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Zusammenfassung

Der Artikel betrachtet am Beispiel von aufgaben- und ressourcenbasierten Designansitzen Représen-
tationen von Arbeit, die sich aus unterschiedlichen, nebeneinander in der HCI bestehenden Paradigmen
ergeben. Der Einfluss dieser Reprisentationen auf die Denkweisen der Designer wird untersucht. Es
wird gezeigt, dass modellgetriebene Designpraktiken, die externe Représentationen von Arbeit direkt in
Systemspezifikationen - und damit in Représentationen fiir Arbeit - iiberfiihren, in modellgeleitete
Vorgehensweisen eingebettet sein miissen. Einige Vorschldge fiir die Verkniipfung entsprechender
Beschreibungen werden gegeben. Die verwendeten Beispielreprisentationen sind aus einer Studie zur
Planung und Koordinierung von Operationen in einem perioperativen Zentrum entnommen.

1 Einleitung

In (Suchman 1983) wird anhand einer Fallstudie aus dem Buchhaltungsbereich gezeigt, dass
die traditionell (nicht nur!) in der Informatik genutzten Reprisentationen von Arbeit wie
etwa Beschreibungen von Prozeduren oder von Informationsfliissen Arbeit zu eingeschriankt
abbilden®. Als Folge konnen auch die Systeme, deren Entwicklung auf der Basis solcher
Reprisentationen erfolgt, nur eine eingeschrinkte Unterstiitzung bieten oder sogar die Arbeit
der Akteure behindern wie z.B. in (Bowers et al. 1995) gezeigt wurde. (Suchman 1987)
schligt vor, Arbeit als zielgerichtetes situiertes Handeln zu verstehen.

(Carroll 2010) beschreibt die 1980er Jahre als eine extrem formative Phase in der HCI, die
u.a. von der Auffassung geprigt war, dass Arbeitspraktiken durch eine hierarchische Auf-
gabenanalyse ausreichend beschreibbar sind. Autoren wie Suchman haben entscheidend zur
Entstehung eines neuen Paradigmas (und zur Entstehung des Gebietes CSCW) beigetragen.
Der Schwerpunkt verlagerte sich von der Betrachtung eines Einzelnutzers, der vordefinierte

33 Lucy Suchman reflektiert Jahre spéter: ,,...it wasn’t that people followed the procedure most of the time and then
sometimes they deviated from that, it was that in order to follow the procedure, you had to engage in continuous
forms of creative improvisational reasoning.” (http://www.dialogonleadership.org/interviews/Suchman.shtml)
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Aufgaben mit Hilfe des Computers erledigt, zur Betrachtung von Akteuren und deren Ko-
operation bei gemeinsamer Nutzung einer Vielzahl von Mitteln. Das umfassende Ziel in der
HCI ist die Entwicklung von qualitativ hochwertigen interaktiven Systemen (Dix 2010).
(Caroll 2010) charakterisiert HCI als ,,design science®. Beide Autoren weisen darauf hin,
dass das Gebiet fragmentiert ist und mehrere Paradigmen nebeneinander bestehen, die ihre
Berechtigung haben, aber etwa wegen ihrer Grundannahmen oder der verwendeten Praktiken
nicht immer als vereinbar erscheinen. (Dix 2010) schlédgt vor, diese Vielfalt zu akzeptieren,
aber die Erkenntnisse aus den Teilgebieten zu kommunizieren und gemeinsam zu nutzen.

