtigt. So konnten Verzogerungen,
die wegen der vollen Terminkalender der
Optometristen entstanden sind, gut auf-
gefangen werden.

Die Risikoanalyse und deren Management
haben wir anfangs sehr konsequent durch-
gefiihrt. Wir wurden dann etwas nachlds-
sig. Dies lag auch daran, dass wir bis dahin
keine grosseren Probleme hatten. Viel-
leicht zahlte sich hier auch die Nihe zu den
Stakeholdern aus. Riickblickend hdtten wir
die Verantwortung fiir die stindige Uber-
priifung der Risiken einer Person zuweisen
sollen.
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4. Research

«To solve a problem, you must first understand it.» [Goodwin 2009]

Gemadss Hiibscher sollen in der Research-Phase die User beobachtet und befragt
werden, um ein Grundverstdndnis fiir die Erarbeitung von Personas zu erlangen.
Diese wiederum dienen als Werkzeuge, fiir das Interaction Design in spdteren Projekt-
phasen [Hiibscher 2020, S. 68].

Die Research-Phase dient also dazu, Ziele und Aufgaben sowie den Kontext von
Benutzenden genau zu verstehen.

4.1 Desk-Research

In Goal-Directed-Design findet das Einarbeiten in eine neue Domédne zwischen den
Stakeholder- und den User-Interviews statt. Mittels Desk-Research, dem fundierten
Einlesen in ein Themengebiet, wird geméss [Goodwin 2009, S. 51] eine Forschungs-
grundlage geschaffen.

Was ist Visualtraining?

Visualtraining kann als Physiotherapie fiir die Augen bezeichnet werden. Die Pflege
des richtigen Sehverhaltens ist grundsatzlich fiir alle Menschen von Bedeutung. Das
Visualtraining eignet sich fiir kérperbewusste Menschen, die ihren Korper und seine
Funktion trainieren und optimieren mochten. Ein Augentraining bewirkt mehr Fle-
xibilitat, mehr Sehkomfort, mehr Wohlbefinden fiir Augen, Geist und Seele im ganz-
heitlichen Ansatz. In vielen Berufen konzentriert sich die tagliche Arbeit auf die Nah-
distanz am PC. Nur ein optimal austariertes Augenpaar kann die Anforderungen der
Bildschirmarbeit ohne Beschwerden erfiillen.

Zielgruppe Problem- Anwendungsbereiche
Menschen mit Kurzsichtigkeit, Weitsichtigkeit, Altersweitsichtigkeit,
Fehlsichtigkeiten Winkelfehlsichtigkeit oder Schielen

Schleudertrauma-  verschobene Kérperachsen und Haltungsdnderungen
Patienten differente Wahrnehmungen und Stérungen der visuel-
len Leistung

Kinder Lern-Leseschwierigkeiten

[Sehzentrum-Ziirich 2022]
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Methoden

Die Methoden, die im Visualtraining genutzt werden, entwickeln sich stetig weiter.
Nebst den vielen analogen Trainingsmittel wie Rot-Griin-Brille und Trainingsblat-
ter, ermoglichen Technologien wie Virtual- oder Augmented Reality neue Trainings-
ansdtze. Zum Beispiel bietet VIVID Vision die Moglichkeit, Visualtrainings mit VR
durchzufiihren und revolutioniert damit das Augentraining. Die Anwendungszwecke
sind vielfaltig. Personen, die Schielen (Strabismus), unter Amblyopie (Schwachsich-
tigkeit) leiden, oder etwa binokulare Beschwerden aufweisen, konnen damit behan-
delt werden. Bei den Trainings handelt es sich um einen Lernprozess fiir das visuelle

System, der in der Regel ein halbes bis ein Jahr andauert [Vivid Vision 2022].

Link zum Glossar
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4.2 Benchmarking Ocobii

In einer friihen Phase des Projekts wird gepriift, was es auf dem Markt bereits an Tools
gibt, die filir die Planung von Sehtrainings eingesetzt werden konnen. Es gibt eini-
ge Losungen fiir Physiotherapie oder Fitness-Apps, die vom Projektteam angeschaut
werden. Spezifisch fiir Visualtrainings ist bisher einzig die App Ocobii verfiigbar, die
an den gewiinschten Funktionsumfang herankommt.

Das Sehzentrum Ziirich hat seit einigen Monaten die Webapp Ocobii im Einsatz. Dass
die Auftraggeberin bereits erste Erfahrungen gemacht hat mit einer Applikation kann
ein Vor- oder Nachteil sein. Einerseits kann das Projektteam von Erkenntnissen pro-
fitieren, was innerhalb des Workflows mit der bestehenden App zuverlédssig funktio-
niert und was nicht. Andererseits ist die Auftraggeberin eventuell bereits auf gewisse
Ablédufe eingespielt, die sie von der App iibernommen hat. Die App bietet bereits gute
Moglichkeiten zur Patientenverwaltung und eine grosse Anzahl an Ubungen, die ver-
wendet werden konnen. Ocobii hat aber auch einige Nachteile. Die Applikation ent-
spricht nicht dem Workflow der Mitarbeitenden. Ein unternehmensweiter Einsatz in
der aktuellen Version hat sich daher nicht durchgesetzt. In einem ausfiihrlichen Test
priift das Projektteam die App und ihre Funktionen.

Kunden > Yannic Schéar > Trainingsplan e LY
ecebii
Neus Einheiten Training 1
(c] G i Einheit: 1 2 3
sslizantrum 2rich AG i it ] ’ .
{n) Dashboard
Einheit 1 15202 ﬂ
2, Kunden
o (bersicht 4 Folgebewegung mit einem Fixationsabjekt (z.8. Daumen) It » 0
! Binolaar 5 L
w2 Akkommaod: 3l
Binokular
& Notizen
Fusion mit der Perlen: { -
Binokular
, Fusion mit Fi .
Korvergenz / Divergen
= Trainingspline
Individuell (menokul
"5 t

83 Einstellungen

Abbildung 5: Screenshot Ocobii (Ansicht Trainingsplan)

Vorteile

» Eskann ein Trainingsplan mit mehreren Einheiten erstellt werden. Es kann einfach
eingestellt werden, welche Einheit aktiv ist und der Trainingslink bleibt der gleiche.

o Grosse Anzahl an Ubungen vorhanden.

« Notizen zu den Ubungen erscheinen direkt im Trainingsplan.

Nachteile
« Ubungen konnen nicht geédndert werden.
¢ Suche funktioniert nicht richtig.
» Kundenliste nicht alphabetisch und kann nicht sortiert werden.
« Kunde kann keine Notizen erfassen und keine Riickmeldung zu den Ubungen geben.
» Kunde sieht den Fortschritt nicht, Anzahl absolvierte Trainings usw.
« Ubungen sind als Text sehr fachlich und schwerfallig formuliert.
Keine Bilder oder Videos.

Reflexion Benchmarking:

Da wir wihrend der Contextual-Inquiries
spdter beobachten konnten, wie die Kundin
mit der Software umgeht und welche Prob-
leme bestehen, war es fiir uns eher ein Vor-
teil, dass das Sehzentrum bereits ein Tool
im Einsatz hatte. Da wir keine weiteren
Tools spezifisch fiir Visualtrainings finden
konnten, war ein Vergleich mit dhnlichen
Ldsungen nur begrenzt maoglich.
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Coach hat keine Moglichkeit, iibersichtlich die Trainingseinheit und den Trai-
ningsfortschritt zu bewerten.

« Einheit kann geloscht werden, verschwindet aber erst nach Reload.

« Ubungsplan kann gedruckt werden, jedoch erscheint nur ein Notizblatt mit Titel.
» Eigener Trainingsplan kann nicht als Basis fiir neuen Plan genommen werden.
Notizfunktion ist sehr rudimentar.

* Es konnen nur beide Augen mit den Trainingszeiten versehen werden.

4.3 Annahmen-Map

Das Projektteam erstellt zum Start in jeder Projektphase eine Annahmen-
Map [Steimle und Wallach 2018] mit diversen Annahmen zum Projekt. Die An-
nahmen werden dabei nach ihrem Einfluss und Wissensstand eingeordnet.
(Anhang 2.2 - Annahmen Research) Das Projektteam geht dabei so vor, dass alle An-
nahmen in Form eines Post-It in der Map platziert werden. Das Projektteam pflegt
eine Konsenskultur. Erst, wenn sich alle einig sind, wird die Annahme platziert.

Im oberen linken Teil der Annahmen-Map befinden sich die Annahmen mit gros-
sem Einfluss und tiefem Wissensstand. Auf diesen Teil der Map legt das Projektteam
im weiteren Verlauf des Projekts besonderes Augenmerk. Die Map gibt vor, welche
Annahmen wihrend der laufenden Phase iiberpriift werden sollen.

Die HCID-Methoden, die in den kommenden Abschnitten durchgefiihrt werden,
bilden dafiir die Grundlage. Im Verlauf des Projekts stellt das Projektteam fest, dass
die Beobachtungen mittels Contextual-Inquiries und der direkte Austausch mit den
Stakeholdern sowie Benutzenden die effektivste Art ist, Annahmen zu iiberpriifen.

hoch

Patienten-
daten sind
Jjederzeit
verfligbar

Wissen kann
besser geteilt
werden

User méchten

Es gibt 2
primare
Personas

via Mobile/
Tablet
zugreiffen

Fortschritt
kann besser
dokumentiert
werden

Vereinfacht

Zusammen-
stellung des
Trainings

Kundendaten

kdnnen besser

dokumentiert
werden

Einfluss

Kunde

méchte
wissen
wo erim
Training

steht

tief

v

tief Wissensgrad hoch

Abbildung 6: Annahmen-Map in einer ersten Version
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Reflexion Annahmen-Map:

Die richtige Formulierung zu finden und
einen geeigneten Detaillierungsgrad fest-
zulegen war fiir uns eine Herausforderung.
Es hat sich bewdhrt, dass wir Annahmen
gemeinsam diskutiert und ohne grosse
Wertung festgehalten haben. Durch mehr-
maliges Uberarbeiten, Umformulieren und
Verschieben haben wir einen Startpunkt
festgelegt. Wiihrend des Projektverlaufs
hat sich die Methode der Annahmen-Map
als wertvolles Tool herausgestellt, um im-
mer wieder bestehende Unsicherheiten im
Projekt sichtbar zu machen und in einer
ndchsten Iteration zu tiberpriifen.
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4.4 Forschungsplanung

Mit dem Ziel, den bestehenden Prozess des Visualtrainings zu verbessern, ist eine
Aufnahme des IST-Zustandes essenziell, um aktuelle Herausforderung aufzudecken.
Der Fokus nach der ersten Phase der Planung liegt bei der Userforschung.

Innerhalb der Research-Phase fiihrt das Projektteam eine Situationsanalyse durch.
Dabei kommen verschiedene Methoden zum Einsatz, die im Folgenden beschrieben
werden. Bei der Erarbeitung orientiert es sich am Dreieck von Shackel [Hiibscher
2020], welches folgende Blickwinkel umfasst:

* Welche Ziele verfolgen die Benutzenden?

» Mit welchen Ressourcen erreichen Sie heute das Ziel?

« In welchem Kontext werden bestehende Systeme benutzt?

Die konkrete Planung der Untersuchungen hat das Projektteam im Projektplan in Miro
festgehalten. Gemass Goal-Directed-Design gibt es eine Vielzahl an Research-Methoden,
die [Goodwin 2009, S. 57] in einer Tabelle miteinander vergleicht. Abgeleitet aus dieser
Gegeniiberstellung entscheidet sich das Projektteam fiir nachfolgende Methoden.

Um objektive und realitdtsgetreue Erkenntnisse zu erarbeiten, vergegenwértigt sich

19

Methode Ziel Bemerkung

Contextual Inquiry
Tagebuchfragebogen
Stakeholder-Workshops

Interviews

Prozesse, Ablauf und Probleme verstehen.
Aus eigener Sicht beurteilen.

Perspektive der trainierenden Patientinnen
hinsichtlich Tools kennenlernen

Bedurfnisaufnahme der relevanten
Stakeholder

Bedurfnisaufnahme der relevanten
Stakeholder

Wird iterativ in der Research-Phase
angewendet.

Wird zu Beginn ausgeflihrt, um einen
Eindruck zu erhalten

Wird iterativ in den verschiedenen
Phasen angewendet.

Wird iterativ in den verschiedenen
Phasen angewendet.

das Projektteam einige Gefahren der Research-Phase [Steimle und Seckler 2020],

die im Unterricht behandelt wurden:

 Confirmation Bias (objektiv formulierte Hypothesen zur Uberpriifung)

e Generalisierungseffekt (abwarten, bis alle Untersuchungen durchgefiihrt)

» Ungeniigendes Vorwissen (Einarbeiten in die Doméne)

« Unvollstdndige Protokollierung (Videoaufnahmen, zwei Protokollanten)

Mit diesem Bewusstsein und gegenseitigem Erinnern wird in einem weiteren Schritt
mit passenden Methoden versucht, moglichst viele fiir die Designentscheidungen
relevanten Informationen zu gewinnen.
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4.5 Contextual-Inquiry

Das Contextual-Inquiry ist eine Methode nach [Beyer and Holtzblatt 1998], um Test-
personen im realen Benutzungskontext bei der Interaktion mit einem System oder
Service zu beobachten. Diese Methode eignet sich fiir das Projekt, um zu iiberpriifen,
wie die Optometristinnen vorgehen. Interviews haben im Vergleich zu Contextual-
Inquiry den Nachteil, dass sich die Personen nicht genau oder anders an das Vorgehen
erinnern, als es in der Realitdt entspricht. Der Vorteil dieser Methode ist es, durch ge-
zieltes Beobachten und Fragenstellen implizites Wissen der Testpersonen zu erhalten.

Das erste Contextual-Inquiry findet in der Filiale am Kreuzplatz in Ziirich statt. Die
Optometristin trainiert eine Patientin, die iiber fortwidhrend starke Kopfschmerzen
klagt. Das Projektteam teilt sich auf. Eine Person sitzt im Behandlungsraum, beob-
achtet und stellt Fragen. Die beiden anderen nehmen via Skype-Verbindung im Un-
tersuchungszimmer nebenan teil und machen sich strukturierte Notizen. Es werden
moglichst viele relevante Informationen zusammengetragen, deren Fokus nicht nur
auf dem Trainingsablauf, sondern auch auf der Umgebung und externen Einfliissen

liegt. Zudem macht das Projektteam Fotos von zentralen Gegenstdnden und Hilfs-
mitteln, wie das in GDD [Goodwin 2009, S. 145] empfohlen wird.

Abbildung 7: Contextual-Inquiry im Sehzentrum Kreuzplatz
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Reflexion Contextual-Inquiry:

Die Methode ist optimal, um die Personen in
ihrer Arbeitsumgebung zu beobachten und
den Kontext aufzunehmen. Die Contextual-
Inquiries haben nochmals viel zum Domd-
nenwissen beigetragen. Die anschliessen-
den Interviews haben bei den Stakeholdern
das Bewusstsein geschdrft, gewisse Punkte
und Gewohnheiten zu hinterfragen. Wir
konnten bereits erste Annahmen iiber-
priifen. Es war gut, dass wir mindestens
zu zweit vor Ort waren. Das ermaoglichte
eine Aufgabenteilung. Wir haben die Sit-
zungen jeweils mit Kameras dokumentiert
und konnten relevante Stellen noch einmal
anschauen und dokumentieren. So sind
uns einige Punkte aufgefallen, die auf den
ersten Blick nicht bemerkt wurden. Die
Vorbereitungszeit mit dem Einrichten der
Technik war etwas knapp bemessen, da die
Patientin schon etwas friiher dort war und
direkt mit dem Training begonnen wurde.
So hatten wir praktisch keine Zeit, unser
Vorhaben zu erkldren.
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Die Erkenntnisse aus dem ersten Contextual-Inquiry werden mittels AEIOU-Methode
[Designsensor AG 2022] besprochen und eingeordnet. AEIOU steht fiir Acitivities,
Environment, Interaction, Object und User und hilft, Beobachtungen strukturiert
festzuhalten.

Daraus ergeben sich fiir das Projektteam bereits erste Merkpunkte fiir die weiteren
Contextual-Inquiries. Es werden in der Folge drei weitere Untersuchungen mit den
Optometristinnen des Sehzentrum Ziirich durchgefiihrt. Das Projektteam hat die
Moglichkeit, die Beobachtungen an den verschiedenen Standorten des Sehzentrum
Ziirich durchzufiihren. Dadurch werden zusétzliche, standortabhéngige Informatio-
nen erfasst. Das ist spannend und zeigt auf, dass die Abldufe teilweise sehr unter-
schiedlich gehandhabt werden. Auch diese Erkenntnisse wurden in der AEIOU- Matrix
verortet. Fiir das Projektteam ist es interessant zu sehen, wie sich die Selbstwahr-
nehmung der beobachteten Personen teilweise stark von ihrem tatsachlichen Tun im
Visualtraining unterscheiden. Dies gibt dem Projektteam zusitzliche Sicherheit, eine
passende Methode gewdhlt zu haben. Es zeigt sich, dass die Beobachtungen aus den

Contextual-Inquiries wichtige Grundsteine fiir den weiteren Projektverlauf sind.
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Activities Environment Interaction Object

+ Was machen die Personen?

« Welche Aktivitaten fiihren sie aus?

« Was passiert vorher und nachher?

« Wie sieht das Umfeld der Personen aus?
« In was fiir RGumen arbeiten sie?

« Wie laut ist es in diesen RGumen?

« Was passiert sonst noch in den RGumen?

+ Was ist ihre Aufgabe?
« Wie werden die Systeme, Produkte oder Objekte bedient?

+ Wie interagieren die Systeme miteinander?

+ Gibt es Schnittstellen?

« Was fiir Gegensténde und Geréte werden benutzt?

« Wer benutzt welche Geréite und Gegensténde?

« In welchem Umfeld werden die Geréte benutzt?

«+ In welchem Umfeld werden die Gegensténde benutzt?
« Wer sind die unterschiedlichen Nutzer?

« Welche Eigenheiten haben die Nutzer?

« Welche Rollen nehmen die Nutzer ein?

« Durch was oder wen werden die Nutzer beeinflusst?

Feedback der
Patientin zu Es wird eher Optometristin Die Ubungen
Ubungen kann aus wenig am Tisch sehr auf Klientin bauen haufig
Zeitgriinden nicht gearbeitet fokussiert aufeinander auf.
notiert werden

Patientin macht
keine Notizen

Patientin notiert
Ubungen werden o sich Ubungen am

wdhrend (am Ende) Tisch. Muss in kurzer|

Egelaiiz Telefon klingelt . ) Branchensoftware "
der Trainingsession Zeit viele

Brillentest werden . s (1o 151
nicht exakt notiert RS individualisiert und IfRO l.St W Em?mZ Fremdwérter und
" fur weitere Notizen .
ausgewdhlt Fachbegriffe

notieren

Abbildung 8: Einordnung mit AEIOU-Methode (Ausschnitt)
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Die Contextual-Inquiries haben nochmals viel zum Domédnenwissen beigetragen. Die
anschliessenden Interviews haben bei den Stakeholdern das Bewusstsein gescharft,
gewisse Punkte und Gewohnheiten zu hinterfragen. Das Projektteam konnte zudem
bereits erste Annahmen iiberpriifen.

Aus den gesammelten Eindriicken hat das Projektteam die wichtigsten Insights iden-

tifiziert:

» Es gibt einen zentralen Zielkonflikt in der Arbeit der Optometristen. Die Aufmerk-
samkeit gegeniiber den Patientinnen und das gleichzeitige Erfassen von Notizen
ist eine Herausforderung.

« Die Patienten machen zu Hause die falschen Ubungen.

« Essind nicht alle benétigten Ubungen in den Tools vorhanden.

« Die vorhandenen Tools erlauben keine Anpassungen der Ubungen.

« Fiir die Optometristinnen gibt es kein einheitlicher Prozess der Trainingssitzungen.

» Das Feedback wird nicht notiert. In Féllen, in denen die Notizen im Nachgang
erstellt werden, sind diese unstrukturiert und teilweise unvollstdndig.

» Kein standardisiertes Vorgehen der Optometristen.

» Der Kontext zeigt die unterschiedlichen Bediirfnisse und Vorgehen der Optome-
tristinnen.

» Die Dokumentation wird generell vernachléssigt.

4.6

Um Insights zu den Patienten zu erhalten, erstellt das Projektteam einen Online-

Tagebuch-Fragebogen

Fragebogen. Dieser soll von den Probanden direkt nach dem absolvierten Training
ausgefiillt werden. Ahnlich einer Tagebuchstudie [Baxter et al. 2015] geht es darum,
Informationen iiber einen bestimmten Zeitraum zu erhalten. Anders als bei einer
Tagebuchstudie geht es jedoch nicht darum, eine Verdnderung iiber die Zeit zu unter-
suchen. In erster Linie ist das Ziel, die Eindriicke direkt nach dem Training abzuholen,
wenn diese noch frisch sind. Da der Fragebogen dort ausgefiillt wird, wo auch das
Training stattfindet, werden rdumliche und situative Einfliisse mit aufgenommen.
Es werden Informationszettel fiir die Patientinnen mit dem QR-Code zum Fragebogen
erstellt, welche die Optometristen in der Praxis ihren Patienten mitgegeben werden.
Insgesamt haben 18 Personen teilgenommen, wovon die meisten den Fragebogen
mehrmals und sehr gewissenhaft ausgefiillt haben. Die acht Fragen geben Hinweise
auf den individuellen Trainingsverlauf.