Diese Haltung spiegelt sich auch im vorliegenden Artikel wider. Es wird gezeigt, dass mo-
dellbasierte Designansétze die prozedurale Sichtweise auf Arbeit stark betonen. Wihrend
dadurch die Anwendung von Erkenntnissen aus der Softwaretechnik ermdglicht wird, wer-
den die am Designprozess Beteiligten nicht geniigend dabei unterstiitzt, die interaktiven
Systeme zu analysieren, zu reflektieren und dabei Gestaltungsalternativen herauszuarbei-
ten’®. Diesem modellgetriebenen Verhalten wird ein modellgeleitetes Verhalten gegeniiber-
gestellt, das sich durch einen kreativen und bewussteren Umgang mit den Darstellungen der
zu unterstiitzenden Arbeit auszeichnet. Die Verantwortung der Designer am Entwicklungs-
prozess wird damit stdrker betont. Fiir Analyse- und Gestaltungsschritte sind Modelle not-
wendig, die sich aus den beiden eingangs angedeuteten Ansichten zur Arbeit ergeben. Zum
einen miissen die Reprisentationen die Ableitung bzw. Einbettung von formalen Spezifikati-
onen fiir Informationsartefakte ermoglichen, die Voraussetzung fiir deren Implementation
sind. Zum anderen miissen sie den Arbeitsbereich aus verschiedenen Perspektiven beschrei-
ben und bewusst Spielraum zur Interpretation lassen. Die Verkniipfung dieser unterschiedli-
chen Représentationen wird in der Literatur kaum diskutiert. Im Artikel werden beispielhaft
Sichtweisen aus dem aufgabenbasierten und dem ressourcenbasierten Ansatz verkniipft.

2 Beschreibungen von Arbeit in der HCI

In diesem Abschnitt werden einige Modelle zur Beschreibung von Arbeit vorgestellt. Es wird
gezeigt, zu welchen Effekten ihre Verwendung beim Design von interaktiven Systemen
fithren kann. Die Beispiele sind aus einer Projektstudie entnommen, in der es um die Koor-
dinierung von perioperativen Prozessen in einem Krankenhaus geht. Das Ziel dieses Artikels
ist die Gegeniiberstellung von modellgetriebenem und modellgeleitetem Verhalten. Die Pro-
jektstudie liefert illustratives Material, sie ist jedoch nicht Gegenstand der Arbeit.

2.1 Aufgabenmodelle im modellbasierten Design

Das modellbasierte Design, das sich ab den 1990er Jahren in der HCI entwickelte, verbindet
Erkenntnisse aus der Softwaretechnik und der HCI. Wir betrachten hier die vorherrschende

36 Unter interaktiven Systemen verstehen wir hier Systeme, die den Gebrauch von Computern (auch: interaktive
Gerite, Informationsartefakte) einschlieBen. Der Begriff Design verweist auf den gesamten Entwicklungs-
prozess, der Begriff Designer fuir alle an diesem Prozess aktiv Beteiligten verwendet.
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Klasse der Ansidtze, in denen Aufgabenmodelle als Ausgangspunkt fiir die Ableitung von
User Interface (UI)-Spezifikationen dienen. Aus solchen Spezifikationen werden, meist iiber
mehrere Abstraktionsstufen und mit Werkzeugunterstiitzung, Benutzungsschnittstellen gene-
riert (siche Abbildung 1).
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Abbildung 1: a) Modellbasierte Generierung von Uls, aus (Paterno 2000), b) Abstraktionsstufen im Transfor-
mationsprozess vom Aufgabenmodell zum UI nach dem Cameleon Reference Framework (Calvary et al. 2003).

Die verwendeten Aufgabenmodelle haben ihren Ursprung in der kognitiven Aufgaben-
analyse. Modellierungsformalismen wie HTA, GOMS, TKS, MAD* oder CTT sehen eine
hierarchische Dekomposition von Aufgaben in Teilaufgaben vor. AuBlerdem kénnen Bedin-
gungen an die Ausfithrungsreihenfolge der Teilaufgaben formuliert werden. Eine Aufgabe
wird somit durch eine Menge von Basisaufgabenfolgen beschrieben. Eine Basisaufgabe ist
dabei ein Blatt in der Hierarchie. Das der Aufgabe zugeordnete Ziel wird durch die Ausfiih-
rung einer dieser Folgen erreicht. Andere relevante Modellierungskonzepte sind Rollen,
Aufgabenobjekte und deren Zustinde. Sie werden aber nicht in allen Ansétzen beriicksich-
tigt. Ein detaillierter Vergleich obig erwahnter und weiterer Aufgabenmodelle mit entspre-
chenden Literaturreferenzen sind in (Limbourg & Vanderdonckt 2004) zu finden.
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Abbildung 2: Ausschnitt aus einem Aufgabenmodell fiir die Beschreibung von perioperativen Prozessen.

Abbildung 2 zeigt einen Ausschnitt aus einem Aufgabenmodell fiir einen perioperativen
Prozess (in CCTT-Notation). Cooperative Concur Task Trees nach (Paterno 2000) lassen die
Beschreibung der Aufgaben einzelner Rollen und deren Koordinierung zu. In der Abbildung
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ist ein Teil des Koordinationsbaumes zu sehen. Die Aufgabenzuteilung zu Rollen ist teilwei-
se angedeutet (graue Kaéstchen). Ein perioperativer Prozess ist in drei Phasen eingeteilt. In
der prioperativen Phase wird der Patient aufgenommen, evtl. miissen seine Stammdaten
erfasst werden, der Patient wird auf Station vorbereitet, er wird iiber die Operation und die
Narkose aufgeklart usw. Diese Phase ist mit der Einschleusung in den OP-Trakt beendet.
Danach erfolgt in der intraoperativen Phase die eigentliche Operation, die ein- und ausgelei-
tet werden muss. Mit der Ausschleusung beginnt die postoperative Phase.

Im betrachteten perioperativen Zentrum (POZ) werden 10 Operationssédle von verschiedenen
operativen Fachern (z.B. Herz-, Allgemein-, Neuro- und Kinderchirurgie) in Anspruch ge-
nommen werden. Fiir die Koordinierung der einzelnen perioperativen Prozesse ist der OP-
Manager hauptverantwortlich. Zu seinen taglichen Aufgaben gehoren im Wesentlichen:

*  Erstellung des OP-Plans fiir den nédchsten Tag
*  notwendige Informationen beschaffen (Anmeldungen der Operationen von den Stationen,
vorhandenes Personal, insbesondere Anésthesie- und OP-Schwestern, Kapazititen auf den In-
tensivstationen...)
*  OP-Plan zusammenstellen
e OP-Plan bekanntgeben (1. Version ca. 11-12 Uhr, 2. Version ca. 15 Uhr)

*  Koordinierung des aktuellen OP-Geschehens
*  Verfolgen und Lenken des OP-Geschehens
*  Reagieren auf unvorhergesehene oder nur vage vorausplanbare Situationen

Station (St): OP-Manager (OM):
A3: OP-Anforderung erstellen*®

/7\ Tagesplanerstellen
Aufnahmeschwester (AS): |

anlegen >> bearbeiten >> melden

Aufnahmen verwalten

T OP-Anmelde- * il A4: OP-Anforderung * [|| OP freigeben*
Al: Patient * ] AZ: geplante * spetre verwalten erstellen
aufnehmen Aufnahme bearbeiten
Schleusenzeit H| OP-Saal [] freigeben
aus der Koordinierungsbeschreibungfiir die Behandlung eines einzelnen Patienten: erfassen erfassen
Aufnahme >>  OPanmelden >> OM: OP freigeben
AS:Al [] AS:A2 St:A3  [] OM:A4

Abbildung 3: Aus einer CCTT-Beschreibung zur Anmeldung und Einplanung von Operationen.