Diese Methode wurde gewihlt, da eine Beobachtung der Patienten vor Ort nur schwer
umsetzbar ist. Den meisten Probanden wire es unangenehm, wenn sie zu Hause
besucht und beim Training beobachtet wiirden. Zudem besteht hier die grosse Gefahr,
dass sie sich in dieser Situation nicht gleich verhalten, wie sie es sonst tun wiirden und
die Ergebnisse stark beeinflusst wiirden.

Die wichtigsten Erkenntnisse aus der erarbeiteten Studie sind:
» Das Training wird mehrheitlich zu Hause absolviert.

« Es werden unterschiedliche Ubungen gemacht.

« Patientinnen verwenden eigene Bezeichnungen fiir Ubungen.
e Im Schnitt dauert das Training 20—-40 min.

Visualtraining in der digitalen Transformation
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Reflexion Tagebuch-Fragebogen:

Es war eine gute Methode, um unverfilsch-
te Eindriicke von den Patientinnen zu Hau-
se zu erhalten. Mit lediglich 18 Teilnahmen
an der Tagebuchstudie hatten wir uns im
Vorfeld mehr Resultate erhofft. Die meis-
ten, die mitgemacht haben, haben jedoch
das Tagebuch mehrfach ausgefiillt und
gute Riickmeldungen geliefert. Allenfalls
hditte eine Streuung seitens Sehzentrum
Ziirich, zum Beispiel iiber einen Newslet-
ter, mehr gebracht. Aufgrund der zeitlichen
Beschrdnkung und des gesetzten Scopes
haben wir uns gegen eine weitere Runde
entschieden.
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» Motivation 1: Die eigene Sehleistung verbessern, Fortschritt erzielen.

e Motivation 2: Absolvierter oder bevorstehender Termin mit Optometristinnen.

« Viele Patienten machen die Ubungen auswendig. Das fiihrt dazu, dass die Ubun-
gen nicht immer korrekt ausgefiihrt werden.

o Verstiandlichkeit iiber die Ausfiihrung der Ubungen mehrheitlich gut.

* Probleme: Zeitmangel, Miidigkeit, sich nicht genau erinnern konnen.

4.7 Proto-Personas

Zudiesem Zeitpunkt im Projekt ist der Riicklauf des Tagebuch-Fragebogens noch nicht
gross. Trotzdem sind bereits erste Erkenntnisse iiber die Personas vorhanden. Obwohl
im Goal-Directed-Design in der Research-Phase noch keine Personas vorgesehen sind,
beschliesst das Projektteam vom Vorgehen abzuweichen und Proto-Personas zu er-
stellen. Es gibt dem Projektteam ein erstes Bild iiber die Benutzenden der Losung und
dient dem gemeinsamen Verstandnis. Zusatzlich wird so die Zeit bis zum Eintreffen
weiterer Resultate des Fragebogens optimal genutzt. Das Projektteam greift als me-
thodische Unterstiitzung auf Collaborative UX Design [Steimle und Wallach 2018] zu-
riick. In einem ersten Schritt werden mogliche Annahmen zu Personas aufgeschrieben.
Wo vorher von vagen Benutzenden die Rede war, wird es nun zum ersten Mal konkre-
ter. Die Eigenschaften der Benutzenden, sowie typische Aufgaben, Kontext, Ziele und
die Schwierigkeiten werden notiert und sichtbar gemacht. In einem nédchsten Schritt
werden die vorlaufigen Personas im Projektteam besprochen und konsolidiert.

Aus den bisherigen Research Aktivitdten kristallisierten sich zwei Proto-Personas
(Anhang 2.12 — Proto-Personas) heraus:

Proto-Personas

Priska Patientin  Sie steht exemplarisch fur die Patienten. Sie ist gesund-
heits- und pflichtbewusst, hat jedoch wenig Zeit, das
Visualtraining im Alltag einzupflegen.

Olivia Optik Die Optometristin steht stellvertretend fur die Benut-
zenden der App vom Sehzentrum Zurich. Sie ist motiviert
und mdchte der Kundschaft gerecht werden. Olivia hat
Schwierigkeiten, die Visualtrainings in der vorgegebenen
Zeit abzuschliessen und macht deshalb &fter Uberstunden.

4.8 Proto-User-Journey

Aufgrund der beobachteten Vorgehensweisen der einzelnen User erstellt das
Projektteam eine Proto-User-Journey [Steimle und Wallach 2018], die als Basis fiir ein
gemeinsames Vorgehen dienen soll. Es zeigt sich, dass eine Trainingssitzung aus
unterschiedlichen Phasen besteht, die jedoch fiir alle Benutzenden gleich sind.

» Vorbereitungsphase: Vorabend oder vor dem Training

» Trainingseinstieg: Begriissung, Smalltalk, Feedback

 Training Hauptteil: Zusammenstellen und vorzeigen der Ubungen

» Training Nachbesprechung: Gemeinsame Rekapitulation des Trainingsplans

» Nachbearbeitung: Training senden, allfidlliges Nachdokumentieren usw.

Diese Proto-User-Journey dient als Basis fiir den im néchsten Schritt folgenden
Stakeholder-Workshop.

Reflexion Proto-Personas

Die Proto-Personas halfen uns, ein erstes
Bild der maglichen Benutzergruppen zu
erhalten. Es fiel uns manchmal schwer zu
unterscheiden, welche Attribute fiir ein zu-
kiinftiges Produkt wirklich relevant sind.
Es half uns aber mit einigen Attributen
loszulegen und diese spditer zu iiberpriifen.
Riickblickend wollten wir zu viele Eigen-
schaften in eine Persona packen, was die
Erarbeitung verkomplizierte.
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4.9 Stakeholder-Workshop 1

Im Verlauf der Research-Phase wird der erste Stakeholder-Workshop durchgefiihrt.

Daran nehmen Silvana Datwiler, Rahel Lang und Markus Hofmann vom Sehzentrum

Ziirich und das Projektteam teil. Das Ziel des zweistiindigen Workshops sind das Kla-

ren und Erarbeiten folgender Punkte:

¢ Die Stakeholder iiber den Stand des Projektes zu informieren.

» Ein Abgleich der Erwartungen an das Projekt und Produkt zu schaffen.

» Die Beobachtungen aus den Contextual-Inquiries in Form einer
Proto-User-Journey aufzeigen und validieren.

¢ Die bisherigen Annahmen zu besprechen und zu validieren.

Der Stakeholder-Workshop holt die Beteiligten auf verschiedenen Ebenen ab. Die
beidseitigen Erwartungen an das Projekt wurden gescharft. Die bestehende Erwar-
tung, dass nach Projektende ein fertiges, entwickeltes und einsatzfdhiges Programm
besteht, wird korrigiert.

Gemeinsam werden den Schritten der Proto-User-Journey einzelne Tasks zugewie-
sen. Die Beobachtung, dass sie sehr unterschiedlich vorgehen und verschiedene
Arbeitsweisen haben, fiihrt zu einer konstruktiven Diskussion. Eine gewisse Grup-
pendynamik und die verschiedenen Rollen der Stakeholder kommen zum ersten Mal
konkret zum Vorschein. Das fiihrt bei den Stakeholdern zu einigen Aha-Erlebnissen.
Es gelingt jedoch ein konstruktiver Austausch und Konsens zu finden fiir ein ideales
Vorgehen. Unter den einzelnen Punkten werden auch Probleme platziert, die in den
jeweiligen Schritten auftauchen. Zudem wird festgelegt, was dokumentiert werden
soll. Es wird auch festgehalten, wo man sich ortlich befindet, sitzend oder stehend und
wie die Gefiihlslage ist. Daraus entsteht eine gemeinsam validierte User-Journey-Map
die als wichtiges Werkzeug fiir die weitere Arbeit dient.

Die aktuelle Annahmen-Map wird gemeinsam mit den Stakeholdern im Detail
besprochen und in eine konsolidierten Map (mit den Achsen Impact und Wissens-
grad) iiberfiihrt. Der Workshop gibt dem Projektteam die notwendige Sicherheit, in
die ndchste Phase zu gehen. Das Projektteam beschliesst ein weiteren Stakeholder-
Workshop zum Ende der Requirements-Phase durchzufiihren.

Yannic Schaer

Abbildung 9: Erster Stakeholder-Workshop am Kreuzplatz
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Reflexion Stakeholder-Workshop:

Die Workshops waren fiir uns ein gutes
Werkzeug, um Stakeholder Management zu
betreiben und gleichzeitig Informationen
gemeinsam zu erarbeiten. Riickblickend
hdtten wir regelmdssiger solche Workshops
durchfiihren und so die Stakeholder noch
etwas enger fiihren konnen. Die Terminfin-
dung mit den Stakeholdern war aber nicht
einfach. Um moglichst viele Teilnehmenden
an einen Tisch zu bekommen, bendotigte es
aufgrund der Auslastung im Sehzentrum
Ziirich eine monatelange Planung im Vor-
feld. Die Aufteilung im Projektteam hat gut
funktioniert, mit abwechselnder Modera-
tion und Dokumentation. Die Workshops
sind aus unserer Sicht enorm wichtig, da
sie einen direkten und personlichen Aus-
tausch ermoglichen.
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Steps

Tasks

Probleme

Umgebung

« Gibt es Mappli? Wo?

« Wo ist History

« IPRO schlecht strukturiert
« Extra Wordfile?

« History teils doppelt

« Trainings Uubungen
« Postit / Papier Notizen vom
letzten mal

Visualtraining in der digitalen Transformation

« Fragen, wie ist es gelaufen?
« Wie oft trainiert?

« Material riickfordern?

« Small Talk

« Motivation?

« Ubungen: gut / Schlecht?

« Merken ob Kunde trainiert
« Verdnderung Messen

« Messung Kontrolle/

Trainingsraum verlassen

« Wo soll notiert werden?
« Gleichzeitig Gespréch und

schreiben?

« Feedback auf Papier
« Feedback in Ocobii

Training Einstieg Training Hauptteil

« Md&ppli suchen

« Historie IPRO 6ffnen

« Abklarung Blatt Papier

« Material vorbereiten

« Raum Vorbereiten

« 3Phasen vorbereitung +/-
« Historie Blatt (Mappli)

« Team Fragen Inputs zu Fall

« Trainings / Ubungen

kontrollieren

« Neue Ubungen zeigen
« Ubungen individualisieren
« Alternativtherapie zu VT

besprechen

« Korrektur Brille Sehtest
« Training Video

« Kein Zeitstr. Visualisierung

Training

« Zu wenig Fun Ubungen
« Messresulatate IPRO/

Papier

+ Ubungen wenig

Kindergerecht

« Doku braucht Zeit

Abwesend

« Markus fragt Patient nach

Art doku

« Dokumentation Opto.

wahrend Training Papier
nachher IPRO

« Nachschlagen Messungen

Papier

Training Nachbesprechung

« Ubungen besprechen
« Material Gbergeben
« Termin vereinbaren

« Dokum. braucht Zeit

« Motivation aufrecht
erhalten

« Zeitmanagement ->Verkau:

« Kein Laptop fiir Doku

« Versténdnis von Ubungen
flr andere Optom.

« Keine digitale
Trainingsblatter

« UbungsDoku KD /
Zeichnung von Optom.

« UbungsDoku KD / Ocobii

« UbungsDoku KD / Selber
Méppli

« Gefiihl ndchste Schritte

« Ubungen zusammenfassen

Nachbearbeitung

« Osteo Termin vereinbaren
« Uberweisungen

« Bericht Abklarungen

« Ideen fiirs nGchste Training
« Ocobii link senden

« Termin abschliessen /

Verrechnen

« Ubergabe an andere

Optom.

« Wo sind Berichte abgelegt?
« Trainingsberichte
« Qualitat Berichte

verbessern

« Wo ist das Ubergabe

Dokument

« Wo und was wird

dokumentiert?

« Trainingsdoku IPRO
« Ubergabe Info Agenda
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« Sitzend oder am Stehtisch « Sitzend gegentiber « Sitzend und Stehend « Sitzend gegentiber « Sitzend oder am Stehtisch
« eher aktiv

Geflihlslage

Abbildung 10: Validierte User-Journey-Map

410 Recherche verwandte Bereiche

Das Projektteam wagt einen Blick {iber den Tellerrand und beschliesst, nochmals Reflexion Recherche verwandte Bereiche:
einen Schritt zuriickzumachen. Das Visualtraining ist keine besonders grosse Bran- Die Einzelinterviews waren aufschluss-
che und bietet eine dementsprechend kleine Datengrundlage. Deshalb sollen noch reich. Im Nachhinein kritisch betrachten
weitere Erkenntnisse aus verwandten Bereichen zusammengetragen werden. wir das systematische Vorgehen in den In-
terviews. Da es sich hauptsdchlich um per-
Das Projektteam entscheidet sich, Interviews [Baxter et al. 2015a] mit einer Psycho- sonliche Kontakte handelte, haben wir die
therapeutin, Psychoonkologin und einem Physiotherapeuten zu machen. Dabei Interviews in einem ungezwungenen und
werden hauptsidchlich offene Fragen in einem halbstrukturierten Interview gestellt

[Baxter et al. 2015a].

lockeren Umfeld durchgefiihrt und auf ei-
nen strikten Interviewleitfaden verzichtet.
Dadurch wurden teilweise unterschiedliche
Da die Interviewphase mitten in die Sommerferienzeit fillt, gestaltete es sich als Fragen gestellt, was nicht immer einen Ver-
schwierig, Personen fiir Interviewtermine zu erreichen. Deshalb entscheidet sich gleich ermaglichte.
das Projektteam, eine Onlineumfrage via Google-Forms mit zehn Fragen durchzu-

fiihren und danach bei einzelnen Antworten punktuell nachzuhaken. (Anhang 2.9

- Research verwandte Bereiche). So werden qualitative Erkenntnisse von iiber zehn



Research Visualtraining in der digitalen Transformation

Personen (Psychologen, Osteopathen, Ergotherapeutin, Physiotherapeuten, Heb-
ammen, Naturheilpraktikerinnen und weitere) gewonnen. Die Rekrutierung erfolgt
innerhalb des personlichen Umfelds des Projektteams. Dieses Vorgehen funktioniert
gut und die Bereitschaft zum Ausfiillen der Fragebogen ist hoch. Die Erkenntnisse
werden im Miroboard gesammelt und fiir den weiteren Verlauf des Projekts wo notig
beigezogen. Als eine Haupterkenntnis zeigt sich klar, dass nicht nur im Visualtrai-
ning die Zeit fiir das Dokumentieren zu kurz kommt, sondern in fast allen verwand-
ten Bereichen.

Weitere wichtige Insights sind folgende:

» Einzelne Berufsgattungen konnen die Dokumentationszeit verrechnen

» Einzelpersonen arbeiten oft mit Papier - sobald mehrere Personen beteiligt sind,
werden digitale Hilfsmittel fiir den Austausch zur Notwendigkeit

« Je nach Empathie-Bedarf und Behandlungsaufwand wird auf direktes Arbeiten am
Computer wihrend der Sitzung verzichtet

«Blindes» Schreiben wihrend Besprechung hilft bei den Patientinnen zu bleiben
Eine einheitliche Struktur hilft beim Austausch und Wiederfinden der dokumen-

tierten Daten
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Reflexion Research-Phase:

Noch vor einigen Wochen hatten wir keine
Vorstellung davon, was ein Visualtraining
auszeichnet. Nach dem Abschluss der Re-
search-Phase haben wir uns ein solides
Domdinenwissen angeeignet. Zudem wis-
sen wir einiges iiber die Bediirfnisse und
Anforderungen sowie den Trainingsablauf
der Optometristen. Mit dem Bewusstsein,
dass die Benutzerforschung iterativ iiber
den Projektverlauf erfolgt, haben wir einen
Schlussstrich unter die initiale Research-
Phase gezogen.
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5. Modeling

Dem Vorgehensmodell folgend steht die Modellierungsphase [Goodwin, 2009, S. 201-
226] bevor. Das Ziel ist es, aus den gesammelten Informationen der Forschungspha-
ses sinnhafte Erkenntnisse abzuleiten. Die gesammelten Einsichten werden mithilfe
eines Affinity-Diagramm analysiert und konsolidiert. Daraus werden die eigentlichen
Problem-Statements formuliert. In einem weiteren Schritt werden die Personas aus
den Forschungsdaten abgeleitet und modelliert.

5.1 Affinity-Diagramm

Das Projektteam notiert die einzelnen Erkenntnisse aus den Contextual-Inquiries
und dem Stakeholder-Workshop auf Post-Its und bildet daraus Gruppen zu dhnlichen
Themen. Dadurch werden die Themen sichtbar, bei denen die meisten Probleme oder
zentralen Erkenntnisse existieren.

Thematisch geordnet ergeben sich folgende Haupterkenntnisse, die sich zu einem
grossen Teil mit den vom Projektteam getroffenen Annahmen decken.

Erkenntnisse Affinity-Diagramm

Visualtraining in der digitalen Transformation
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Reflexion Affinity-Diagramm:

Mit dem Affinity-Diagramm konnten wir
die vielen Insights iibersichtlich ordnen.
Es hat auch innerhalb des Projektteams
zu Austausch und Diskussionen angeregt.
Manchmal fiel es uns schwer, zwischen ech-
ten Needs und Feature-Wiinschen der Be-
nutzenden zu unterscheiden. Da wir aber
alle Post-Its auf die einzelnen Personen und
Interviews zuriickfiihren konnten, gelang es
uns, diese Einzelaussagen in den Kontext
zuriickzufiihren und zu beurteilen. Ausser-
dem ldisst sich im Affinity-Diagramm durch
die Menge gleicher Aussagen beurteilen, wie
wichtig ein Problem wirklich ist.

User / « Optometristinnen gehen stark auf die Patienten ein.
Optometristen - Optometristen sind unterschiedlich strukturiert.
Haltung - Findet Notieren auf dem Laptop unanstandig wahrend Gesprdch.

. Mochte mit der Aufmerksamkeit bei den Patientinnen sein.

Hilfsmittel - Es gibt viele Hilfsmittel, die nicht bereitstehen. Sie mlssen kopiert und ge-
holt werden. Teilweise muss der Behandlungsraum verlassen werden.

Kontext - Standortibergreifende Zugdnglichkeit der Informationen ist wichtig.
- Notieren der Informationen ist nicht einheitlich, aber sehr zentral.
« Informationen werden in verschiedenen Kontexten und Herangehenswei-

sen oufgenommen.

Ablauf « Der richtige Zeitpunkt fir die Dokumentation ist wéhrend dem

Training schwierig.
« Es gibt keinen einheitlichen Ablauf des Trainings.

Messen / Testen - Messen gibt Bestatigung tber Trainingserfolg.

« Testresultate werden nicht immer notiert.
Notizen / - Wenn Patienten einen Link erhalten, notieren sie selbst nichts.
Dokumentieren - Patientinnen notieren mit eigenen Worten.

- Notizen werden teilweise gezeichnet oder von Hand geschrieben.
- Viele handschriftliche Notizen, die nachtraglich gescannt oder Ubertragen

werden muissen.
« Es wird im Gespréch wenig notiert.
« Es gibt keine einheitliche Regel, was wo notiert wird.

Zeitmanagement « Zu wenig Zeit, um Dokumentation innerhalb des Trainings abzuschliessen.

Patienten . Patientinnen sind unterschiedlich motiviert.

- Patienten haben unterschiedliche Beweggriinde und Lebenssituationen.

Ubungen - Ubungen werden oft erst im Training zusammengestellt und adaptiert.

- Ubungen sind oft zu fachlich formuliert.

. Ubungen sollten in den Alltag integriert werden kénnen.

Tool . Qbungen mussen selbst erfasst werden kénnen.
- Ubungen mussen einfach adaptiert werden kdénnen.
- Ubungen mussen einfach gefunden werden kdnnen.
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5.2 Problem-Statements

Die konsolidierte Liste mit den Erkenntnissen ergibt fiir das Projektteam einen guten

Uberblick iiber die wichtigsten Bediirfnisse der Benutzenden. Zwei Punkte stellen sich

als iibergeordnete Ziele heraus. Aus den zugrundeliegenden Problemen werden nach-

folgende Fragestellungen gebildet:

» Wie kann das Tool die Optometristinnen unterstiitzen, die Trainings effizient und
moglichst umfassend zu dokumentieren, um das Training in der verrechenbaren
Zeit abzuschliessen.

* Wie kann das Tool optimal wiahrend des Trainings eingesetzt werden, ohne dabei
den Fokus auf die Patientinnen zu verlieren.

5.3 Personas

Personas sind ein wichtiger Teil von Goal-Directed-Design. Sowohl im Buch «About
Face» [Cooper et al. 2014] als auch in «Designing for the digital age» [Goodwin 2009],
nimmt das Thema einige Seiten Umfang in Anspruch. Personas sind ein gutes Instru-
ment, um ein gemeinsames Verstdndnis zu schaffen, fiir wen ein Produkt entwickelt
wird. Dabei wird nebst demografischen und personlichen Merkmalen festgehalten,
welche Ziele von der Persona verfolgt werden, und welche Motive, Werte und Verhal-
tensmuster darunter liegen.nNach Goal-Directed-Design wird der Aufbau der Personas
folgendermassen beschrieben:

Phase 1

Definition & Datensammlung
fur Personas

Schritt 1: Zielgruppen definieren

Schritt 2: Teilnehmende rekrutieren und Daten sammeln

Phase 2

Kriterien fiir Personas
definieren

Schritt 3: Variablen definnieren

Schritt 4: Auspragungen der Variablen festlegen

Schritt 5: Probanden auf Variablen-Skalen anordnen

Schritt 6: Muster identifizieren

Phase 3

Schritt 7: Grundlagendokument fiir Personas erstellen
Personas erstellen

Schritt 8: Uberpriifen

Schritt 9: Personas ausformulieren

Schritt 10: Personas validieren

Phase 4
Personas nutzen

Schritt 11: Mit Perasonas arbeiten

Schritt 12: Personas aktuell halten

Abbildung 11: Prozess datenbasierte Personas Abbildung nach: [Rohles 2022]
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Das Projektteam entschliesst sich dem Vorgehen zur Erstellung der Persona geméss GDD
[Goodwin 2009, S. 229-297] zu folgen.

5.31 Phase 1 - Datensammlung Persona

Die einzelnen Rollen der Personas im Sehzentrum Ziirich sind auf den ersten Blick klar
unterscheidbar. Es gibt die Rolle der Patienten und die Rolle der Optometristen.

Die Personas sind nicht aus der Luft gegriffen, sondern beruhen auf fundierten Daten
aus der Research Phase. Die Datensammlung besteht aus den Beobachtungen der Con-
textual Inqueries, dem Stakeholder-Interview, aus Workshops sowie dem Tagebuch-
Fragebogen. Die bereits erarbeiteten Proto-Personas werden ebenfalls hinzugezogen.
Wie im Scope der Masterthesis festgelegt, liegt der Fokus hier auf der Rolle der Optome-
tristinnen. Auf eine weitere Unterteilung der Persona der Patientinnen wird verzichtet.

5.3.2 Phase 2 - Kriterien flr Personas

Um aus der Datensammlung der Optometristen weitere Personas sichtbar zu machen,
werden in einem nédchsten Schritt Kriterien definiert. Die Kriterien in Form von sich
entgegengesetzten Variablen bilden eine Skala. Zu Beginn sind weniger Kriterien vor-
gesehen, was die Einordnung der Persona erschwert. Das zusétzliche Hinzufiigen von
Variablen unterstreicht die zwei Auspragungen nochmals klarer. Das Projektteam de-
finiert schlussendlich 22 Variablen (Abbildung 12), die mehrheitlich aus Verhaltens-
weisen und der Einstellung der Personen bestehen. Darauf werden alle untersuchten
Personen (sechs User) relativ zueinander angeordnet. Nun gilt es in dieser Anordnung
Muster zu erkennen und nach Clustern zu suchen. Es zeigt sich schnell, dass es bei den
Optometristinnen zwei unterschiedliche Cluster gibt.

Die Zuordnungen werden aufgrund von vier CIs abgeleitet. Obwohl es sich dabei um fast
alle Optometristen im Unternehmen handelt, sind es quantitativ wenig unterschiedli-
che Eindriicke. Deshalb werden weitere Interviews mit &hnlichen Berufsgruppen iiber-
lagert, um die Auspragungen vergleichen zu konnen.

5.3.3 Phase 3 - Personas erstellen

Im néchsten Schritt werden die beiden gefundenen Cluster in Personas iiberfiihrt.
Sie werden mit den relevanten Eigenschaften versehen und moglichst realistisch und
detailliert ausgearbeitet. Der Kontext der Personas wird in Textform dargestellt. Der
Fokus liegt hier bei den unterschiedlichen Zielen der beiden Personas. Daraus zeigt
sich ein detaillierteres Bild bei den Optometristen. Im zweiten Stakeholder-Workshop
(Kapitel 6.3) werden die Personas mit den Benutzenden und den Stakeholdern bespro-
chen und validiert wo nétig iiberarbeitet.

5.3.4 Phase 4 - Mit Personas arbeiten

Fiir den weiteren Projektverlauf unterscheiden das Projektteam und die Stakeholder
zwei primire Personas und eine sekundére Persona. Zudem wird im zweiten Stake-
holder-Workshop gemeinsam die Persona der Optometristin Olivia priorisiert. Fortan
gestaltet das Projektteam die Losung fiir die digital versiertere Persona Olivia Optik,
ohne die zweite Persona André Augapfel ausser Acht zu lassen.
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Abbildung 12: Variablen Personas (inklusive Anordnung der User)
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Reflexion Personas:

Die Methode nach Cooper/Goodwin war fiir
unseren Einsatz eigentlich zu umfangreich,
da wir mit den meisten Optometristinnen
des Sehzentrum Ziirich ein CI durchgefiihrt
haben und dabei ein sehr gutes Bild dieser
eher homogenen Benutzergruppe und de-
ren Motive erhielten. Die Fokussierung auf
die Probleme und Ziele, wie im Buch von
Cooper aufgezeigt, hat uns aber geholfen,
die tieferliegenden Motive abzuleiten.
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Olivia Optik

Aufgaben

« Will schnell dokumentieren
kénnen

« Will Ubungen individuell
zusammenstellen

« Mdchte Patienten einfach
tbergeben kénnen

Abbildung 13: Persona Olivia Optik

Kontext Olivia Optik

Visualtraining in der digitalen Transformation

Person

Augenoptikerin und
Optometristin mit Bachelor
Abschluss

Ist oft in draussen und
geht klettern

Filialleiterin Optiker
Geschaft

Yogalehrerin als Hobby

Haltung

Gesunheitsbewuster
Lebensstil

Ist motiviert und engagiert
Will den Patienten
bestmaoglich helfen und sie
unterstiitzen

Patienten stehen im
Zentrum

Plaudert mal gerne mit
Patienten

Mag schnelle und
unkomplizierte Wege

Demografisch

weiblich

Wohnort: Altstadt
Winterthur
Arbeitssort: Zirich
Optikergeschaft

Ziele/Erwartungen

Zeit optimal nutzen
Méchte am Abend nach der
Arbeit nicht noch Iénger da
sein, um zu dokumentieren.
Mental load & Stress
reduzieren

Mochte die
Arbeitsbelastung von sich
und der MA reduzieren
Mdchte nach der Arbeit
nicht an die Arbeit denken
missen

«lch méchte jederzeit und liberall sehen, was wir in vergangenen Trainings gemacht haben
und schnell und einfach neue Ubungen zusammenstellen.»

Fahigkeiten

Technikannfanger Technikprofi

bleibt beim Allten Offen flir Neues

ungeduldig geduldig
I

collaborativ autonom

analog digital

Probleme

Hat wenig Zeit zum Dokumentieren
Hat einen vollen Terminplan
Austausch mit anderen Optometristen
kommt zu kurz

Es ist nicht einfach, dem Patienten die
Ubungen richtig mitzugeben.
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Olivia Optik ist gelernte Augenoptikerin mit einem Bachelorabschluss Optometristin. Sie arbeitet Vollzeit in einem Optiker-
geschift in Ziirich. Sie leitet die Filiale und ist hauptsdchlich als Optometristin fiirs Visualtraining tétig. Sie liebt den ab-
wechslungsreichen Alltag und den engen Kontakt mit den Patienten.

Um den Patientinnen im Visualtraining gerecht zu werden, macht sie 6fter Uberstunden. Damit sie sich wahrend dem Trai-
ning ganz auf die Patienten einlassen kann, bereitet sie die Trainings meistens am Abend oder am Morgen vor oder nach.
Gerade das Dokumentieren und Zusammenstellen der Ubungen sind fiir sie lastige Zeitfresser. Olivia mag besonders den
Austausch mit ihren Mitarbeiterinnen, bei ihrem vollen Terminplan bleibt meist nur wenig Zeit dafiir. Damit Olivia die viele
Arbeit in der Filiale optimal meistern kann, nutzt sie neue Tools, die sie dabei unterstiitzen. Sie ist offen gegeniiber neuen
Technologien und mochte in Zukunft vermehrt ihr Tablet im Visualtraining einsetzen und dieses auch mal von unterwegs
bedienen konnen.

Olivia ist in der Altstadt von Winterthur zu Hause. Sie liebt die lebendige Stadt und geniesst es doch schnell in der Natur
zu sein. In der Freizeit ist Olivia wann immer moéglich draussen anzutreffen. Sie treibt viel Sport, wie zum Beispiel klettern
und setzt viel Wert auf eine gesunde und ausgewogene Erndhrung. Als Ausgleich zu ihrem Beruf hat sie eine Ausbildung zur
Yogalehrerin gemacht. Seit Kurzem gibt sie in ihrer Nachbarschaft einmal in der Woche Yoga-Unterricht.
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André Augapfel

Aufgaben

Will die Ubungen schnell
finden und anpassen
kénnen

Testet zum Einstieg immer
den Patienten, um den
Trainingserfolg sichtbar zu
machen

Gibt dem Patienten
handschriftliche Notizen
oder Skizzen mit

Schickt Patienten auch mal
weiter. z.B. zum
Osteopaten

Abbildung 14: Persona André Augapfel

Kontext André Augapfel

Visualtraining in der digitalen Transformation

Person

Quereinsteiger,
Optometrist (Autodidakt)
Verbringt gerne Zeit mit
der Familie

Der Garten ist sein Hobby

Haltung

Ganzheitliche Betrachtung
des Patienten

strebt langjdhrige und
persodnliche Betreuung von
Patienten an

Ist auf Augenhdhe mit dem
Patienten

Will nicht, dass ein digitales
Gerat zwischen ihm und
dem Patienten steht.
Mochte den Patienten
Verbesserungen zeigen
Baut mit den Patienten
eine Beziehung auf

Demografisch

« Wohnt und arbeitet in

Rapperswil

58 Jahre alt

mannlich

verheiratet, 2 erwachsene
Kinder, Grossvater

Ziele/Erwartungen

Mochte seine Aufgaben
moglichst selbstdndig
machen kénnen.

« Schaut tber den Tellerrand

hinaus.

Er méchte besser
Abschalten kénnen von der
Arbeit

« Méchte einfach und schnell

Ubungen anpassen kénnen
Méchte viel Zeit mit seiner
Enkelin verbringen

«Der Garten besteht aus Aufmerksamkeit und Zuwendung, genauso wie ein gutes Visual Training.»

Fahigkeiten

Technikannfanger Technikprofi

bleibt beim Allten Offen flir Neues

ungeduldig geduldig

collaborativ autonom

analog digital

Probleme

Findet die richtigen Informationen zum
Patienten nicht

« Dokumentiert nicht gerne
« Der richtige Zeitpunkt zum

Dokumentieren ist schwierig und der
Aufwand gross

Kann die Handschrift der Mitarbeitenden
nur schlecht lesen

« Kann sich manchmal schwer vom

Patienten abgrenzen

Findet die vorgegebenen Ubungen nicht
passend

Ubergaben von Patienten kénnten
einfacher sein
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André ist kein klassischer Optometrist. Er ist iiber Umwege in die Optik gekommen. Als gelernter Gartner zog es ihn irgend-
wann von draussen nach drinnen. Schon als Gartner versuchte er die Dinge ganzheitlich zu betrachten. Alles hat ein Einfluss
und soll im Einklang miteinander sein. So ist sein Ansatz auch als Optometrist mehr als nur Symptombekampfung. Er setzt
sich ganz fiir die Patientinnen ein und arbeitet eng mit diesen zusammen. Oft gibt es eine langjdhrige Zusammenarbeit. So
kennt er die Patienten personlich. André dokumentiert die Visualtrainings wenig. Uber die Jahre hat er sich angewohnt, Trai-
nings ad hoc zu planen und nur das Wichtigste zu dokumentieren. Dies macht er meist zwischen den einzelnen Patientinnen
oder spater am Abend. An strengen Tagen hat er Miihe am Abend abzuschalten.

Wenn es in Zukunft ein Tool gibt, das es ihm erlaubt, schnell Ubungen zu finden und diese anzupassen, wiirde es ihm das
Leben sehr erleichtern. Das wiirde auch dazu fiihren, dass nicht mehr so viel Papier verwendet wird und weniger Fehler pas-
sieren. Manchmal kann André ndmlich nicht mal seine eigene Schrift richtig lesen.

André ist ein totaler Familienmensch. Seit Kurzem ist André Grossvater geworden. Er hat sich deshalb fest vorgenommen,
weniger Arbeit mit nach Hause zu nehmen, dafiir mehr Zeit mit seiner Tochter und Enkelin zu verbringen. Natiirlich hatte er
dann auch noch mehr Energie und Zeit, um seinen Garten wieder so zu pflegen, wie er sich das gewohnt ist.
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«Ich méchte die Ubungen besser im Alltag einbauen kénnen und wissen, dass ich die Ubungen richtig mache.»

Aufgaben

« Méchte die Ubungen in
einer angemessenen Zeit
erledigen

« Mé&chte sich Iénger
konzentrieren kénnen beim
Bogenschiessen

« Mdchte nachschauen, wie

Person

Arbeitet als kaufmdnnische
Angestellte

Macht eine Weiterbildung
im Bereich Marketing
Macht Bogenschiessen als
Hobby

Ist gerne und oft in der
Natur

Haltung

« Schaut gut zu sich

« Ist pflichtbewusst

« Will méglichst gesund leben
« Ist kommunikativ und ist

offen fiir Neues

« Méchte vorankommen

Demografisch

28 Jahre alt

weiblich

Wohnort: Ziirich
Arbeitssort: Altstetten

Ziele/Erwartungen

Gesund werden

mochte weniger
Kopfschmerzen

Problem korrigieren
mochte eine Verbesserung
sehen

Fahigkeiten

Technikannfanger Technikprofi

I
bleibt beim Allten Offen fir Neues
.} |
ungeduldig geduldig

collaborativ autonom

analog digital

Probleme

« Das Training ist schwierig im Alltag

einzubeziehen

« Kann sich nicht an alle Ubungen aus dem

Visualtraining erinnern

+ Macht die Ubungen meistens spét

daheim

« Schafft nicht alle Varianten der Ubungen
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die Ubungen korrekt « Hat schon andere Therapien versucht

durchgefiihrt werden

Abbildung 15: Persona Priska Patientin

Kontext Prika Patientin

Priska ist kaufmdnnische Angestellte und arbeitet bei einem mittgrossen Unternehmen in Ziirich Altstetten. Letztes Jahr hat
sie die Ausbildung zur Marketingfachfrau an der Swiss Marketing Academy begonnen. Es ist fiir sie eine spannende und zu-
gleich herausfordernde Zeit.

Seit Priska klein ist, begleitet sie ihr Hobby. Sie ist im Bogenschiitzenverein aktiv. Mindestens zweimal in der Woche ist sie im
Training anzutreffen. Priska ist Brillentrdgerin und hat manchmal Schwierigkeiten sich langere Zeit zu konzentrieren, sei es
beim Bogenschiessen oder vor dem Bildschirm bei der Arbeit. Dies fiihrt bei ihr des Ofteren zu Kopfschmerzen. Sie hat sich des-
halb entschieden, noch mehr auf ihre Gesundheit zu achten und etwas gegen ihre Kopfschmerzen zu tun. So ist sie bei ihrem
Optiker im Sehzentrum Ziirich auf das Visualtraining gestossen und hat gleich von Anfang an Gefallen daran gefunden. Sie mag
die offene Art, wie sie dort empfangen wird. Bereits nach dem ersten Training gab es eine merkliche Verbesserung. Sie versucht
nun regelmissig die Ubungen vom Training im Alltag einzubauen. Dies fillt ihr schwer, weil sie kaum Zeit dafiir findet. Zudem
weiss sie nicht genau, ob sie ihre Ubungen korrekt durchfiihrt, weil zwischen den Trainings jeweils mehrere Wochen vergehen.
Sie macht die Ubungen meist nach den langen Tagen am Abend daheim. Ihre Konzentration ist dann nicht mehr so gut, sie hat
das Gefiihl, sie schafft deshalb nicht alle vorgegebenen Ubungen. Sie gibt sich Miihe ihre Augen jeden Tag zu trainieren, denn
sie will unbedingt ihre Kopfschmerzen noch mehr reduzieren. Sie freut sich hauptsachlich auf die Trainings vor Ort, weil sie da
neue Ubungen bekommt und sieht, welche Fortschritte sie macht.
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6. Requirements Definition

Mit dem Beginn der Requirements-Phase wird der erste Schritt in Richtung Losungsde-
sign unternommen. Durch den Abschluss der Modelling-Phase ist ein tiefes Verstand-
nis tiber Ziele und Bediirfnisse der Benutzenden entstanden. Als nédchstes gilt es, diese
Erkenntnisse in greifbare Anforderungen an ein zukiinftiges Produkt zu formulieren.

Goal-Directed-Design kennt verschiedene Arten von Anforderungen. Unter anderem
werden «Data needs», «<Functional needs» und «Constraints» genannt [Goodwin 2009].
Abgesehen von der Art ist die Herleitung dieselbe. Beginnend mit einem Brainstorming
werden Kontext-Szenarien erstellt, anhand derer mogliche Requirements abgeleitet
werden konnen.

6.1 Kontext-Szenarien

In Anlehnung an [Goodwin 2009] hat das Projektteam die Interaktion der Persona mit
dem zukiinftigen Produkt in Worte gefasst. Die Kontext-Szenarien dienen dem Projekt-
team dazu, ein erstes Gefiihl fiir die Nutzung des zukiinftigen Produkts zu erhalten.
Gemadss Goodwin sollen sie optimistisch formuliert sein und in der Zukunft liegen. Der
Detaillierungsgrad soll gering sein, dafiir das gesamte System abdecken. Daher wird
im Miroboard ein entsprechendes Kontext-Szenario erstellt, das den gesamten Ablauf
eines Visualtrainings beschreibt. Das Verfassen aus der Sicht der Anwendenden hilft,
ein Gefiihl fiir den Ablauf zu erhalten.

Bewusst wurde nur mit einem umfassenden Szenario gearbeitet, das auf die primére
Persona zutrifft. Da es sich um ein neues Produkt handelt, geht es in erster Linie darum,
die grundlegenden Funktionalititen und Abldufe zu erfassen. Einige der erwdhnten
Funktionen wurden aufgrund der Validierung mit dem Benutzenden nicht, oder anders
umgesetzt.

Reflexion Kontext-Szenario:

Es war schwierig, nicht zu viele werten-
de Parameter zu verwenden. Eine Person
schrieb das Szenario und die anderen ha-
ben es gepriift, um allfillige Eigenwahr-
nehmungen auszubiigeln.

Riickblickend sind wir der Meinung, dass
ein Kontext-Szenario nicht reicht, um alle
Anwendungsfille abzudecken.
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6.2 Requirements ableiten

Anschliessend an das Verfassen des Kontext-Szenarios werden die Anforderungen
daraus abgeleitet. Das Projektteam unterteilt das Szenario in Teilschritte und notiert
einzelne Interaktionen und Prozessschritte auf Post-It Zetteln. Fiir die einzelnen
Schritte werden erste Anforderungen formuliert. Geméss [Goodwin 2009] erscheint
die Arbeit redundant. Dennoch ist es einfacher, die Anforderungen aus dem Text ab-
zuleiten und in einer separaten Liste zu sammeln. Es kamen einige Requirements zu-
sammen, die aufgrund der Beobachtungen, Gespriache, Nutzerziele und des Kontext-
Szenario fundiert hergeleitet werden konnten.

Neben dem Szenario werden zuséatzliche Anforderungen von Stakeholdern, Personas
sowie aus Geschiftszielen und regulatorischen Gegebenheiten abgeleitet. Das mog-
liche Produkt wird so weiter konkretisiert. Als Resultat entsteht eine Liste von An-
forderungen, die in einem nichsten Schritt mit den Benutzenden validiert werden.
Diese vorldaufige Anforderungsliste ist nicht abschliessend und kann im Detail
(Anhang 4.8 - Requirementsliste) studiert werden.

Quelle Anforderung
Requirements - Mdglichkeit, Patientinnen zu suchen
Szenario « Ubersicht der letzten Trainingssitzung

. Gesamtibersicht aller Ubungen

« Moglichkeit, schnell und einfach Kommentare
festzuhalten

« Kundenfokus darf nicht verloren gehen

Mentale . Kategorisierung von Ubungen nach mentalem Modell
Modelle der Optometristinnen ausrichten
- Domdnengerechte Bezeichnung von Funktionen und
weiteren Inhalten

Umgebung & « Sorgfalt im Umgang mit sensiblen Patienten-
Umfeld informationen
- Anwendungsgerdt muss mobil sein und der
Betrachtungswinkel muss gross sein

Stakeholder . Vorerfasste, individuelle Ubungen, die ad hoc
zusammengestellt werden kdnnen
- Aufwand fur Vor- und Nachbereitung der Trainingssit-
zungen reduzieren
. Ubungen und Patientenriickmeldung (Notizen) an
zentralem Ort erfassen

Reflexion Requirements:

Es hat sich gelohnt, alle einzelnen Anfor-
derungen im Projektteam zu besprechen.
Wir konnten dadurch Unklarheiten im
gegenseitigen Einverstdndnis aus dem Weg

rdumen.
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6.3 Stakeholder-Workshop 2 Teil 1 Erkenntnisse und aktueller Stand
Mit dem Ziel, die erarbeiteten Erkenntnisse aus den vergangenen Phasen zu validie-
ren, trifft sich das Projektteam mit den Stakeholdern und den Benutzenden.