Im modellbasierten Design stehen oft nur die Aufgaben im Fokus, die unter Verwendung des
betrachteten interaktiven Gerétes ausgefiihrt werden sollen. Im Beispiel ist das ein Informa-
tionssystem, das die Planung, Koordinierung und Dokumentation der Operationen unter-
stiitzt. Aufgabenmodelle werden bis zu einer Ebene verfeinert, die die Interaktion mit dem
technischen System beschreibt. Abbildung 3 deutet einige Interaktionsmoglichkeiten von
Akteuren in verschiedenen Rollen an, wenn es um die Anmeldung und Einplanung von Ope-
rationen geht. Dabei sind in der Koordinierungsbeschreibung Rollen- und Aufgaben-
bezeichnungen abgekiirzt (OM, A4 usw.). Relevante Aufgabenobjekte sind nur indirekt den
Bezeichnungen der Aufgaben zu entnehmen (z.B. Tagesplan in Tagesplan erstellen).
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2.2 Aktivitdtsriume im ressourcenbasierten Design

Im ressourcenbasierten Design wird angenommen, dass die Artefakte, die den kooperieren-
den Akteuren in einer konkreten Situation zur Verfiigung stehen, ihr Verhalten in bestimmter
Weise beeinflussen (Wright et al. 2000). Das kontinuierliche Wechselspiel zwischen exter-
nen und internen Ressourcen in menschlichen Aktivititen wird damit stirker betont als in der
Aufgabenmodellierung. Theoretische Wurzeln sind im Konzept der ,situated actions*
(Suchman 1987) und ,Distributed Cognition® (Hollan et al. 2000) zu finden. Der Begriff
Aktivititsraum geht auf (Kirsh 2000) zuriick. Er betont, dass nicht die Umgebung an sich
bedeutend ist, sondern wie die Menschen diese entsprechend ihrer Ziele verdndern.

Eine Herausforderung an die Designer eines (interaktiven) Systems besteht darin, mogliche
Wechselspiele zwischen Akteuren und Artefakten zu erkennen. Welche Handlungen werden
begiinstigt und welche eher behindert? Welche Handlungen tragen zur Erreichung der ge-
steckten Ziele bei, welche nicht? Bei der Gestaltung von Straflen geht es z.B. darum, einen
sicheren und fliissigen Verkehr zu garantieren. In (McNichol 2004) werden interessante
Alternativen zum herkdmmlichen Stralenbau vorgestellt. Traditionelle Instrumente zur Be-
einflussung des Fahrerverhaltens wie Ampeln, Wegmarkierungen, Fufigingeriiberwege,
Verkehrszeichen und Bordsteinkanten werden dabei verworfen. Damit sind die Intentionen
der anderen Verkehrsteilnehmer nicht sofort zu erkennen. Kreuzungen und Straflen erschei-
nen gefdhrlicher. Als Folge sind alle Verkehrsteilnehmer aufmerksamer und obig genannte
Ziele werden fiir viele tiberraschend eher erreicht.

Im ressourcenbasierten Design wird ein zu entwickelndes Informationsartefakt immer im
Zusammenhang mit anderen Ressourcen gesehen, seien es mentale Modelle der Akteure oder
weitere externe Informationsquellen. Solche Ressourcenkonfigurationen lenken die Aktionen
der Akteure, die wiederum zur Aktualisierung dieser Konfigurationen fithren. In (Wright et
al. 2000) werden sechs verschiedene Ressourcentypen unterschieden: plans, goals,
possibilities, history, action-effect relations, states. Der Begriff der Interaktionsstrategie
beschreibt den Einfluss von Ressourcenkonfigurationen auf Handlungen. Beispielsweise
begiinstigt das Vorhandensein eines Plans, die Kenntnis der Historie und des augenblick-
lichen Zustandes des Systems die weitere Verfolgung dieses Plans.