Einleitend zum Workshop présentiert das Projektteam den Stakeholdern den aktu-
ellen Stand. Dabei wird nach einem kurzen Riickblick noch einmal das gemeinsame
Verstéindnis iiber die Projektziele gescharft. Es werden die wichtigsten Erkenntnisse
prasentiert und gemeinsam besprochen:

e Kein klarer Ablauf

» Bedarf technischer Hilfsmittel

* Wird nicht ausreichend/einheitlich dokumentiert

o Aufwand und «mental load» gross

» Sehr kundenzentriertes Arbeiten

» Zu wenig Zeit, Trainings abzuschliessen

Des Weiteren werden die Erkenntnisse zu den Personas prasentiert, gemeinsam vali-
diert und anschliessend priorisiert.

Unter anderem wird dem Projektteam bestétigt, dass die definierten Problem-State-

ments die grossten Herausforderungen darstellen:

1. Wie kann das Tool die Optometristen unterstiitzen, die Trainings effizient und
moglichst umfassend zu dokumentieren, um das Training in der verrechenbaren
Zeit abzuschliessen?

2. Wie kann das Tool optimal wihrend des Trainings eingesetzt werden, ohne dabei
den Fokus auf die Patientinnen zu verlieren?

Abbildung 16: Zweiter Stakeholder-Workshop, Prdsentation Proto-Personas
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6.4 Stakeholder-Workshop 2 Teil 2
User-Story-Map & Anforderungen

Im Hauptteil des Workshops mit den Stakeholdern werden alle erarbeiteten Anforde-
rungen einzelnen besprochen und priorisiert. Da die Anforderungen fiir die Teilneh-
menden eher abstrakt sind, entscheidet das Projektteam, diese in einer User-Story-
Map [Patton et al. 2015] darzustellen. Dies ermoglicht den Uberblick der Teilschritte
und den daraus abgeleiteten Anforderungen und fiihrt zu einem besseren gemeinsa-
men Verstdndnis. Im Vorfeld zu diesem Workshop hat das Projektteam die einzelnen
Schritte einer Trainingssitzung in Aktivitaten und Teilschritte unterteilt und sie in-
nerhalb der User-Story-Map platziert. Basierend auf den Annahmen hat das Projekt-
team die Anforderungen vorlaufig priorisiert.

e R
Patientenakte prifen I T T
Verlauf priifen

Zugrlffc.luf Trainingsplan bR s P Méglichkeit, neue Session
des Patienten anzulegen

Historie liber Besuche Shutsicht clar st con Weiterfiihrende Infos und Editierfunktion neuer

Trainingseinheiten und Kommentare Session
Ubungen

Parameter und
Bemerkungen

Session eréffnen
letzten Gespréch priifen

sehen

& Trainii U i
Gesamtlibersicht Ubungen T on e zum 3
Termin schnell vorbereiten.
Messungen liberpriifen Software schnell starten

Info liber die Zeit haben

innerhalb des Trainings

Abbildung 17: User-Story-Map (Auszug)

Die Anforderungen werden mit den Stakeholdern in die drei Prioritdten «<Muss», «Soll»
und «Kann» eingeteilt und im Detail besprochen. Alle Funktionalitdten mit der Prio-
ritdt «<Muss» sind zwingend notwendig und werden prioritdr behandelt. Ohne diese
funktioniert das Produkt nicht. Die Prioritdt «Soll» beinhaltet Funktionen, die be-
riicksichtigt werden sollen, jedoch fiir eine erste Version der App nicht zwingend not-
wendig sind. Die Prioritat «Kann» meint wiinschenswerte Anforderungen, die schon
wiren, wenn sie beriicksichtigt werden. Hier hat es ergdnzend Platz fiir neue Anfor-
derungen, die bisher nicht entdeckt wurden.
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Es kommen einige Requirements zusammen, die aufgrund der Beobachtungen,
Gespriche, Ziele der Benutzenden und des Kontext-Szenarios fundiert hergeleitet
werden.

Ein Grossteil der Anforderungen stimmt mit der Proto-Story-Map iiberein, die das
Projektteam vor dem Workshop erarbeitet hat. Die Diskussionen unter den Stakehol-
dern ist aufschlussreich und bringt weitere Anforderungen zutage. Die User-Story-
Map macht das abstrakte Konstrukt von Informationen greifbarer und ermoglicht
allen Beteiligten, sich ein zukiinftiges Produkt besser vorstellen zu kénnen. Durch
den Workshop kann sichergestellt werden, dass alle zentralen Schritte berticksichtigt
werden. Der Workshop hilf, um bei den Stakeholdern ein Verstdndnis zu schaffen,
welche Requirements wirklich wichtig und welche einfach Wiinsche ihrerseits sind.
Mit der Prdsentation des Problem-Statements und den Erkenntnissen wird auch bei
den Auftraggebenden die Klarheit geschaffen, dass es neben einer neuen App auch um
geschiaftsspezifische Prozesse und Abldufe geht. Damit verstarkt das Projektteam die
Zusammenarbeit und den Wunsch nach einer besseren Losung seitens Kunden weiter.

Das Projektteam legt im Debriefing zum Workshop einige wichtige Erkenntnisse fiir
das weitere Vorgehen fest:

e Die evaluierten Fihigkeiten/Kenntnisse lassen sich mehrheitlich in zwei Muster
einteilen

e Die zwei primdren Personas werden erfolgreich validiert. Die Stakeholder konnen
die weiteren Optometristinnen in ihrem Umfeld auch gleich den zwei Personas zu-
ordnen.

» Es zeigt sich, dass eine gute Abgrenzung zu den Schnittstellen wichtig ist.

Visualtraining in der digitalen Transformation
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Reflexion User-Story-Map & Workshop:
Wir konnten die Stakeholder erfolgreich
abholen. Sie fiihlten sich bei den prdsen-
tierten Personas angesprochen und konn-
ten sich wiedererkennen. Das gab uns ein
gutes Gefiihl und die Bestdtigung, auf dem
richtigen Weg zu sein. Zu Beginn hatten
wir Bedenken, dass sie gewisse Attribute
und Aussagen unsererseits falsch verste-
hen oder personlich nehmen kénnten. Das
war gliicklicherweise nicht der Fall.

Wiihrend des Workshops kamen neue An-
forderungen und Ideen hinzu, die immer
wieder gemeinsam beurteilt wurden. Wel-
che Anforderungen wie priorisiert werden
und ob sie wirklich Teil der Losung sind,
haben wir zusammen entschieden.
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7. Framework Definition

Mit den priorisierten und validierten Anforderungen aus der vorherigen Phase und der
User-Story-Map kann das Projektteam in die ndchste Phase starten.

In der Framework-Phase erstellt das Projektteam die Grundlagen und erste Ansitze fiir
eine Losung. Auf Basis der validierten User-Storys und den priorisierten Anforderun-
gen werden Keypath-Szenarien erarbeitet und daraus funktionelle Elemente abgelei-
tet. Diese werden dann in den Wireframes platziert und angeordnet. Gemass [Goodwin
2009] konnen die Schritte vier und fiinf auch in umgekehrter Reihenfolge angegangen
werden, da es visuell denkenden Personen einfacher fillt, in Bildern zu denken und ein-
zelne Szenarien im Kopf durchzuspielen, als auf einem weissen Blatt zu beginnen. Das
Projektteam hat sich fiir diese Herangehensweise entschieden.

1 Define form factor, posture, and input methods
2 Determine functional and data elements

2 Determine functional groups and hierarchy
4 Sketch the interaction framework
lterate
Detail
5 Konstruct key path scenarions

6 Check Designs with validation scenarios

2 Doteris tactionol anddena domernts |
2 Doterrina tanctional aroups nd hisrorety |
|
e N
emmmmEEeEES
|
6 cinck Dontra withvlldstionsomneron |

Abbildung 18: Framework Definition Process nach [Cooper et al. 2014]

71 Schritt 1 - Definition Hardware, Auflésung und Eingabemethoden
Bereits in den Contextual-Inquiries und den spiteren Gesprdchen beim Kunden
wurde deutlich, dass die Optometristen sehr nahe bei den Patienten arbeiten. Die
Arbeit mit einem Bildschirm oder einem grosseren Laptop wird bei den Patienten als
Abgrenzung zwischen den beiden Personen wahrgenommen. Es wurde auch festge-
stellt, dass die Neigung des Bildschirms ein entscheidender Faktor ist. Ein Bildschirm,
der von den Patientinnen nicht eingesehen werden kann, wird als «geheim» empfunden.

Die Losung, welche von den Patienten ebenfalls als am besten empfunden wird, ist ein
grosserer Tablet-Computer, der mit einer Stiitze relativ flach auf den Tisch gelegt wer-
den kann. So kann die behandelnde Person mit einer zusatzlichen Tastatur Notizen

eintragen oder direkt via Touchscreen beispielsweise ein Training zusammenstellen.

Das Gerédt kann auch leicht gedreht werden, um mit der zu behandelnden Person
einzelne Punkte aufzuzeigen und zu besprechen. Die Geridteauflosung wird auf ein
SurfacePro (1440 x 960px), welches die Auftraggebenden bereits zur Verfiigung
haben, festgelegt. Die Elemente sollen mit einer Maus, aber auch via Touchscreen
bedient werden konnen.
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Abbildung 19: Gerdtetests mit Optometristin

7.2 Schritt 2 - Funktions- und Datenelemente bestimmen

Fiir den nédchsten Schritt ist es wichtig, die benotigten Funktions- und Datenelemente
zu identifizieren. Das Projektteam hat sich zu diesem Zweck verschiedener Methoden
bedient, um die Elemente sichtbar zu machen und zu strukturieren.

721  Domainmodell

Um die bisherigen Erkenntnisse iiber die Domédne «Funktionaloptometrie» besser
zu verstehen, hat das Projektteam ein Domainmodel (Anhang 5.7 - Domainmodell)
erstellt. Daraus wird sichtbar, wie die verschiedenen Objekte innerhalb der Doméne
zueinander in Beziehung stehen [Balzert 2011].

7.2.2  Objektmodell

Ableitend aus dem Domainmodell erstellt das Projektteam ein Objektmodell, in
dem den Objekten die zugehorigen Attribute zugeteilt werden. Dies verschafft dem
Projektteam ein vertieftes Verstdndnis tiber die Objekte und Attribute.

Abbildung 20: Objektmodell

Reflexion Objektmodell:

Riickblickend hdtten wir das Objektmodell
mit den Auftraggebenden besprechen sol-
len, auch wenn es fiir sie abstrakt gewesen
wdre. So hdtte moglicherweise vermieden
werden kénnen, dass in spdteren Phasen
immer wieder Diskussionen aufkamen, ob
eine Information oder ein Formularfeld
wirklich nétig sind oder nicht.
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7.2.3  Wording

Zwischen den Stakeholdern besteht keine Einigkeit iiber die verwendeten Begriff-
lichkeiten und Bezeichnungen. Dies sorgt auch in der Kommunikation zwischen
dem Projektteam und den Auftraggebenden manchmal fiir Missverstdndnisse.
Deswegen erstellt das Projektteam ein Wording-Dokument (Anhang 5.16 - Wording),
in dem die verwendeten Begriffe wie zum Beispiel «Trainingssitzung», «Training»,
«Trainingsplan», «Trainingsvorlage» und ihre Bedeutung sowie Synonyme in einer
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Liste erfasst und mit den Auftraggebenden abgestimmt werden.

Visualtraining

Training

Trainingssession

Abbildung 21: Auszug Wording-Liste

724 Mengengeruste

Wihrend des Projekts kommen von den Stakeholdern immer wieder unterschiedliche
Aussagen iiber die Anzahl Ubungen, Kategorien, Hilfsmittel und Parameter, die bei
einer Ubung definiert werden miissen. Um hierfiir klarere Angaben zu haben, wird mit
den Auftraggebenden eine abschliessende Liste mit den Mengengeriisten erstellt, die
flir die weitere Planung verbindlich genutzt wird (Anhang 5.17 — Metriken).

Beschreibung

Ubungsprogramm
fiir das
Augensystem um
erkannte Defizite
zu verbessern.

Training welches
Patient*innen zu
Hause durchfihren

Besprechung und
Trainingstermin im
Sehzentrum mit
Optometrist*in und
Patient*in

Synonyme

« Funktional-
optometrie

« Besprechung

« Trainingstermin

« Besprechungs-
termin

Reflexion Wording:

Durch eine Abstimmung des Objektmodells
mit den Stakeholdern widre dieser Schritt
vielleicht nicht notig gewesen. Es wurde
aber deutlich, dass auch unter den Benut-
zenden, Begriffe nicht konsistent verwen-
det wurden und die Liste fiir ein gemeinsa-

mes Verstdndnis sorgen konnte.
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73 Schritt 3 - Festlegung von Funktionsgruppen und Hierarchie

731  Wireflows

Die geplante Software soll mdglichst nahe auf den Ablauf einer Trainingssession
abgestimmt sein, um das spétere Nachbearbeiten von Daten zu reduzieren. Um die-
ses zu gewdhrleisten, zeichnet das Projektteam die verschiedenen Abhidngigkeiten
und Uberginge der einzelnen Screens als Vorstufe fiir die Wireframes in Wireflows
(Anhang 5.6 - Wireflows) auf und iiberpriift, ob diese mit dem Vorgehen der User tiber-
einstimmen.

7.4 Schritt 4 - Keypath-Szenarien Konstruieren

Das Projektteam erstellt drei Keypath-Szenarien [Goodwin 2009] fiir die wichtigs-
ten Abldufe «Patient*in erfassen», «Training durchfiihren» und «Ubung erfassen»
(Anhang 5.2-5.4 — Keypath-Szenario 1-3). Dabei werden fiir die einzelnen Teilschritte
auch gleich die funktionalen Bediirfnisse (z.B. Trainingssession anlegen) der Benut-
zenden und die bendétigten funktionalen Elemente (z.B. Button: Neue Session) ab-
geleitet. Die Erkenntnisse wurden in einer Tabelle dargestellt. In einer zusitzlichen
Spalte wurden bereits Edge-Cases und Validation-Szenarios erfasst. Dadurch wird
sichergestellt, dass beim Zeichnen der ersten Wireframes die notigen Elemente be-
riicksichtigt werden.

Alternative, Edge Case,
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Olivia geht in den
Behandlungsraum, setzt
sich an den Schreibtisch
und klickt in der neuen
Software in der
Patientenliste auf den
Button "Patien*in
erfassen'.

Auf dem Bildschirm
erscheint eine neue
Oberflache, mit
vordefinierten Feldern zu
den Patientenangaben.
Den Namen und die
Telefonnummer der
Patientin hat Olivia bereits
aus dem Telefonat mit dem
Sekretariat ibermittelt
bekommen und trigt diese
in die dafiir
entsprechenden Felder ein.

Functional Needs

Neuer Patient hinzuftigen

Personalien erfassen und

Filliale wihlen

Abbildung 22: Auszug Keypath-Szenario

Functional Elements

Button: Neue Patient®in
erfassen

Input Felder:

+ Name

+ Vorname

+ Telefon

« E-Mail

+ Geburtsdatum

Auswahlfeld:
« Filiale

Test szenario

Patientendaten kénnen
aus iPro integriert werden
(Schnittstelle)

45
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7.5 Schritt 5 - Interaction Framework Skizzieren

Mit der gewissenhaften Vorbereitungsarbeit ist das Projektteam bereit, erste Losungs-
ansidtze in der Form von Wireframes zu erarbeiten. Dafiir werden die drei Keypath-
Szenarien auf die drei Teammitglieder aufgeteilt. Jedes der Teammitglieder entwirft
im Folgenden unabhéngig eine Losung fiir das zugeteilte Szenario. Danach werden die
erstellten Wireframes gegenseitig prasentiert, durchgespielt und besprochen.

Mit den Erkenntnissen aus diesen Reviews werden die Wireframes in einem zwei-
ten Durchgang verbessert und in einem Gesamtablauf angeordnet. Dabei werden
bewusst noch Unterschiede in der Anordnung und Navigationsfiihrung in Kauf
genommen, um diese in den Tests mit den Benutzenden {iiberpriifen zu kdnnen
(vgl. Abbildung 23).

Das Projektteam entscheidet sich, die Wireframes direkt im Miroboard umzusetzen,
da dort eine einfache Bibliothek fiir Wireframes vorhanden ist und die Gestaltungs-
moglichkeiten begrenzt sind. Dies aus dem Grund, dass sich das Projektteam nicht im
Detaildesign verliert und der Fokus hauptsdchlich auf der Anordnung und Darstellung
der Hauptkomponenten liegt. Die drei Szenarien werden mit unterschiedlichen De-
signs getestet, um herauszufinden, mit welchem Layout die Testpersonen am besten
zurechtkommen.

OPTOBUDY &0z

Lisa Ley

Abbildung 23: Erste Wireframes mit unterschiedlichen Layouts aus der ersten Testreihe

7.6 Schritt 6 - Priifen mit Validation-Szenarien

Wihrend der Uberpriifung der Wireframes kommen immer neue Edge-Cases hin-
zu. Diese werden vom Projektteam aufgenommen und zu den vorher aufgelisteten
Validation-Szenarien hinzugefiigt. Wahrend der gegenseitigen Priifung werden so die
Wireframes mit den Validation-Szenarien validiert.

7.7 Usertests Iteration 1

Obwohl [Goodwin 2009, S. 476 ff] von Tests in diesem Designstadium absieht, fiihrt
das Projektteam diese durch. In GDD wird dies dadurch begriindet, dass zu wenig
Details im Design vorhanden sind, um mittels Tests zentrale Erkenntnisse zu gewin-
nen. Da es sich bei diesem Projekt um eine komplett neue und individuelle Losung
handelt, sind fiir das Projektteam friihe Riickmeldungen essenziell. Fiir die erste
Uberpriifung der Wireframes stehen dem Projektteam zwei Optometristinnen in der
Filiale am Kreuzplatz aus der priméren Persona zur Verfiigung. Es wird bewusst dar-
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auf geachtet, die Iterationen kurzzuhalten. Das Projektteam will in kurzen Abstdnden
testen, ob es mit den ersten Entwiirfen eine passende Richtung gewahlt hat.

Wihrend den beiden stiindigen Sitzungen fiihrt jeweils ein Teammitglied durch den
Test, wihrend das andere Teammitglied den Ablauf auf Video aufzeichnet. Dabei wer-
den die drei vorher erstellten Testszenarien «Patient*in erfassen», «Trainingssitzung»

und «Ubung erfassen» durchgespielt.

Fiir die Usertests werden vorab folgende Fragestellungen [Steimle and Lammler 2021]
definiert:

o Ist der Ablauf der Screens logisch mit dem Vorgehen der Optometristinnen?

» Sind die gewdhlten Bezeichnungen verstandlich?

» Werden die benotigten Navigationselemente und Felder gefunden?

« Ist eine effiziente Arbeit moglich?

» Wo bestehen noch Probleme?

Im Anschluss an den eigentlichen Test werden von den Teammitgliedern noch Fragen
zu Unklarheiten gestellt. Die Videos werden im Anschluss noch einmal angeschaut,
um erginzende Erkenntnisse im Miroboard festzuhalten. Dazu platziert das Projekt-
team Post-It Zettel zu den jeweiligen Wireframes (Anhang 5.12 - Framework Test i1).

Die wichtigsten Testergebnisse, Erkenntnisse oder erhobenen Fragen:

« Braucht es Favoriten bei den Ubungen? Wird im néchsten Test {iberpriift.

» Wie viele Patientendaten sollen vorhanden sein?

¢ Redundanzen zu Branchensoftware — wo soll etwas eingetragen werden?

* Knacknuss: Wie sollen Daten strukturiert werden? Via Datum?

« Fiir gewisse Ubungseinstellungen muss noch ein Konsens gefunden werden.
Thema, um mit Stakeholder zu besprechen. Z.B. Dauer der Ubung.

Mit nur zwei Testpersonen ist die Datengrundlage sehr diinn. Da es sich aber um initi-
ale Tests der Entwiirfe handelt, konnen trotzdem viele Erkenntnisse gesammelt wer-
den. Der Test mit den statischen Wireframes ist fiir einen ersten Konzeptentwurf gut.
Leider lassen sich dadurch die Ubergénge und die Navigation zwischen den Screens
aber nicht gut testen, weshalb sich das Projektteam entschliesst, bereits in der ndchs-
ten Iteration auf einen Figma-Prototyp zu wechseln.