Im Beispiel ist der OP-Plan eine wichtige Ressource zur Koordinierung der Operationen.
Dabei existiert er in verschiedenen Auspriagungen, die auBerdem fiir verschiedene Zwecke
angepasst wurden (siche Abbildung 4). Zum Softwaresystem sei angemerkt, dass die Statio-
nen, der OP-Manager und das OP-Personal einen rollenspezifischen Zugriff besitzen. Der
OP-Plan ist aber bei weitem nicht die einzige Ressource zur Koordinierung des OP-
Geschehens. Um den aktuellen Zustand im OP-Trakt zu erfassen, inspiziert z.B. der OP-
Manager regelmédfBig die Sile, nutzt Telefon und Pieper, hort auf die ,,Flurgerdusche®, spricht
mit den Kollegen. Bei einem Notfall rief ein Arzt beim OP-Manager an und berichtete, dass
er den Hubschrauber kommen hort. Die Anésthesieschwestern rufen auf den Stationen an,
um den néchsten Patienten einzubestellen usw. Umplanungen sind beispielsweise ndtig,
wenn ein Notfallpatient operiert werden muss, wenn Arbeitskréifte ausfallen oder unerwartet
zur Verfiigung stehen, wenn die geplante Operationsdauer iiberméBig liber- oder unterschrit-
ten wird oder wenn kein Bett auf der Intensivstation zur Verfligung steht.
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Abbildung 4: Verschiedene Exemplare des OP-Planes (anonymisiert): a) mehrseitiger Papierausdruck des OP-
Managers, gefaltet, ergdnzt um Notizen und mit Markierungen zur Historie des Tagesgeschehens, b) Software zur
Planung, Koordinierung und Dokumentation von OPs, ¢) und d) Papierausdruck, ergdnzt um Informationen fiir
Andsthesisten, c) relevante Seite als Aushang im OP-Saal, d) gesamter Ausdruck, einsehbar in unterer Etage,
ergdnzt mit Markierungen zur Historie.

In (Xiao et al. 2007) wird die Nutzung des Whiteboards fiir die Koordinierung in einem
Zentrum mit sechs OP-Sélen analysiert. Obwohl es auch dort einen Hauptverantwortlichen
gibt, ergeben sich allein durch den gemeinsamen offentlichen Zugriff auf das zentral ange-
brachte Whiteboard andere Verhaltensmuster in der Zusammenarbeit der Akteure.

2.3 Zur Verwendung von Représentationen von Arbeit

Jede Reprisentation, jedes Modell ist eine Abstraktion, die bestimmte Aspekte des betrach-
teten Phanomens stérker in den Vordergrund riickt, andere aber ignoriert. Auf der einen Seite
ermoglichen Abstraktionen erst Reflektions- und Gestaltungsprozesse; auf der anderen Seite
bergen sie auch immer die Gefahr in sich, dass sie fiir die ,,Realitit™ gehalten werden, die sie
beschreiben. (Robinson & Bannon 1991) sprechen sich gegen eine zu einfache Sicht auf die
Darstellung von Arbeit und die Nutzung dieser Beschreibungen im Designprozess aus. ,,Re-
presentations of work are heuristic devices in design processes, and there is a pertinent dan-
ger when such representations pass through different groups and are used for different pur-
poses®. Abbildung 5 deutet einige solcher Transformationen an. Die Autoren verweisen auf
Effekte, die dabei unvermeidlich sind. Zum einen werden Représentationen von verschiede-
nen Gruppen entsprechend ihres Hintergrundes unterschiedlich interpretiert (,,ontological
drift”). Zum anderen koénnen ,,flip-over” Effekte auftreten, bei denen Modelle vor Arbeit zu
Modellen fiir Arbeit werden. Aus Beschreibungen werden Vorschriften.