7.8 Entscheidungsbaum

Nach den Usertests kommen im Interview und Gesprich seitens der Stakeholder im-
mer wieder neue Ideen und Feature-Requests auf. Das Projektteam bespricht mit dem
Coach Bernhard von Allmen, wie mit dieser Situation umgegangen werden soll. Als
Losung wird ein Entscheidungsbaum [Herrmann 2022] erstellt, der dem Projektteam
helfen soll, die Wiinsche der Stakeholder einzuordnen und zu entscheiden, ob Ele-
mente zurlickgestellt werden sollen, oder aktuell beriicksichtigt werden miissen. Als
Entscheidungshilfe wurden die beiden identifizierten Nutzerziele «Fokus auf Patien-
tinnen» und «Effizientes Dokumentieren wahrend des Trainings» festgelegt. Bei zu-
kiinftigen Unsicherheiten beziiglich der Relevanz kann sich das Projektteam auf den
Entscheidungsbaum stiitzen.

45
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Kann das

Element Element
reduziert oder Ellems ¢ reduzieren oder
weggelassen I&schen

Unterstiitzt das
Element den
Fokus auf die

Patienten?

Element so HacdasElemert Element vorerst
Ja [ Jg —— eine hohe Nein
stehen lassen 2o weglassen
Prioritat?

Kann durch das Konn das
Element das Training Element Element
effizienter & effektiver i reduziert oder EctElaraiy Do
dokumentiert [ — |Gschen
) werden?

Abbildung 24: Entscheidungsbaum als Hilfe bei Anpassungen

7.9 Anpassungen und Usertests Iteration 2

Der zweite Usertest wird bereits knapp zwei Wochen spiter angesetzt. Dies gibt dem
Projektteam zusédtzlichen Druck. Der neue Prototyp sollte dann bereits klickbar in
Figma zur Verfligung stehen.

Um nicht zu fest ins Detaildesign abzutauchen und trotzdem schon ein ansehnliches
Design zu nutzen, werden die neuen Screens im Figma basierend auf einem einfachen
Material-UI Designkit aufgebaut. Die Verbesserungen und Erkenntnisse aus den ers-
ten Tests werden bereits eingearbeitet. Das Layout, welches in der ersten Runde von
den Testpersonen als am iibersichtlichsten empfunden wurde, wird fiir alle weiteren
Screens verwendet.

Optobuddy

[

Home

Q_  Patient*in suchen :e

o
=
Name Vorname Wohnort Geburtsdatum Filiale Status

Patientin Priska Zirich 20.06.1981  Kreuzplatz Akt

Patient*in

= Patientin Priska Ziirich 20.06.1981 Kreuzplatz A
Trainings-
Vorlagen

Patientin Priska Zlrich 20.06.1981  Kreuzplatz
% Patientin Priska Zlrich 20.06.1981  Kreuzplatz

Ubungen

Patientin Priska Zlrich 20.06.1981  Kreuzplatz
@ Patientin Priska Zlrich 20.06.1981  Kreuzplatz

Einstellung

Patientin Priska Zirich 20.06.1981  Kreuzplatz

VOV WV WV V WV V VvV

Patientin Priska Zlrich 20.06.1981  Kreuzplatz

Abbildung 25: Uberarbeitetes Wireframe in Figma (Patienteniibersicht)
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Fiir die zweite Testrunde stehen dem Projektteam wieder zwei Testpersonen in der
Filiale Kreuzplatz zur Verfiigung.

Die Testszenarien «Patient*in erfassen», «Trainingssitzung» und «Ubung erfassen»
werden beibehalten, um vergleichbare Testergebnisse zu erzielen. Fiir den zweiten
Durchgang nimmt sich das Projektteam vor, moglichst wenig Vorinformationen
an die Testpersonen weiterzugeben, um zu schauen, wie intuitiv sie den Prototyp
bedienen konnen.

Der Test zeigt, dass die Benutzenden intuitiv durch den Prototyp navigieren. Der
Aufwand, die Screens in Figma aufzubauen und zu verlinken, hat sich gelohnt. Da-
durch kénnen das Zusammenspiel der einzelnen Screens und die Abhdngigkeiten
besser getestet werden. Auch fiir die Testpersonen fiihlt sich der Test viel realer an.
Dies fiihrt jedoch auch dazu, dass Inkonsistenzen im Aufbau und der Darstellung
ersichtlich werden.

Obwohl wieder nur mit zwei Personen getestet werden kann, konnen viele Erkennt-
nisse gesammelt werden. Aufgrund der zweiten Testiteration zeigt sich, dass es noch
drei grossere Knackniisse gibt, die es zu 16sen gilt:

» Die Abhéngigkeit der Trainingssessions, Trainingspldne und Messwerte

« Das Hinzufiigen einer Ubung zu einem Trainingsplan

« Das Konfigurieren der Ubungsparameter

Diese werden in einer Matrix basierend auf den Forschungsfragen und den Testszena-
rien ausgewertet (Anhang 5.14 - Framework Test i2). Die Erkenntnisse daraus nimmt
das Projektteam in die ndchste Phase und ergdnzt die Annahmen-Map mit neuen An-
nahmen. Da die Produktentwicklung nun in eine bestimmte Richtung geht, wird es
als wichtig erachtet, in der ndchsten Phase mit einer grosseren Anzahl Benutzenden
zu testen.

Abbildung 26: Screenshot aus Figma. Prototyping kann schnell komplex werden
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Reflexion Framework Definition Phase:

Die Framework Definition war fiir uns die
entscheidende Phase, um den Grundstein
fiir eine optimale Losung zu legen. Die Go-
al-Directed-Design Methodik mit der Er-
arbeitung der funktionalen Elemente iiber
die Keypath-Szenarien haben wir als sehr
effizient empfunden. Wir halten es fiir sehr
wichtig, dass das Framework und die ers-
ten Konzeptideen schon in diesem friihen
Stadium getestet werden. Mit den heuti-
gen Prototyping-Moaglichkeiten konnen mit
relativ wenig Aufwand bereits erste Fehl-
iiberlegungen aufgedeckt und verbessert
werden.



Detail Design Visualtraining in der digitalen Transformation

8. Detail Design

Aus mehreren Griinden kann die Detail-Design-Phase nicht eindeutig von der vor-
herigen Framework-Design-Phase unterschieden werden. Der Ubergang in diesem
Projektkontext ist fliessend. Das iterative Vorgehen beim Testen der Wireframes ist
ein Grund dafiir. Um verldssliche Tests der Nutzerfiihrung machen zu konnen, wurde
bereits in der vorherigen Phase mit einem Material-Design-UI-Kit in Figma gearbeitet
Im Vergleich zur Framework-Design-Phase wird der Fokus im Folgenden noch ver-
tiefter auf Design-Patterns und spezifischere Designentscheidungen gelegt als zuvor.

Gemiss [Goodwin 2009] liegt der Fokus der Detail-Design-Phase auf der visuellen
Kommunikation von Interaktionsmoglichkeiten gegeniiber den Benutzenden. So soll
sichergestellt werden, dass die Prinzipien der visuellen Gestaltung eine effiziente
Nutzung gewahrleisten.

Der bestehende Prototyp soll in dieser Phase anhand der Feedbacks der Usertests weiter
verbessert werden. Das Projektteam stellt im Verlauf des Interfacedesigns immer wie-
der Annahmen zur optimalen Darstellung auf. Um die eigene Umsetzung zu hinterfra-
gen, entscheidet es sich, Design Patterns zu studieren, um weitere Inputs zu sammeln.

8.1 Reframing und Uberpriifung
Bevor das Projektteam die ndchste Design-Iteration startet, soll ein Reframing der
Anforderungen sicherstellen, dass keine relevanten Features fiir eine funktionsfahige
Applikation vergessen werden (Anhang 6.3 — Reframing). Das Projektteam sichtet dazu
gemeinsam die User-Story-Map mit den priorisierten Requirements und kopiert nicht
berticksichtigte Anforderungen in ein neues Frame. Die Eintrdge werden kritisch mit-
hilfe des Entscheidungsbaumes auf deren Notwendigkeit und Mehrwert iiberpriift.
Die Anforderungen werden erneut nach «Muss», «Kann» und «Soll»-Kriterien kate-
gorisiert. Dabei fallen einige Anforderungen weg, da sich im Projektverlauf gezeigt
hat, dass diese nicht relevant sind oder zu einem spateren Zeitpunkt bertiicksichtigt
werden. Als wichtig werden nachfolgende Anforderungen identifiziert:
» Moglichkeit, schnell und einfach Kommentare festzuhalten
o Ausdrucken der Ubungen fiir die Patientinnen
o Zusitzliche Informationen zu den Ubungen fiir die Optometristen

(z.B. Ziel oder Voraussetzung fiir die Ubungen)

8.2 Design Patterns

In den Usertests kommen wiederkehrend Fragen zu gewissen Designpatterns auf.
Etwa die Anordnung von Buttons oder das allgemeine Navigationsverhalten. Das Pro-
jektteam erstellt in Miro einen Frame (Anhang 6.2 — Pattern Research), auf dem zu
klarende Fragen notiert und einem Thema zugeordnet werden. Darunter fallen unter
anderem die Suche, Navigation und weitere allgemeine Interaktionselemente. Zu den
Themen werden verschiedene Patterns gesucht und mit der Fachliteratur [Tidwell et
al. 2020] abgeglichen. Eine Bewertung und Einordnung im Projektteam ergibt wei-
tere Inputs fiir die ndchste Design-Iteration. Auch werden die in GDD formulierten
Prinzipien und Patterns fiir die sogenannte «Design Language» [Goodwin,
2009, S. 479 - 494] hinsichtlich Anordnung der Elemente, Farben und Typografie
bertiicksichtigt.
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8.3 Design Studio

Die ausgewerteten Ergebnisse aus den Tests mit Benutzenden werden als Verbesse-
rungsmassnahmen im Miroboard festgehalten. Mit der zweiten Iteration der Lofi-Wi-
reframes erfolgt der Wechsel in Figma und die Grundlage fiir den klickbaren Proto-
typ werden gelegt. Einige Fragen der Darstellung, Hierarchie und Anordnung kénnen
aber seit dem ersten Entwurf nicht génzlich beantwortet werden. Um das Denken
ausserhalb der Box zu fordern, und bereits festgelegte strukturrelevante Designent-
scheide noch einmal zu hinterfragen, wird ein Design Studio durchgefiihrt. Das Ziel
ist es, neue Losungsansétze fiir vorhandene Herausforderungen zu finden.

Gemdss [Kaplan 2017] verbindet die Methode das Generieren von Ideen und ermog-
licht gleichzeitig deren Bewertung im Projektteam. Das Projektteam einigt sich auf
drei Problemstellungen, die es mit der Design-Studio-Methode bearbeiten mochte.

Problemstellung 1: Zusammenhang Trainingsplan, Sitzung & Messwerte
« Struktureller Zusammenhang und Navigation iiberarbeiten
« Einheitliche und verstdndliche Namensgebung

Problemstellung 2: Funktionen zu Parameter und Hilfsmittel
» Begriffe und Namensgebung schérfen
» Funktionsumfang und wichtige Parameter eruieren und im Prototyp abbilden

Problemstellung 3: Die Patientenansicht visualisieren
¢ Welche Komponenten sind relevant?
* Wie werden die Inhalte geteilt und zur Verfiigung gestellt?

i ="

Abbildung 27: Skizzen aus Design Studio inklusive Bewertung

Mittels der Phasen «Sketchen», «Prasentieren», «Zusammenfiihren» und «Entschei-
den» stehen am Schluss des Workshops verschiedene Ideen im Raum, die von dem
gesamten Projektteam getragen werden. Pro Problemstellung arbeitet sich das Pro-
jektteam durch die verschiedenen Phasen. Das Projektteam macht dies jeweils mit
einem Zeitlimit von 15 bis 20 Minuten. Die Ideen werden einzeln auf Papier skizziert
und im Miroboard hochgeladen (Anhang 6.4 — Design Studio) Nach der Prasentation
der eigenen Idee diirfen die Teammitglieder Fragen stellen. Ideen werden zusam-
mengetragen, diskutiert und schliesslich wird entschieden, mit welcher fortgefahren
wird. Auf dieser Grundlage wird der Ablauf wiederholt, bis das Projektteam am Ende
verschiedene Losungsoptionen erarbeitet hat.
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Reflexion Design Studio:

Das schnelle Generieren von Ideen hat uns
geholfen, neue Ansditze fiir bestehende Her-
ausforderungen zu finden. Die kurzen Itera-
tionen haben verhindert, dass wir uns zu sehr
mit einer eigenen Idee identifizieren und eher
bereit sind, diese wieder zu verwerfen. Die ge-
meinsame Erarbeitung fiihrt dazu, verschie-
dene Blickwinkel einzubringen. Dadurch,
dass das gesamte Projektteam zusammen
entscheidet, ist sichergestellt, dass alle wei-
testgehend mit der Idee einverstanden sind.
Hinsichtlich Timeboxing waren wir zu wenig
streng zu uns selbst. Zudem haben wir uns
mit drei Problemen, die wir gleichzeitig ldsen
woliten, etwas iibernommen.
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Durch die Design Studio Methode legt das Projektteam eine einheitliche Namens-
gebung fiir Funktionen und Abldufe fest. Die Anordnung von Interaktionselementen
und die Struktur sowie der Aufbau einzelner Screens werden angepasst. Zudem ent-
stehen einige interessante Design-Patterns und Ideen, die fiir die Weiterentwicklung
genutzt werden konnen.

8.4
In der nédchsten Design-Iteration kopiert das Projektteam samtliche Designs im Fig-

Design-lterationen

ma in ein neues Dokument. Fiir eine bessere Ubersicht wird der Ablauf analog zu den
Testszenarien abgebildet.

Anhand der gesammelten Erkenntnisse werden die einzelnen Komponenten wie
Buttons, Inputfelder oder Labels als Figma-Komponenten in einer optimierten Ver-
sion angelegt. Uber mehrere Tage hinweg werden individuell oder gemeinsam alle
zusammengetragenen Informationen und Erkenntnisse in den Prototyp verarbei-
tet. Es entsteht ein komplexes Konstrukt, mit welchem sich der gesamte Ablauf der
Benutzenden abbilden und durchspielen ldsst. Dabei wird immer wieder {iber die
Notwendigkeit einzelner Features und Darstellungen diskutiert und diese mit dem
Hintergrund unserer zwei Haupt-Nutzerziele «Fokus auf Patienten behalten» sowie
«Effizientes Dokumentieren» abgeglichen. Vor der ndchsten Testrunde wird der neue
Prototyp vom Projektteam ausgiebig getestet.
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Abbildung 28: Ansichten Prototyp: Patientensitzungen nach Datum / Design und Farbvariante
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Reflexion Design-Iteration:

Diese Design-Iteration war eine Heraus-
forderung. Durch die bereits erstellten De-
signs aus den vorherigen Phasen haben wir
uns in bestimmten Mustern und mentalen
Modellen bewegt. Auch gab es einzelne vi-
suelle Herausforderungen, bei denen wir
uns nicht sicher waren, ob es «die richtige»
Losung gibt. Das Sichten von verbreiteten
Patterns und vor allem die Methode Design
Studio haben uns geholfen, einen neuen
Blickwinkel einzunehmen und getroffene
Annahmen zur visuellen Umsetzung noch
einmal infrage zu stellen und zu iiberarbei-
ten. Die Erarbeitung dieser Iteration war
sehr zeitintensiv. Obwohl das kollabora-
tive Arbeiten mit Figma technisch gesehen
unkompliziert ist, sind es die Absprache
untereinander und die einheitliche Ver-
wendung von Patterns, welche sich als He-
rausforderungen herausstellten.
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8.5
Gespannt auf das Feedback der Benutzenden, findet sich das Projektteam an der

Usertests Iteration 3

Hauptfiliale des SehzentrumsS Ziirich ein. Geplant sind drei einstiindige Tests mit je
einer Nutzerin. Als Testszenario werden wieder die drei Hauptaufgaben «Patient*in
erfassen und Anamnese», «Trainingssitzung inkl. Feedbackgesprach und Trainings-
plan» sowie «Ubung erfassen» definiert. Jeweils eine Person aus dem Projektteam
dient gleichzeitig als gespielter Patient und als Moderator, wiahrend eine andere Per-
son aus dem Projektteam den Bildschirm und die Benutzerin beobachtet sowie Noti-
zen erfasst. Der Test wird fiir die spatere Dokumentation gefilmt.

Den Usern wird nur das Szenario und die Aufgabe erkldart und dann beobachtet, wie
sie die Aufgabe l6sen. Die Riickmeldungen der Benutzenden sind sehr positiv und
einige gehen sogar davon aus, dass der Prototyp bereits programmiert ist.

Am Schluss werden aus den geplanten drei Tests fiinf, da sich gerade noch zwei wei-
tere Optometristinnen in der Filiale befinden, die durch die Aussagen der anderen
Testpersonen neugierig wurden.

Um die zahlreichen Erkenntnisse aus den Usertests einzuordnen, nimmt das Projekt-
team wiederum das Miroboard zu Hilfe. Alle erarbeiteten Screens des Prototyps wer-
den einzeln ins Miroboard tibertragen. Die einzelnen Erkenntnisse werden als Post-It
direkt beim relevanten Screen eingefiigt. Damit die Nachverfolgung der Erkenntnisse
gewdhrleistet werden kann, gibt es pro User eine eigene Farbe. Doppelnennungen von
Insights sind gewiinscht. Sie geben dem Projektteam eine gewisse Gewichtung preis
(Anhang 6.5 - Usertests).

Fiir das Projektteam ergeben sich aus den Tests einige Insights, die beziiglich Konsis-

tenz und Verstdndlichkeit intuitiver gelost werden miissen.

Einige davon sind:

» Konsistenz in der Anordnung der Buttons

« Buttons moglichst klar und verstidndlich beschriften

e Trainingsplan wird teilweise erst erstellt, nachdem das Feedback der Patientinnen
erfasst wurde.

e Wo braucht es einen expliziten Bearbeiten-Modus und wo kann direkt
bearbeitet werden?

« Ubungen werden anhand des Namens erkannt. Name muss verstindlich sein.

8.6
Mit den fiinf Tests mit Benutzenden im Sehzentrum Ziirich wurde eine relevante

Usertests Iteration 4

Basis geschaffen. Um dennoch breiter testen zu konnen, entscheidet sich das Pro-
jektteam, fiinf weitere Tests aus dem Umfeld mit Personen aus verwandten Berufs-
gruppen (Physiotherapeut, Psychologin, Coach usw.) durchzufiihren. Die Tests wer-
den von den einzelnen Teammitgliedern durchgefiihrt und gefilmt. Die Erkenntnisse
daraus werden wieder im Miroboard dokumentiert. Es zeigt sich, dass sich auch diese
Testpersonen ohne genaue Fachkenntnisse gut zurechtfinden und die Aufgaben in
der Software intuitiv 16sen konnen. Probleme bestehen an den gleichen Stellen wie
bei den Fachpersonen, was dem Projektteam bestatigt, die wichtigsten Stolpersteine
aufgedeckt zu haben.
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Reflexion Usertests:

Wir haben uns intensiv mit dem Produkt
auseinandergesetzt und sind immer wieder
auf interessante Herausforderungen und
Fragen gestossen. Wir haben hartndckig
nachgefragt und getestet. Riickblickend
hat die Aufteilung der Tests gut funktio-
niert. Wir waren iiberrascht, wie viele Ab-
hingigkeiten und Komplexititen bereits
bei einer noch relativ einfach anmuten-
den Software entstehen. Da wir in einem
kleinen Team arbeiten und die Feedbacks
jeweils selbst verarbeiten konnten, war
es effizient gemeinsam im Miroboard die
Riickmeldungen zu besprechen und priori-
sieren. In einem grisseren Projektumfang
hdtten diese sicher in Tabellen dokumen-
tiert werden miissen.
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8.7 Expert Review

Das Projektteam entscheidet sich, den erstellten Prototyp zusédtzlich noch von einer
UX-Fachperson aus einem branchenfremden Umfeld priifen zu lassen. Da sich die ein-
zelnen Teammitglieder bereits intensiv mit dem Prototyp beschiftigt haben, erhoffen
sie sich, durch die frische Aussensicht zusidtzliche Erkenntnisse zu gewinnen.

Der UX-Fachperson wird der aktuelle Stand des Prototyps iibergeben. Dieser wird
ohne Vorkenntnisse untersucht. Im Gespriach werden die Erkenntnisse direkt am Bild-
schirm mitgeteilt. Das Gesprach wird zum spdteren Dokumentieren aufgezeichnet.
Die fachlichen Riickmeldungen sind nochmals ein wertvoller Zusatz und beinhalten
einige Fragen zur visuellen Darstellung, Konsistenz und Accessibility. Die Erkennt-
nisse werden im gleichen Miroboard der Usertests Iteration 3 und 4 eingepflegt
(Anhang 6.5 — Usertests).

8.8 Finales Prototypdesign

Die Erkenntnisse aus den Usertests sowie dem Expert Review werden vom Projekt-
team im Miroboard durchgegangen und dabei entschieden und markiert, welche
Punkte in der finalen Design-Iteration im Prototyp angepasst werden. Alle weite-
ren Erkenntnisse werden fiir einen zweiten Release zuriickgestellt. Strukturelle An-
passungen, die zwingend gemacht werden miissen, werden im Prototyp verbessert.
Auch kleinere und einfachere Anpassungen, die keine grundsitzliche Anpassung der
Struktur erfordern, werden umgesetzt. Die Annahmen der letzten Iteration werden
erneut iiberpriift und das Projektteam stellt fest, dass sémtliche Annahmen besta-
tigt werden konnten. Gemeinsam wird entschieden, dass der aktuelle Prototyp iiber
alle notigen Funktionalitidten verfiigt. Als nichster Schritt steht die Ubergabe in die
Entwicklung an, die nicht Teil des Projektumfangs ist. Um das Verhalten im realen
Arbeitsumfeld ausgiebig testen zu konnen, empfiehlt es sich, einen programmierten
MVP in Betrieb zu nehmen. Das Projektteam iibergibt den Auftraggebenden einen
Styleguide und Empfehlungen fiir die nachsten Projektschritte.

8.9 Styleguide

Als Styleguide iibergibt das Projektteam die Komponenten aus dem Figma-File,
welche auf Basis der Farben und Schriften vom Sehzentrum Ziirich erstellt wurden.
Diese beinhalten die Darstellung der Farben und Schriften, sowie einzelner Elemente
wie Buttons oder Formularelemente.

Da das Projektziel der Arbeit ein klickbarer Prototyp ist, wird in die Darstellung
wenig Zeit investiert und das Design einfach gehalten. Ab diesem Zeitpunkt konnte
mit Schattierungen, Farbverldufen und 3D-Effekten das Userinterface erweitert und
optimiert werden.
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Abbildung 29: Styles und Komponenten aus Figma

8.10 Accessibility

Die Accessibility des Prototyps miisste im Rahmen einer weiteren Styleguide-Itera-
tion noch genauer gepriift werden. Es werden zwar fortlaufend Verbesserungen vor-
genommen, es bestehen aber mit Sicherheit noch mehr Punkte, die verbessert werden
konnen. Der fertige Prototyp wird bisher disbeziiglich keiner genauen Priifung unter-
zogen. Bei der Umsetzung der Patientenenansicht bekommt das Thema Accessibility
eine hohere Gewichtung.
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9. Ergebnisse

Im Verlauf dieses Projekts fiihren eine Vielzahl angewendeter Methoden zu einzelnen
Teilergebnissen. Diese individuellen Produkte — unter anderem in Form von Personas
oder der User-Journey-Map - fiihren zu dem im Folgenden beschriebenen Prototyp.
Es wird hier nicht auf jedes einzelne UI-Element Bezug genommen, sondern es wer-
den die in diesem Projekt relevanten Knackniisse und Besonderheiten in den Fokus

gestellt.
& Optobuddy & otvia
= Ciao, Olivia
Home
&'i Nach Patient*in suchen um Traninig zu starten_
Patient*in
Q_  Patient*in suchen

X, + Patient*in erfassen

Ubungen

&

Einstellung

Abbildung 30: Prototyp Figma Homescreen

Homescreen
Der Homescreen ist auf das Wesentliche fokussiert. Aus Datenschutzgriinden verfiigt
die Applikation iiber einen Startscreen, damit Patientinnen nicht direkt eine Patien-

tenliste einsehen konnen.

Die Interaktion mit den Patientinnenendaten bildet den héaufigsten Anwen-
dungsfall. Die Patientensuche und der Button «Patient*in erfassen» sind hier

zentral angeordnet.

Die seitlich angeheftete Navigation ist fixiert und jederzeit bedienbar. Ebenso ist
das UI auf das Wesentliche reduziert, um die zwei Hauptziele zu erreichen.
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Abbildung 31: Prototyp Figma Screen Patientinnenansicht

Screen Patientinnenansicht
Ist der Dreh- und Angelpunkt der Applikation. Hier werden Trainingssitzungen an-
gelegt und verwaltet.

Die Tabnavigation reprédsentiert die Registerkarten, wie sie bis jetzt in analoger
Form bei den Patientenmappen vorkommen. So soll das mentale Modell der Op-
tometristinnen berticksichtigt werden.

Sitzungen werden als Reiter chronologisch aufgelistet und folgen dem analogen
Pattern von Sitzungsunterlagen auf Papier. So kann schnell zwischen den Sit-
zungen hin und her gewechselt und ein Verlauf nachvollzogen werden.

Gemadss den Contextual-Inquiries miissen Notizen jederzeit schnell angelegt
werden konnen.

Samtliche Interaktionselemente sind auf der Grundlage der Tests platziert wor-
den. Funktionen wie «Sitzung erstellen», «<Ubungen hinzufiigen», «Léschen» und
«Bearbeiten» sind auf einem zentralen Screen zugénglich.

Trainingspldane konnen als Vorlagen gespeichert werden und ermoglichen einen
effizienten Einsatz.
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Abbildung 32: Prototyp Figma Screen Notizen

Screen Notizen

Die Moglichkeit, Notizen fiir eine gesamte Sitzung anzulegen, wurde innerhalb der

Research-Phase als ein zentrales Element evaluiert.

Pro Trainingssitzung lassen sich unter dem Reiter Notizen jederzeit Bemerkun-

gen zum aktuellen Training speichern.

Die Unterteilung in Feedback-Felder in drei Kategorien zur besseren Ubersicht

stiitzt sich auf mehrere Tests mit den Benutzenden. Die Definition von firmen-

weiten Begrifflichkeiten benotigt mehrere Iterationen. Ein Zusammenstellen des

Feedbacks mit fertigen Blocken via Drag and Drop wurde im Verlauf verworfen,

da die Antworten zu unspezifisch wiren und das Notieren in den vordefinierten

Feldern effizienter ist.
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Abbildung 33: Prototyp Figma Screen Messwerte

Screen Messwerte
Messungen fiir die Trainingssitzungen werden nicht als strukturierte Daten hinter-

legt, da je nach behandelnder Person unterschiedlich vorgegangen wird. Es besteht

die Moglichkeit, Text sowie Fotos zu hinterlegen.
Textblock, um Messwerte pro Trainingssitzung eintragen zu konnen.

Zusitzliches Feld fiir den Foto-Upload von Messdokumenten. Der effiziente
Upload via Gerdtekamera ermoglicht es einfach und schnell Informationen zu

hinterlegen.
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Abbildung 34: Prototyp Figma Screen Personalien

Screen Personalien

Den Patientinnen sind neben Trainingssitzungen auch Personalien zugeordnet. Be-
wusst werden nur die zwingend notwendigen Informationen erfasst, da die Patien-
tenverwaltung in der separaten Branchensoftware stattfindet. Eine Synchronisierung
der beiden Tools ist momentan nicht vorgesehen, da eine offene Schnittstelle seitens
Branchensoftware nicht gewéhrleistet ist.

Die Inputfelder sind auf das wesentliche reduziert und werden in die Kategorien
«Informationen zur Person» und «Informationen zum Sehzentrum» unterteilt.
Die Entscheidung, welche Felder relevant sind, wurde mit den Stakeholdern und
Benutzenden mehrfach tiberpriift, revidiert und bestimmt.
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Abbildung 35: Prototyp Figma Screen Teilen

Screen Teilen

Teilen

Vorschau

071. Tennisball an Schnur

02. Binakulire Divergenz mit Ball
03. Unschérfe ohne Linsen

04. Tachisto Worte

Trainingsnotiz
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® ...
@ Olivia

SMS verschicken E-Mall verschicken Trainingsplan Drucken

Damit die Optometristen die Trainingspldne mit den Patientinnen teilen konnen,
wird eine Detailiibersicht der Ubungen mit Folgeaktionen benotigt.

Das Dropdown mit den nummerierten Sitzungen stellt sicher, dass der aktuelle
Trainingsplan geteilt wird.

Die drei Versandvarianten E-Mail, SMS und Drucken sind geméss Anforderun-
gen der Optometristinnen und Stakeholdern umgesetzt worden.
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Abbildung 36: Prototyp Figma Screen Patientenansicht (geschlossen/offen)

Screen Patientenansicht

Der fiir Patientinnen ersichtliche Trainingsplan auf einem Mobilgerdt wird auf das
Wesentliche reduziert. So werden die Ubungen in gewiinschter Reihenfolge mit den
dazugehorigen Trainingsnotizen angezeigt.
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Abbildung 37: Prototyp Figma Screen Ubungsiibersicht

Screen Ubungsiibersicht
Die Ubungen werden an einem zentralen Ort erfasst und verwaltet. Fiir die Erstellung
von Trainingspldnen kann auf diese Ubungen zuriickgegriffen werden.

Eine einfache und reduzierte Ubungsliste ist gemiss Testergebnissen effizienter
nutzbar als die in der ersten Iteration entworfene Ansicht mit Ubungsbildern und
weiteren Informationen.

Gemiss der gesammelten Erkenntnissen ist das Duplizieren von Ubungen ein
zentraler Bestandteil, da viele Ubungen Weiterentwicklungen von bereits
bestehenden Ubungen sind.
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Abbildung 38: Prototyp Figma Screen Ubungen erfassen

Screen Ubungen erfassen

Ubungen bestehen aus einer Beschreibung, Spezifikationen (Status, Kategorien etc.)
und weiteren Medien wie Bilder, Videos oder anderen Anhdngen.

Die zusitzlichen Einstellungen und Parameter fiir Ubungen kénnen auf der rech-

ten Seite des Bildschirms gesetzt werden. Das hier abgebildete Ergebnis ist durch
mehrere Iterationen entstanden.

Das Projektteam hat diverse Ansitze getestet, da die Konfiguration der Ubun-
gen ein zentraler Teil der Applikation ist. Ubungen werden mit einer Grundein-
stellung erstellt und konnen von den jeweiligen Optometristen fiir einen spezi-
fischen Trainingsplan/Patienten iiberschrieben werden. Es wurde entschieden,
zugunsten der Effizienz nur die wichtigsten Parameter iiber Schaltflachen konfi-
gurierbar zu machen. Zusatzliche Parameter konnen einfach im Text angepasst
und notiert werden.
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Abbildung 39: Prototyp Figma Screen Modal «Ubungen auswdhlen»

Screen Modal «Ubungen auswéhlen»
Um Ubungen einem Trainingsplan hinzuzufiigen, wird ein Modal verwendet.

Ubungen kénnen iiber die Suche oder via Filter schnell gefunden werden. Es wur-
de auch getestet, welche Informationen (Titel, Bild, Beschreibungstext) notig

sind, um die Ubungen zu unterscheiden.

Die Mehrfachauswahl der Ubungen ist iterativ entstanden. Das Projektteam
musste in der Design-Phase einen Weg suchen, damit die Parameter pro Ubung
individuell angepasst werden konnen, ohne jedes Mal ein neues Fenster 6ffnen
Zu mussen.
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Abbildung 40: Prototyp Figma Screen Modal «Ubungen anpassen»

Screen Modal «Ubungen anpassen»

Die Konfiguration einer Ubung erfolgt ebenfalls innerhalb eines Modals.

Sobald die Ubungen der Liste hinzugefiigt wurden, konnen vordefinierte Eigen-

schaften wie Dauer, Wiederholungen und andere individuell fiir den Trainings-
plan angepasst werden.

Es zeigt sich auch hier, dass gewisse Einstellungen einfacher im Text notiert
werden als mit vorgegebenen Feldern, da die Ubungen und die Vorgehensweisen
sehr individuell sind. Um trotzdem eine Struktur zu bieten, werden die Textfel-
der in «Vorbereitung», «Ablauf» und «Ubungsbeschreibung» unterteilt.
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10. Bewertung & Empfehlungen

Im Kapitel Bewertung und Empfehlungen werden die Ergebnisse eingeordnet. Das
Projektteam gibt Empfehlungen fiir die Auftraggebenden ab und beschreibt ein mog-
liches weiteres Vorgehen fiir die Entwicklung der Losung. Abgeschlossen wird dieses
Kapitel mit den Riickmeldungen der Auftraggebenden, die sich im Projektverlauf zu
den Resultaten und der Zusammenarbeit gedussert haben.

10.1 Bewertung der Ergebnisse
Hinsichtlich der drei definierten Fragestellungen zu Beginn dieses Projekts wird das
Ergebnis nachfolgend bewertet.

Im Fokus der ersten zentralen Frage stand einer der grundlegenden Abldufe: «Wie
Idisst sich der Prozess fiir die Erstellung und Verwaltung von Visualtrainings op-
timieren?» Die nach den ersten Interviews definierte Ausgangslage zeigt auf, dass
die Optometristinnen vom Sehzentrum Ziirich unterschiedliche Arbeitsansdtze ver-
folgen. Einige Mitarbeitende nutzen eine Applikation, die nicht den Anforderungen
entspricht und daher suboptimal ist. Andere wiederum verwalten die Trainings in
analogen Patientinnendossiers, die nicht einheitlich sind und das standortiibergrei-
fende Teilen verhindern. Das Projektteam konnte mit dem klickbaren Prototyp einen
passenden Losungsansatz entwickeln. Ubungen konnen dabei zentral erfasst und ef-
fizient verwaltet werden. Aus einzelnen Ubungen kénnen in wenigen Schritten ganze
Trainingspldne erstellt und modifiziert werden. Dies geschieht in einem iterativ opti-
mierten User-Interface. Durch die Dokumentation mittels Tools ist ein standortiiber-
greifender Austausch moglich, was den gesamten Prozess verbessert. Die Moglich-
keit, die Ubungen und Pldne iibersichtlich darzustellen und an die Patientinnen und
Patienten auszuspielen sowie punktuelle Individualisierungen und Kommentare zu
erfassen, tragen zu einem besseren Trainingserlebnis bei. Ausserdem konnen Trai-
ningsfortschritte in der Software notiert und durch Messdaten dokumentiert werden.
Somit konnte die zweite zentrale Frage, «Wie kann der Trainingseffekt durch eine
digitale Losung unterstiitzt werden?», in Form eines Losungsvorschlags beantwortet
werden.

Die Frage «Welche Inhalte/Funktionalitiiten sind Bediirfnisse der Benutzenden der
Applikation?» hat sich durch das gesamte Projekt gezogen.

Das Projektteam konnte durch das iterative Vorgehen, und der dabei durchgefiihrten
Benutzerforschung, die Bediirfnisse der Benutzenden aufnehmen, kritisch beleuch-
ten und iiberarbeiten. Aus den Bediirfnissen wurden konkrete Anforderungen abge-
leitet, die gemeinsam mit den Auftraggebenden eingeordnet und bewertet wurden.
Mit diesem Vorgehen konnte eine solide Basis fiir eine zukiinftige Losung geschaffen
werden. Denn durch die Untersuchungen wurden Schwachstellen im vorhandenen
Prozess sowie der Arbeitsweise entdeckt und dargelegt und ihnen mit dem Losungs-
entwurf in dieser Arbeit entgegengewirkt. Fiir die zu Beginn gesetzten Zielen wie das
einfachere Zusammenstellen von Trainings oder das standortiibergreifende zur Ver-
fligung stellen von Patienteninformationen, wurden mit dem Prototyp erfolgreich
Losungen prasentiert.
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Die Applikation entspricht den mentalen Modellen der Benutzenden, indem sie auf
dem Ablauf von Trainingssitzungen aufbaut. So steht die effiziente Erstellung von
Trainingspldanen mit der Moglichkeit der Individualisierung von Ubungen im Fokus.
Dem Wunsch, jederzeit schnell und einfach Notizen hinzuzufiigen, wurde Rechnung
getragen. Auch lassen sich die Informationen aus vergangenen Trainingssitzungen
einfach einsehen und dank des einheltichen Aufbaus ist ein Vergleich leicht mog-
lich. Durch den regen Austausch mit den Benutzenden und Stakeholdern konnten Be-
grifflichkeiten fiir den Prozess, wie auch das Userinterface festgelegt werden, was zu
einem einheitlichen Gesamtprodukt fiihrt.

Zusammengefasst beurteilt das Projektteam die Losung als eine solide Grundlage
und einen ersten Losungsentwurf fiir eine auf das Sehzentrum Ziirich zugeschnittene
Individuallosung. Die tatsdchliche Verbesserung im Arbeitsfluss der Mitarbeitenden
zeigt sich jedoch erst, wenn die Applikation als MVP-Losung im Einsatz steht.

10.2 Empfehlung an die Auftraggebenden

Die durchgingig positiven Riickmeldungen zu dem Prototyp hat das Projektteam
in ihrer Annahme bestérkt, dass eine digitale App fiir die Verbesserung der Visual-
trainings notwendig ist. Den Auftraggebenden wir deshalb empfohlen, die in dieser
Arbeit zusammengetragene Grundlage weiterzuverfolgen. Konkret heisst das, die
Designvorschldge durch Detailspezifikationen zu ergdnzen und mit der technischen
Entwicklung zu starten. Ein MVP mit den zentralen Funktionen soll das Testen im
realen Arbeitskontext ermoglichen und weitere Anforderungen sichtbar machen. Die
im Backlog erfassten Anforderungen sollen nach einem ersten Release abgewogen
werden. Daraus konnen neue Features fiir weitere Versionen abgeleitet werden.

Zudem wird empfohlen, gewisse Standards fiir den Trainingsverlauf und die Ubungs-
beschreibung unternehmensweit festzulegen. Dies soll nicht die individuelle Arbeits-
weise der Optometristen untergraben, sondern die Ubergabe von Patientinnen ver-
einfachen und das implizite Wissen an einem zentralen Ort verfiigbar machen.

10.3 Nutzen fiir das Sehzentrum Ziirich

Die Mitarbeitenden des Sehzentrum Ziirich verfolgen unterschiedliche Anséatze bei
den Visualtrainings. Neben der Vorfreude auf eine unterstiitzende Applikation be-
steht auch Skepsis gegeniiber der Anpassung gewohnter Arbeitsabldufe. Im Verlauf
der Phasen hat das Projektteam festgestellt, dass diese Skepsis und die Vorbehalte
laufend abgebaut werden konnten. Bei den abschliessenden Usertests und den nach-
folgenden Besprechungen haben sich die Auftraggebenden sehr positiv gedussert. Ge-
miss Aussagen wihrend dem Projekt wurde das Bediirfnis einer spezifischen Losung
durch das Projekt verstarkt.
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Zum Projektabschluss durfte das Projektteam zwei sehr erfreuliche Riickmeldungen
entgegennehmen.

Zum einen von Silvana Ditwiler, Auftraggeberin und Mitglied der Geschiftsleitung.
«Ihr habt etwas kreiert, das genau unseren Vorstellungen und von der Anwendung
her unseren Bediirfnissen entspricht.» ... «Mit grosser Sicherheit werden wir das
Tool entwickeln lassen und ich bin iiberzeugt, es wird unser Dokumentationssystem
bestens ersetzen...»

Auch Rahel Lang, Mitglied der Geschiftsleitung, hat sich sehr positiv zum Ergeb-
nis, insbesondere auch dem Prozess gegeniiber, gedussert: «Durch den klickbaren
Prototyp: unserer kiinftigen Plattform und die damit verbundenen Uberlegungen
animierten wir das Team, den gesamten Arbeitsprozess und -Ablauf seiner Arbeit
zu durch- und iiberdenken.» ... «Die neue Losung bietet uns das Fundament zur
schnellen, strukturierten Dokumentation sowie die individuelle Anpassung und das
individuelle Aufnehmen von Ubungen mit wenigen Klicks.» ... «Als grosser Nutzen
sehe ich, dass wir alles rund um Funktionaloptometrie in einer Datenbank ablegen
konnen und standortunabhdingig darauf zugreifen konnen. Wir konnen den Kunden/
Patient kiinftig anhand der modernen Plattformm miteinbeziehen (Dokumentierung
von Ubungen in Kundenworten, Hinterlegen von Fotos, etc.). Diese Losung bietet uns
den Mehrwert in Therapie-Compliance zu unterstiitzen und als Unternehmen die
Kundenbindung zu festigen.»

Die Projektresultate sollen weiterverfolgt und eine technische Umsetzung auf ihre
Machbarkeit gepriift werden. Das Projektteam bewertet dies als Erfolg.

10.4 Weiteres Vorgehen

Das Projektteam hat einen Termin fiir den Projektabschluss mit den Auftraggebenden
vereinbart. Ziel dabei ist es, das erarbeitete Wissen und die Erkenntnisse zu prasen-
tieren und die Resultate zu libergeben. Gemeinsam sollen weiterfithrende Ziele, die
nicht Teil dieses Projekts sind, besprochen und einen Ausblick iiber eine weiterfiih-
rende Zusammenarbeit getroffen werden.

6/
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11. Reflexionen

Abschliessend reflektiert das Projektteam die Bereiche Vorgehensmodell, Zusam-
menarbeit und das Ergebnis gemeinsam. Zusétzlich bewertet jedes Teammitglied sei-

ne Eindriicke individuell.

1.1 Vorgehen

Das Vorgehen nach Goal-Directed-Design hat sich mehrheitlich bewédhrt. Denn der
Fokus liegt am Anfang dabei, das Problem zu identifizieren und hat somit zu unse-
rem Projekt gepasst. Auf der anderen Seite ist das Modell nicht im klassischen Sinne
iterativ. Zudem sind einige Methoden schwerféllig bei der Ausfiihrung oder zielen auf
ein Produktdesign ab. Da hat es uns geholfen, Teile von anderen Vorgehensmodellen

einfliessen zu lassen.

Ohne das Vorgehensmodell wiaren wir vermutlich friiher in die Losungsentwicklung
gesprungen. Riickblickend war das eine der grossten Herausforderungen. Wir haben
einander immer wieder daran erinnert, dass wir uns in der Research-Phase befinden
und noch keine Losungen erarbeiten sollten. In Miro haben wir deshalb ein Ideen-
Board erstellt, auf dem wir zumindest vorldufig unsere Gedanken parkieren konnten.
Gegen Ende der Projektarbeit haben wir uns leicht von GDD entfernt. Die Design-
phasen waren im Vorgehensmodell fiir unseren Bedarf zu wenig iterativ und beziehen
sich teilweise spezifisch auf das Produktdesign. Zugunsten des praktischen Projekt-

erfolgs haben wir stellenweise auf ein pragmatisches Vorgehen gesetzt.

1.2  Zusammenarbeit

Mit unseren interdisziplindren Hintergriinden konnte jeder von uns sein Fachwissen
einbringen. Diese unterschiedlichen Perspektiven haben zu produktiven Diskussio-
nen gefiihrt. Wir haben in derselben Konstellation bereits eine Praxisarbeit verfasst.
Deshalb waren wir unserer Starken und Schwichen in dieser Zusammenstellung be-
wusst. Das hat die initiale Projektplanung erleichtert. Jeden Freitag haben wir uns - je
nach Bedarf - physisch oder digital ausgetauscht. Einen fixen Wochentag dem Pro-
jekt zu widmen hat sich aus unserer Sicht bewdhrt. Die Zusammenarbeit in unserem
Projektteam hat hervorragend funktioniert. Teilweise hatten wir das Gefiihl, dass die
Zusammenarbeit fast zu reibungslos verlief. Vielleicht hatte es dem Produkt sogar
gutgetan, wenn wir diesbeziiglich etwas mehr Auseinandersetzungen gehabt hitten.
Wir bekommen sicher in einem anderen Projekt die Gelegenheit dazu.

Nl 00 @ o e
Abbildung 41: Projektteam mit Support
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1.3  Ergebnis

Bei den abschliessenden Usertests kamen Riickmeldungen wie: «Kann ich das gleich
so einsetzen?» oder «Das ist genau das, was wir bendtigen!». Diese Aussagen haben
uns sehr gefreut und darin bestétigt, dass unsere Arbeit nicht umsonst war. Unser
Projektziel, ein klickbarer Prototyp zu erstellen, haben wir erreicht und sind sogar
noch etwas weitergegangen, da wir bereits erste Detail-Designs erstellen konnten.
Diese waren fiir ein reales Testen des Prototyps unumgénglich.

Die Entscheidung, die Sicht der Patienten noch aussen vorzulassen und uns auf die
Benutzeroberflache der Optometristinnen zu konzentrieren, war richtig. Wir hitten
das Projekt sonst in diesem Umfang nicht fiir beide Usergruppen zufriedenstellend
abdecken konnen. Auch wenn uns die Sicht der Patientinnen und deren Motivations-
forderung sehr angespornt hétte, bietet diese Seite geniigend Stoff fiir ein zusétz-
liches Projekt.

Fiir die Weiterfithrung des Projekts und die Ubergabe an einen Entwickler werden ein
agiler Austausch sowie weitere Iterationen der Detailspezifikationen nétig sein.

Die im Projekt beobachteten Risiken sind nicht eingetroffen, genauer gesagt konnte
mit rechtzeitig ergriffenen Massnahmen entscharft werden. Die anfangs nicht bei al-
len Stakeholdern gleichen Erwartungen an das Projektergebnis konnten im Workshop
gekldart werden. Auch gewisse Change-Aversion der Benutzenden konnte durch das
ernst nehmen, und friihe Einbeziehen, in eine Neugierde auf das Produkt und konst-
ruktive Mitarbeit verwandelt werden.

Abbildung 42: Schreibwochenende Val Lumnezia
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15. Glossar

Akkommodation

Ist eine dynamische Anpassung der Brechkraft des Auges. Sie fiihrt dazu, dass ein Ob-
jekt, das sich in einer beliebigen Entfernung zwischen dem individuell unterschied-
lichen optischen Nah- und Fernpunkt befindet, scharf auf der Netzhautebene abgebil-
det wird und somit eine wesentliche Voraussetzung fiir deutliches Sehen erfiillt wird.

Amblyopie
Die funktionale Sehschwéche eines oder seltener beider Augen, die auf einer unzurei-
chenden Entwicklung des Sehsystems wahrend der frithen Kindheit beruht.

Augmented Reality

Unter erweiterter Realitdt (englisch augmented reality, kurz AR) versteht man die
computergestiitzte Erweiterung der Realititswahrnehmung. Diese Information kann
alle menschlichen Sinnesmodalitdten ansprechen. Haufig wird jedoch unter erwei-
terter Realitdt nur die visuelle Darstellung von Informationen verstanden, also die
Ergdnzung von Bildern oder Videos mit computergenerierten Zusatzinformationen
oder virtuellen Objekten mittels Einblendung/Uberlagerung.

Binokularsehen
Unter Binokularsehen (binokular = beiddugig) versteht man alle sensorischen und
motorischen Aspekte des gemeinsamen Sehens von rechtem und linkem Auge.

Diplopie
Wahrnehmung von Doppelbildern.

Funktional Optometrie

Die Funktionaloptometrie beschéftigt sich mit «<Funktionsstorungen, die bei gesun-
den Augen aufgrund eines falschen Sehverhaltens oder einer fehlerhaften Sehent-
wicklung auftreten und zu Problemen der visuellen Wahrnehmung fiihren konnen»
(Definition nach WVAO, Wissenschaftliche Vereinigung fiir Augenoptik und Opto-
metrie). In den USA, dem Ursprungsland der Funktionaloptometrie, wird der Begriff
der Verhaltensoptometrie synonym verwendet.

Konvergenz

Als Konvergenz wird eine bestimmte, grundlegende Art von gegensinniger Augenbe-
wegung (Vergenz) bezeichnet, bei der aus der Parallelstellung heraus die beiden Ge-
sichtslinien der Augen vor ihnen zur Uberschneidung gebracht werden. Dies wird aus-
gelost durch einen beidseitigen Bewegungsimpuls um eine jeweils senkrechte Achse
nach innen, also zur Nase hin (Adduktion). Diese Bewegungsform ist unverzichtbar
fiir die Betrachtung von Objekten in der Ndhe, ohne dabei eine Doppelbildwahrneh-
mung auszuldsen. Die zur Nase hin nachstgelegene Stelle, an der ein Objekt in der
Nihe gerade noch binokular einfach gesehen werden kann, nennt man Konvergenz-
nahpunkt.
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Mental Load
Die mentale Menge an Informationen, die im Gedédchtnis «zwischengespeichert» wird.

Optometrie

Im Unterschied zur Augenoptik, die sich mit dem Einzelauge als optischem Instru-
ment beschiftigt und in erster Linie eine handwerkliche Tatigkeit zur Ermittlung,
Anpassung und Anfertigung optischer Hilfsmittel und Korrekturen (wie zum Beispiel
Brille oder Kontaktlinse) darstellt, hat die Optometrie ihren Schwerpunkt auf das
beiddugige Sehen (Binokularsehen) und die Pathophysiologie der Augen gelegt und
beansprucht die Messung und Beurteilung der Sehfunktionen und der Augengesund-
heit.

Suppression

Bei angeborenen Schielerkrankungen zum Beispiel wird in der Regel der Seheindruck
des schielenden Auges unterdriickt. Damit soll die Wahrnehmung stérender Doppel-
bilder vermieden werden.

Vergenz
Augenbewegung. Dient der Ausrichtung beider Augen auf den Fixierpunkt, so dass
binokulares Einfachsehen moglich ist.

Virtual Reality
Als virtuelle Realitét, kurz VR, wird die Darstellung und gleichzeitige Wahrnehmung
einer scheinbaren Wirklichkeit und ihrer physikalischen Eigenschaften in einer in

Echtzeit computergenerierten, interaktiven virtuellen Umgebung bezeichnet.
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1.2 Projektplan Soll
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1.4 Vorgehensmodell GDD
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1.6 Stakeholder-Management  Zuriick im Bericht
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2.1Risikoanalyse  Zuriick im Bericht
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2.1 Insights Tagebuch

2.12 Proto-Personas
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2.13 Ocobii Benchmarking Zuriick im Bericht
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2.15 Stakeholder Workshop  Zuriick im Bericht
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2.2 Annahmen Research  Zuriick im Bericht
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2.4 Contextual Inquiries
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2.5 Inputs Uebungen
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2.7 Vorbereitung Stakeholder Workshop
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2.9 Research Verwandte Bereiche Zuriick im Bericht
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3.1 Annahmen Modelling Zuriick im Bericht
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3.6 Persona Olivia  Zuriick im Bericht
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3.8 Persona Olivia  Zuriick im Bericht
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3.9 Risikoanalyse 2
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4.1 Risikoanalyse 3
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Krankheit Mittel
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4.2 Kontext Szenarions Requirements

4.3 Requirements from Personas

Interface

‘Visual Trainings

Neu Ubung
erstellen
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darstellenden
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bewirtschaften

Ausdrucken
der Ubungen
fiir die

Patienten

Nur

Informationen
sichtbar die
der Patient
sehen darf.

Gerit
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Visualtraining in der digitalen Transformation
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4.4 Requirements from Business

Mogliche Fachworter Aoschiuss direkt Erinneringen
Kategorie = fiir die ":W‘"‘M":':” Kurze Aufbewahrung:
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4.8 Requirements Liste

Visualtraining in der digitalen Transformation

Zuriick im Bericht

0 (Persona O 20.10.22
Tasks Ste) Nr.|Story Quelle Priority.
1|Méglichkeit, nach Patientin zu suchen Szenario 1 Muss
11 Patientenakte prifen 2[Historie iiber Besuche sehen Szenario 1 Muss
3| Messungen iiberpriifen Szenario 2 Soll
4|Zugriff auf Trainingsplan des Patienten Szenario 1 Muss
e 12 Trainingsplan und Verlauf prien 5|Ubersicht der Ieutfn Trainingseinheiten und Ubungen Szenario 1 Muss
Ubungen Szenario 1 Muss
7|Software schnell starten Szenario 2 Soll
8|Detailansicht mit Paramter Szenario 1 Muss
il und gen vom ——— — -
letzten Gesprich prifen 9| Weiterfiihrende Informationen und Kommentare Szenario 1 Muss
10| Trainingsplan bis zum Termin schnell vorbereiten. Stakeholders 1 Muss
11|Méglichkeit, neue Session anzulegen Szenario 1 Muss
21 Session eroffnen 1 iti ion neuer Session Szenario 1 Muss
13| Info iiber die Zeit haben innerhalb des Trainings Goals 3 Kann
14| Méglichkeit, schnell und einfach Kommentare festzuhalten Szenario 1 Muss
22 Feedback dokumentieren 15[ Fokus auf Kunde darf nicht verloren gehen Szenario 1 Muss
16| Auswahl an vorgefertigten Textblcken Szenario 2 Soll
17|Feld fiir mit klarer Struktur 2 Soll
23 Messung
18| Verlauf der Werte wird gepriift Szenario 2 Soll
20 Training Einstieg 24 Neues Training erstellen 19| Erstellen von Trainingsplan on the fl Szenario 1 Muss
20|Auswahl an bestehenden Ubungen Szenario 1 Muss
25 Bestehende Ubungen anpassen 21 ll/liiglichkeit, Ubungen einfach Szenario 1 Muss
22)( sollen einfach werden kénnen 1 Muss
23| Méglichkeit, verwendete Hilfsmittel anzupassen Szenario 3 Kann
26 Ubungen erkldren 24| Ubungsattribute anpassen. z.B. linkes Auge, Sitzend, usw. Szenario 1 Muss
25| Méoglichkeit zum Skizzieren Stakeholders 3 Kann
27 Ausfihrung Ubung tur ion fiir Ubungen Szenario 2 Soll
27|Vergleich der Bewertungen iiber die Zeit Szenario 3 Kann
i von Ubungen 1 Muss
- " 31 Nachtréglich Ubung hinzufigen 29|Suchfunktion fiir Ubungen Stakeholders 1 Muss
30 Trainingsplan editieren
30|Auswahl nach Kategorien/Parametern Szenario 1 Muss
32 Auswahl Parameter zu Ubungen 31|Spezifische Felder fiir Zusatzinfos Szenario 1 Muss
3 fiir Patient und O istin gut Envi /Cl |1 Muss
41 Zusammenfassung Training 33|Genug grosses Display Szenario 2 Soll
34|Vorschau des Trainingsplans aus Sicht des Patienten ware super. Stakeholders 3 Kann
40 Gemeinsames Review |42 Zeitplan néchstes Training 35|Neuer Termin abmachen Goals 3 Kann
43 Trainingsvolumen bestimmen oglichkeit zur Angabe weiterer Parameter Szenario 2 Soll
44 fir T 37|Trainii mit Patientin und Notizen ergénzen 1 Muss
hinzufiigen 38| Ubersicht/ Vorschau Trainingplan Szenario 250ll
39|Notizen zu den Ubungen erscheinen direkt im Trainingsplan Benchmarking 1 Muss
50 Training 1 Plan 40|Trainingslink bleibt gleich, auch wenn die Ubungen angepasst werden Benchmarking 1 Muss
41|Material zum Nachversand erfassen Environments /Cl_[3 Kann
42 Gglil via Email oder SMS Szenario 1 Muss
43 |Ausdrucken (PDF) der Ubungen fiir die Patienten Mental Model 1 Muss
60 Training abschliessen 61 Trainingsplan versenden 44| Méglichst wenig drucken, wenn dann auf 1 A4 Seite Sustainability 2 Soll
45 |Erinnerungen an das Training einstellen Stakeholders 2 Soll
46| QR-Code fiir Trainingslink Stakeholders 2 Soll
62 Training abschliessen 47| Abschluss direkt im Tool machen und innerhalb der 60Min ausldsen kénnen. 3 Kann
71 Neuer Patient hinzufiigen / &ndern 48| Neuer Patient hinzufiigen Mental Model 1 Muss
/ Archivieren 49/Patient abschliessen Goals 1 Muss
TOP At e 72 Patient bergeben 50|Alle Optometristinnen haben Zugriff auf alle Patienten Stakeholders 1 Muss
51 |Filiale hinzufiigen / Kundenstamm bewirtschaften Mental Model 1 Muss
73 Ubersicht Patient 52 Traini 4 P Goals 1 Muss
53|Sichtbarkeit vom Fortschritt des Trainings Benchmarking 3 Kann
54|Neue Ubung erstellen (inklusi Medien und 1 Muss
55|Fir beide Parteien nachvollziehbare Benennung und Beschreibung Mental Model 1 Muss
81 Neue Ubung im System 56 |Fachwissen von Optometr.l_sten darf vorausgesetzt werden (z.B. Fremdwérter, Abkiirzungen, Icons, usw.) Knowledge 1 Muss
57|Kategorie/ Einteilung der Ubungen in Vergenz, i 1 Muss
58| Mégliche Kategorie = Ubungen fiir Kinder Stakeholders 2 soll
80 Ubungen verwalten 59|Einzelne Bewenunf von Ubufen durch den Optometrist. Benchmarkinng |3 Kann
82 Ubung anpassen 60| Ubungen selber erfassen und absndern Stakeholders 1 Muss
|83 Ubunsen Loschen 61 ubungen I6schen Mental Model 1 Muss
i 1 Muss
84 Ubersicht Ubungen 63|Suche nach zusitzlichen Informationen zu den Ubungen fiir die Optometristen. z.B. Ziel und Voraussetzung der Ubung Mental Model 1 Muss
64|Tool kann gemeinsames "Lexikon" fiir Ubungen und Beschreibungen darstellen Stakeholders 3 Kann

90 Einstellungen

91 Sprache
|92 Grosse

65 [Sprache Deutsch/Englisch

Skills & Knowledgel3 Kann

100 Sonstiges

101 Si

66| Darstellungs-grésse verandern Accessibility 1 Muss

67| Aufbewahrungspflicht (10 Jahre) Regulatorien 1 Muss

68[Nur sichtbar die der Patient sehen darf. Envi 1 Muss

herer” Link fiir K ien 1 Muss

70|Sicherheit Patientendaten gewdhrleisten Regulatorien 1 Muss

71|Gerét soll mobil sein Environments /Cl_|1 Muss

72|Gerit benétigt Tastatur Environments /Cl |1 Muss

102 Hardware anforderungen 73 i Accessibility 1 Muss
74|Winkel vom Gerit soll einstellbar sein. Environments /Cl |2 Soll

75|Gute Display-qualitét

Environments /ClI

3 Kann
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5.1 Risikoanalyse 4
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5.2 Keypath-Szenario 1 Zuriick im Bericht

Szenario Functional Needs Functional Elements Alternative Szenarien / Fragestellungen / Edge

Cases/ test Szenarien ncur
In inf Minuten erwarte Olivia eine neue Ptienin Patientinist berets als Kundin efasst
i in Visualraining, Di Patintin st ch keine

Kundindes Sehzentrums, weshalb Ofvia roch
Reine genauen Angaben iber i hat

N sanva
e == =
g v pr———— o —————— e i ST s
den Schreibtisch und klickt in der neuen Software (Schnittstelle) o i
i P dx s i :
frwie
) e
ot R ————— Eigenes Swhe | npme oo
‘Ober flache, mit vorde finierten Feldern zu den LZ, Ort, Geburtsdatum . Filale . Szenario "6';-":" ikt reevant et reevant.
Reneer Do e ot e
et i o e e
eommenand i dise n i o ode e e
Pt S = =
zZuweisen? rert
‘Smalltalk setzen sich die beiden an den Umfangreich Kon flike mit iPro.

die Patintin ebenfals Ensich haben karn, was.
Oliva roter.

Olivia bergibt der Patientin den Papie- Anamnese Fragebogen digital?
Fragebogen zur Anamnese und den Unterschifi”

Patiertendaten zum ausflen.

Olivia untersttzt whrend des Ausfillns bei
Unlarheiten mi Erkarungen

of e « problem und Ziee Ef Zie Symptome und Zile ket aus einer
‘Angaben gemacht werden wie der Grund fir das « Persinliche Daten erganzen vorde iieren Lste angekict werden

Blattvervolltandigt. in die dafir orgesehenen
Felder.

Die atientin ibt Olvia den ausgefulten Fed: Bemerkungen Zusatzliche Felder erfassen?
Fragebogen zurick und Olivia fragt hersets bei

Relevante Punkte neiet Olvia im Bemerkungsfeld.

Olivia wechselt mit der Paientin den Raum um Messresultate werden ins Software ibertragen
eiige Messungen durchzufihen,

Mesresultate werden von Ofva auf d
vorgegebenen Messblatt per Hand notirt. Danach
wechsein sie zurick in den Behandlurgsraum wo
die Resultate mit der Patientin besprochen werden,

Olivia notert de wichtigsten Ausgangswerte und Felde: Fihrungsauge, Messwerte
das Fihrungsauge in die dafir vorgesehenen Buton: Spechern
Felder und speichert die Patientendaten

Danach wird in erses Training fur die Patintin (S2emario Taining erstllen)
el

‘Nach dem Termin abergibt Oivia die Blater zur
Anamnese und Messungen der Admiristration zum
Scaen und Ablegenin der Branchensoftware.
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5.3 Keypath-Szenario 2

KONTEXT:

In Olivias Praxis ist in der letzten Teamsitzung Livia, ein ihrer angestellten
Optometristin auf sie zugekommen. Luisa hatte die Idee fiir eine neue Ubung
speziell fiir Parkinson Patienten. Daraufhin hat Olivia kurz in der iPro
‘achgeschaut um zu sehen ob es noch andere Patienten mit Parkinson gibt.
Dadurch hat sie herausgefunden, dass es gleich eine handvoll Patienten sind die
dhnliche Syptome haben im Zusammenhang mit Parkinson. Es sind vor allem die
Doppelbilder mit denen viele Parkinson Patienten im Alltag zu kimpfen haben. Sie
entschliesst sich im Tool eine neue Ubung spezi  fisch gegen das Sehen von

Doppelbildern zu erstellen.

Szenario

Functional Needs.

Functional Elements.

Alternative Szenarien / Funktionen

Sie o finet die App auf dem Browser und logt sich
ein Sie gelangt auf dem Startbildschirm auf ein
shboard.

- Starten der App
« Einloggen

Sie gibt die URL im Browserfenster ein
Sieloggt sich mitfhrem Benutzername und
Kennwort ein

Starten einer App auf dem Tablet.

um

Moglichkeiten. Entweder Rlickt sie auf dem
Dashboard auf den Button Ubungen oder sie
beniitzt den direkten Weg und Kickt lnks im Meni
(immer sichtbar) auf den Button Ubungen. Darauf
sieht si cine Ubersichtmit allen Ubungen. Jede
Ubung hat jewels ein lcon mit Text.

m Dashboard klickt Olivia auf den gut sichtbaren
Kropf mit einem «+» und sneue Ubung erstelens
dra.

Neue Ubung erstellen

« Button + fur g

eine ahmiiche Ubung dublizieren.

gibt
der neuen Ubung den Namen «Park Doppel- und
Rlickt auf erstellen. Dadurch wird die Ubung als
erstes Mal gespeichert. Sollte ie run unterbrochen
werde, konnte sie spiter bequem daran
weiterarbeiten

« Button: Obung ersellen
« Feld: Namen eingeben

wosie

Dazu gehoren Kategorie, Daer/ Wiedetholungen,
verwendeten Hifsmittel urd die ositon dazu. Als
erstes Rategorisiet die Ubung,Si odnetsie2ur
Oberkategori der Akkommodation Ulungen ein.
Sifit eine Bandbrite (Min- Ma) der Daser fir
die Ubung in. Das it spater die Basis der
verschiedenen Schuierigheitsstufen der Ubungen
Evenfall kann sie cine Anzahl Widerholungen
wahien. Das mach se in diesem Fall nich, weil ie
ja berets die Dauer eingegeben hat. Das Feld mit
dem Hifsmitel last e ebenfals e, weilse eine
Obung enickeln machie die it bossen Hirden
megich st.

+ Kategore (bewegung, Vergez, Atkomodation,

Wahmehmung)
‘Dauer (Bandbreite Min- Max)
‘Anzah) Wiederholungen

- Hilfsmittel

« Die nformationen sind standartmassig auf die
letzte Ubung eingestell. Man dndert s nur
roch ab.

- Eine durchschnittliche Ubung st
standartmassig eingestlt. Man dndert sie rur
roch ab.

braucht fur die Ubung. Dazu konnte si weitere

Felder hinzufiigen, si lsst es bleiben. Evertuell
rganzt sie es spater noch. Sie hat run alle fur se

sinnolle Felder ausgefillt und ikt unten auf

Eingabe der Inf

« Button: Weiter

« Es braucht keinen Weiter Button, weil ales
automatisch gespeichert wird

 dass.
nun der aufwendige Teil komme bei iner neen
Ubung. Und zwar geh es mun um den Inalt der
Obung. Olivia hat dazu verschiedene
Moglickeiten. Sie kann einen beschreibenden
Text, Bider, Zeichnungen oder Videos zu einer
Obung hinzufigen.

Text einfiigen
Bilder hockladen
Zeichnungen hochladen
Videos hochiaden

- Audio File hinterlegen / Audio Erldnung der
Obung hinzufigen

Sie entscheidet sich fir einen kurzen nd knappen
Text. Sie gibt den Text ein und speichert auf dem
entsprechenden Button «speichern. Fiirs erste it
die neue Ubung num erstell.

Text einfigen

« Button: Speichern

Spiter it sich Olivia mit Luisa um zusammen ein
kurzes erkir Video der bung zu estellen. Das
fertige Video willsie nun in App hochladen.

hfeld Vollextsuche

den Ubungen. Si sucht die Ubungen in dem sie
ben im Suchjeld den Namen der Ubung eingib.
Bereits nach den Buchstaben <P, 0, erscheint
unten die Ubung,

Suchen

Sortieren der Ubungen
« nach Kategorien
« nach Ziel
« Voraussetzungen
. usw,

Sie ikt drau
<bearbeitens. Sie waht nun den Relter <Mediens.
Sie lickt auf den Knopf «Medien hinzufagens. Sie
adtihre mp4 Datei hoch.

Button Video hirzufigen

Es6ffnet sich ein Fenster mit einem Fortschritts
Balken, welcherihr Anzeigt, dass der Upoad bald
abgeschiossen st. Sobald die Datei hochgeladen ist
schlisst das Fenster wieder und eine Vorschau im
entsprechenden Feld wird sichthar.

Vorschau Bid

Mit Luisa geht sie nun die Ubung und den Text
nochmals im Detail durch. Sie entschlisst sch
glech danach die Ubung zu verd fentlichen. Dies
tut siein dem si, in dem sie den Status oben
rechts von ein Bearbeitung» auf «verd  entlichts
setzt. Sie bittet Luisa nun auf hrer App Rurz zu
kontraleren ob die Ubung bel ihr vorhanden ist.
Zur Freude beider it s nun verfigbar. Beide
entschiiessen sch gleich beim nachsten
Visualtraining mit einem Parkinson Patient die
bung einzusetzen.

Visualtraining in der digitalen Transformation

Offene
Fragen
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5.4 Keypath-Szenario 3

Session
erd finen

Uberblick
verscha ffen

Session
anlegen

Newes Traing
erstellen

g
Obung bewerten

Ubungen
erkldren

Nadhragicn

ng
hinafugen

Ausuahl
Porameter
Oungen

Zuammensing
g -on

Pan
veroltindigen

Trainingsplan

abschliessen

Visualtraining in der digitalen Transformation

Szenario

Functional Needs

Functional Elements

Alternative Szenarien / Fragestellungen / Edge
Cases/ test Szenarien

Oliva Opik bereiet sicha vor, Es st das

zweite Visualraining mit diesr Person. Olvia seczt ich an den
i iningsraum und tartt die Applikaton auf dem

Taie
Vorberetnd 5 Software, + Suchol (eutl. Suche durch Tags eingenzen) « Suchfeld mit con und ggf. Tags

i ng auf . Dashioard + Button:Patient/ln anzeigen” o
den Namen, Ene Ubersicht i der Histori der vergangenen « Historie der Trainings + Button: “Taningshistorieanzegen” o
Sessons  finet ic, S tppt aufdi ltteSession, un indie + Enzelansich Trinings  Tabelle it Oberscht Trainings s

Detailansicht 2u gelangen und verscha. tsicheen kurzen
ck

Ober ein"Acton- Parel’ kann Oliia die ltzte Tainingssession
duplizerer, Damit wir basierend auf den

+ Acton Panel

letaten Ubungen angelegt

Die Patientin erzahl Olvia vom Trainingsverlauf und wie s i
ergangen ist. Sie enwahn, dass gewisse Ubungen besonders gut
gingen. et diesen Uburgen hal Olivia fest, dasssie e
schuierigere Ubung durchfuen muss. Dies erfolgt aber e
Auswahl einesspezi fischen Icons neben der jewelige Ubung,
Olivia frage noch weiteren Detals urd tippt dies mihelos in die
Kommentarspalt en

« Kommentare zur jederzeit im Training
hinzufigen

Kommentare pro Uburg
« leons zur Bewertung neben Ubung

Buton: Neuer Kommentar

Beiciner Ubung geht Olvia it der Patientin ins Detail. Sie

« Parameter pro Upung anpassen

m Vergleich
i ivia

tippt neben der Ubung auf das Plszeichen, um einen Parameter
auszuwihlen. Ein Dropdown macht zur Ubung passende
Vorschlige. Olivia wal aus "Augen im Wechsel abdecken” und

. Obing und Parameter

Buton: Parameter hinzufigen
i i P

m Verlaufdes Trainings gt Oiia weitere Ubungen hinzu. S
ik dozu auf ikt die Ausuwahl

+ Ubungen hinzufugen
! ler einschrinken

einund bestatgt die Ubung,

+ Suchfunktion fur Ubungen

Button: Ubung hinzufigen

Gibt s 50 etwas wie Standardvorlagen?

Einigeder o « Parameter a . beid Links, Recht, Anzahl, Falleeines ehlenden.
einzelne Parameter, e je nach Ubung roch eganzt werden entfernen Dauer Parameters?

missen. S wiahl:sie fur Obiung 1, dassdiese fir S und mit

beiden Augen gemache werden sol

Kurz vor dem « InPreview + Button: "

fnalsert zusammen und wechselt dazu in den Preview Modus,
in dem se den Button ganzen unten am Screen becitig. Der
Preview Modus & et sich, s st ene Darstellung mit den
veevanten Trainingsinformationen, Gereinsam schauen die
beiden die Ubungen an und Olviaerklrt roch einmal
Zusammenfassend, i diee auszufuhren sind.

« Screem mss fi bede qut ersihtlich sein
« Wechselauf nee Ansicht indeutig

Fragen der Patientin, um sicherzustelen,dass die Ubungen
Korrek ausgefinrt werden, Sieschliest dos Training ab, in dem
sieden entsprechenden Button drickt,

« Training ofzill”abschlessen - Trainingsplan.
abschiiessen

. iber P
Patientin den A

Gores
s
sundoriogen

Patienten

Ubungen

Sessions

Taiingsiine
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5.5 Annahmen Framework

Visualtraining in der digitalen Transformation

105

Impact
. Die letzten
. Trainings und die
N Bemerkungen
sind relevant.
1 Korrekt:
. ]
‘ .
Ein Titelbild
pro Ubung ist
notwendig far
die rasche
Identifizierung
Messwerte sollen
per Fotos M us: ﬁ::« wird
lec uf
- w:_:;‘“"““ eine Geratekamera
sl verwendet ->Wenn
- (unstrukturiert) > maglich schon.
N B e =T wird begriisst
Wissensgrad
. .o . .
5.6 Wireflows Zuriick im Bericht
Patientin erfassen
R I p— " ] S pm—

Trainingssitzung erfassen

‘Trainingsplan fiir Patientin erfassen

Trainingsplan aus Favoriten auswahlen

Ubung erfassen
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5.7 Domainmodell Zuriick im Bericht

[rainingsplan

——

Nane

Filiale

Kreuzplatz
Horlinann

5.8 Objectmodell  Zuriick im Bericht

Datum
Werte
Patientin

FILIALE PATIENTIN

Vorname
Nachname
Strasse Nr.
PLZ

ort

E-Mail
Telefon
Geburtsdatum Datum

Geschlecht Trainingsplan
Fiihrungsauge Bemerkung

Sprache Ubung Kommentar
Status Ubung Bewertung
Filiale Patientin

Symptome Dauer -
Trainingsziel Bewertung Training

Bemerkungen
Linsentrégerin
Brillentragerin
Optometristin

Name Name
Optometristin Kategorie
Vozname Erfassungsdatum Beschreibung
Nachname Patientin

Tel Parameter

Mail Ubung

Parameter

Optometristin
Feedback
Bemerkung
Trainingsplan

UBUNGSKATEGORIE

Name

HILFSMITTEL

Bezeichnung
Bild

MEDIEN

Nanme
Datei
Erfassungsdatum
Erfasserin
Format

PARAMETER

Bezeichnung
Wert
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5.9 Wireframes Szenario 1

Visualtraining in der digitalen Transformation
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5.12 Framework Test i1P1  Zuriick im Bericht
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5.14 Framework Test i2  Zuriick im Bericht
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5.16 Wording Zuriick im Bericht

Begriff

Visualtraining

Optometrist:in

Patient:in

Training

Trainingssession

Trainingsvorlagen

Trainingsplan

Ubung

Hilfsmittel

(Ubungsparameter)

Medien

Anamnese

Trainingsgrund

Trainingsziel

Visualtraining in der digitalen Transformation

Beschreibung

Ubungsprogramm fuir das Augensystem
um erkannte De fizite zu verbessern.

Behandelnde Fachperson. Primdre
User:in

Mensch, der drztliche Dienstleistungen
oder Dienstleistungen anderer
Personen, die eine Heilbehandlung
durchfiihren, in Anspruch nimmt.

Training welches Patient:innen zu
Hause durchfiihren

Besprechung und Trainingstermin im
Sehzentrum mit Optometrist:in und
Patient:in

Vorbereitete Trainingspldne die als
Favorit abgelegt werden kénnen

Trainingsplan, der fiir Patient:in
individuell angepasst wurde.

Einzelne Ubung eines Trainingsplans

Hilfsmittel, welches zur Ausfiihrung der
Ubung gebraucht wird. ZB. Ball, Schnur,
Blatt mit Vorlage...

Zusdtzliche Informationen zur
Ubungsausfiihrung (ZB. Sitzend,
Stehend, Anz. Wiederholungen, Dauer,
linkes Auge abgedeckt...)

Bilder und Videos, die zu Ubungen
hinzugeftigt werden kdnnen.

Systematische Befragung, die den
Gesundheitszustand zum Thema hat.

Leiden oder Ursache, weshalb
Patient:in das Visualtraining machen
mochte.

Ziel, welches mit dem Visualtraining
erreicht werden soll.

Synonyme

.

.

.

Funktionaloptometrie

Visualcoach
Visualtrainer:in

Kunde / Kundin

Besprechung
Trainingstermin
Besprechungstermin

Vorlagen

Weitere Infos
Ubungsvorgaben

Bilder
Videos

Patientenaufnahmegesprdch

10
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5.17 Metriken  Zuriick im Bericht

Begriff Anzahl Einheit/Detail

Anzahl Ubungen tiber 100 . Stk
ca. 35 regelmdssig genutzt

Kategorien 15-20 « Motorik
« Sakkaden
« Vergenzen
« Fusion
« Anti-Suppression
« Akkomodation
« Wahmehmung
« Peripherie
« Hand- Auge-Koordination
« Strabismus
« Amblyopie
« Korper- Koordination
« 3D-Sehen
« Wellness
« Kinder

Hilfsmittel 15 - 40 - rot/grun Brille
« Anti-Suppr?
« Abdeckklappe
- Lichkulli
« Syntainics Brille (div. Farben)
- Flipper
« Trainingsglas
« Rot Stift
« Herztrenner
« Tennisball mit Schnur
- Div. A4 Bldtter
- Balle

Ubungs Parameter 10 - 20 . eindugig/beidiugig

« bi-okular (rot/griin Brille)

- liegend/sitzend/stehend/einbeinig/
BalanceKissen

« mit Brille/ohneBrille

« mit Flipper(Doppelbrille)

« Distanz vergrossern/verkleinern im
Takt

» Dauer

« Nah/Fern oder beides

« Anzahl Wiederholungen
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5.18 Beispieluebung

Content Visualtrainings-Ubung

Tennisball an Schnur

Hilfsmittel
Tennisball an Schnur, gegebenenfalls YOGA-Matte/Unterlage
Beschreibung

Bewusst kontrollierte Augenbewegungen trainieren. Tennisball an Schnur mit Augen
fixieren und pendeln lassen.

Vorbereitung

Befestige den Ball an einer Schnur und diese an der Decke. Die Schnur sollte so lang sein,
dass der Ball ca. 50 cm vom Boden entfernt ist. Lege dich in RUckenlage unter den Ball, so
dass sich dieser von oben betrachtet direkt Uber deiner Nasenspitze befindet. Achte darauf,
dass du perfekt gerade liegst, eine zweite Person kann dir bei der Ausrichtung deiner Lage
helfen. Falls die Befestigung des Fixationsballs an der Decke zu aufwandig ist, kann die
Hilfsperson den Ball wie ein Pendel Giber deiner Nasenspitze halten.

Ausfuhrung

Ziel der Ubung ist es, langsame und bewusst kontrollierte Augenbewegungen zu trainieren.
Dazu schaust du auf den Ball, der nun in Schwingung versetzt wird. Die Richtung der
Schwingung sollte zu Beginn der Ubung quer zu deiner Kérperachse sein. Nach etwa 5
Schwingungen wird die Richtung der Schwingung geandert, parallel zu deiner Kérperachse.
Lasse den Ball nach weiteren 5 Schwingungen diagonal in beide Richtungen schwingen und
zum Schluss kreisférmig im Uhrzeigersinn bzw. gegen den Uhrzeigersinn. Der Durchmesser
des Kreises bzw. das Ausmal3 der Bewegung sollte eine Spanne von ca. 40 bis 50 cm (die
eigene Schulterbreite ist ein gutes Mal dafiir) haben. Achte bei der gesamten Ubung
darauf, dass du deinen Kopf und Kérper absolut entspannt, ruhig und unbewegt haltst.

Anzahl Wiederholungen

Je 5 Schwingungen in jede Richtung
Dauer

2 Minuten

Modus

Beidaugig

Position
Liegend

Status
Aktiv

Kategorie
Augenbewegungen

12
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6.1 Annahmen

Impact

Visualtraining in der digitalen Transformation

Wissensgrad

13
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6.2 Pattern Research  Zuriick im Bericht
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6.3 Reframing

Noch nicht
integrierte
Feauters

Storys
Prio 1
Muss

Storys
Soll

Storys
Kann

Visualtraining in der digitalen Transformation

zu
kldrende/bestim
mende Punkte

Szenarien .
fiir Kontinuitdt/

Grundlayout Konsistenz

Iteration 3

1 reale
Ubung
nehmen

Design
Pattern

Buttons

Farbigkeit

15
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6.4 Design Studio  Zuriick im Bericht

Problemstellung / Lésungsmaéglichkeiten (15min)

Trainingsplan, Logik, Parameter
Trainingssession, Architektur, N N Patientenansicht
Messwerte Aufbau & Hilfsmittel
g s e
Froven
Froem

e
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6.5 Usertests Zuriick im Bericht
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7.1 Coaching Sessions 1

Visualtraining in der digitalen Transformation

18

Projekt Vorgehen Research
Bestehendes
. Tool - wie
Scharfen .Goal Reichen damit
Directed Anzahl User : umgehen?
vom . Tagebuchstudie?
Iterativ C.I.(2-37)
Scope. genug? ?
Alle
. . i Stakeholder
Einreichen Wie Umfrage? sind auch
definitiver Persona User Wo was
validieren? tiberpriiien?
Antrag. : Situativ?
Vordefiniert?
soviel Wie damit I,
d wie uzf:th:g? genau
vor aem S, ; anzuschauen.
Weekend muss nicht mogllch Proplemasch Verstehen.
schicken ein solch
lineare
Prozess sein. il Was ist das o
R e st seec
das wir umgesetzt
messbare i kann. .
; Iteration . o I6sen? wird.
Ziele <elber Sinnvoll
Planen
Planen ane
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Mk?nj Trainingsystem spezifische Redesign?
ethoden -> Breite Palette
: selber Software
n den
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Prioritaten Entscheidungs-
nix zu viel (Effizienz, kriterien
versprechen. Cool, ohne Was genau
Fehler) nervt?
(aus
Research)
Auftun und
messbar? neue
Ansatze
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Visualtraining in der digitalen Transformation

7.2 Coaching Sessions 2

Projekt

Einreichen

definitiver

Antrag ist
erfolgt.

Peer
Review als
nachstes

Stakeholder
M.

Verschiedne
Erwartungen und
Wissensstande
der einzelnen
Stakeholder.

Research

3cl

durchgefihrt.

(Option auf
ein 4)

Tagebuchstudie/-
umfrage lauft
noch.

Wie umgehen
wenn
Resultate noch
nicht da von
Research?

Drei
Unterschiedliche
Vorgehensweisen.

Wie gehen wir damit

um? Workshop mit
allen?

19

Wieso
andern.

Gibt es
Muster?

Wieso
machen

Sie es so?

War
immer

schon so.

Zuerst
Visualisieren
(AD)

Aus
spezifischem
) Annahmen
Optometristen,
wie Training bei
den Patienten
verlauft

Wie sieht das
Risk
Management
aus?

Schon mit
sicht
Optometrist
weitergehen.

Patienten
etwas

Annahmen der

Optometristen

Uber Patienten
validieren
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7.3 Coaching Sessions 3

4Cl NezE Annahmen
nach fiziert
gemacht Projektplan VEmiEE
(Workshop)
Rucklauf
Umfrage
funktioniert
nicht
einfach so.
Effizienz vs.
Fehlertolerant
Zeit nehmen In Situaution Immer
fiirs Themen einversetzen wieder fragen
verstehen was ist das
Problem?

Ausarbeitung
Persona

L_,

Persona
durchgehen
>

Herleitung

Optometristen
Seite

2 primare
Personas

Protopersona
ERer von tferem
Knowhow
ausgehen, um
hoheres
abzudecken?

Gehen auf
Persona
ein

4Personen die
entscheiden
ist diinne
Entscheidungs
grundiage

Schauen das
die Exoten
nicht verloren
gehen.

Losung st

Patienten
Journey
aufzeichnen?

Konnen dber Tools
inausgehen.

Ganzes Bild.

Wie lauft es

ganzheitlich
ab.

Wiederkehrend
Review Risiko
Liste

Affinity
Diagramm
besprechen

Patientenseite
Wie umgehen,
weil out of
scope

bericksichugen

Bei
Fachpersonen
links und
rechts
schauen

Personen mit

generischem

wissen auch
abholen

Weitergehen
schliesst sich
Janicht aus.
Learn, Build,
Test

—

Thematik

Schnittstell

len

denken, nicht
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Abmachung:
Wissenschatlic
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Recherche,
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Bericht
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nach Toni, CI
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Nachster
Termin
Coaching 4:
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2
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vielleicht ganz
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gedacht.
Nochmals
schauen
was es gibt.
Verdichten
und
Priorisieren

scop
durchge

Trennung
inhalt
Outcome
Methode,
Reflexion

N

Reflexion &
Retros nach
jeweiliger
Methode

Risikomanagment

Risko nach
der

Massnahmen
uberprofen?
Beurtellung.
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7.4 Coaching Sessions 5
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7.5 Coaching Sessions 6
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System zuerst
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7.6 Fun Board

7.7 Ideen Board

Ocobii
Fachworter
Deutsch/
Schweiz
[}

Parameter: Dauer,
Distanz, mit Brille
ohne, Anzahl, Sitzen
stehend,
Lichtsituation, in der
Hand,

Erinneringen
an das
Training

bekommen

Trainingsplan mit
Patientin
zusammenstellen
und Notizen
ergénzen

einfache
Ubergabe
von Patienten

Wie der Ablauf
dokumentieren?

Mogliche
Kategorie =
Ubungen
fur Kinder

QR-Code fur
Trainingslink

Ideen

Visualtraining in der digitalen Transformation

Wunsch
Patientenu
bernahme.

m
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