So bildet das existierende Informationssystem in der Beispielstudie die in Abbildung 3 dar-
gestellte Vorgehensweise recht genau ab. Eine OP kann im System nur angelegt werden,
wenn die Aufnahmeschwester den Patienten bereits aufgenommen hat und er damit eine
Aufnahmenummer besitzt oder wenn eine ,,geplante Aufnahme* angelegt wurde. Wenn im
zweiten Fall der Patient dann doch nicht zur OP erscheint, muss der OP-Manager die
Schwestern bitten, die geplante Aufnahme wieder zu entfernen. Fiir ihn wére es in bestimm-
ten Fillen einfacher, selbst eine ,,no name“-OP mit den bereits bekannten Daten anlegen zu
konnen, um diese in der Planung schon beriicksichtigen zu kénnen. Man kdénnte argumentie-
ren, dass eine griindlichere Aufgabenanalyse zu weniger restriktiven Modellen fiihrt. Das
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andert aber nichts an den Grenzen der prozeduralen Sicht auf Arbeit wie sie in der Einleitung
diskutiert wurden.
Reprisentationen von
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Abbildung 5: Unvermeidliche Riickkopplungseffekte bei der Verwendung von Reprisentationen von Arbeit.

Prozedurale Beschreibungen von Arbeit begiinstigen eine mehr oder weniger direkte Ablei-
tung von Automatisierungen und von Dialogmodellen fiir die Mensch-Computer Interaktion.
In aufgabenbasierten Designpraktiken werden fiir die Transformationen (1) in Abbildung 5
Aufgabenmodelle benutzt (siche Abbildung 1). In (Dittmar & Forbrig 2009) bezeichnen wir
diese Herangehensweise als spezifikationsgetrieben und zeigen, dass aus dem Bestreben
heraus, konsistente und vollstindige Systemspezifikationen zu erstellen, auch Aufgabenbe-
schreibungen héufig schon so interpretiert und nicht kritisch hinterfragt werden.

Aufgabenmodelle bilden jedoch oft ein normatives Verstindnis ab, d.h. eine ,,Draufsicht* auf
Arbeit. Das spiegelt sich in Dialoggestaltungen wider und fiihrt z.B. zu fiir die eigentliche
Aufgabenerledigung unnétigen Dateneingaben. (Bosson 2006) verweist darauf, dass Infor-
mationsartefakte oft gleichzeitig zur Koordierung und zur Dokumentation und Kontrolle
benutzt werden. Dabei kdnnen verschiedene Gruppen unterschiedliche Interessen verfolgen.
Im beispielhaft betrachteten System werden die geplanten Zeiten fiir die Einschleusung, den
Beginn und das Ende einer OP im Informationssystem durch die tatsdchlichen ersetzt und um
zusdtzliche Zeitangaben erginzt (Chirurg am Patient, Schnittzeit, Nahtzeit usw.). Zum einen
wird so die Historie aufgenommen und damit die Planverfolgung sowie ggf. notwendige
Plandnderungen unterstiitzt. Zum anderen dienen diese Angaben aber auch der Verwaltung.
(Bosson 2006) pladiert fiir eine differenziertere Verwendung von Plinen: ,,...Resources for
action should be separated from accounts of action”.

Arbeiten zur CSCW wie (Bowers et al. 1995), (Bosson 2006), (Xiao et al. 2007), die sich auf
das Wechselspiel zwischen Akteuren und Artefakten konzentrieren, haben ihren Schwer-
punkt auf der Analyse von Artefakten in einem konkreten Anwendungskontext (siche Trans-
formationen (3) in Abbildung 5). Aus den Studien ergeben sich Kritiken oder Gestaltungs-
hinweise, die sich nicht immer direkt in Spezifikationen des technischen Systems umsetzen
lassen. Sie sind aber wichtig, um neue Perspektiven auf das Designproblem zu erhalten und
bestehende (Vorstellungen zu) Arbeitsweisen grundsétzlich zu hinterfragen. So zeigt
(Bosson 2006), wie sich falsche Vorstellungen von der Arbeit von Arzten und Schwestern in
einem Standard zu einer elektronischen Patientenakte niederschlagen.



212 Dittmar & Forbrig

3 Modellgetriebenes und modellgeleitetes Design

Wir bezeichnen einen Designprozess als modellgetrieben, wenn die verwendeten externen
Reprisentationen von Arbeit direkt in Systemspezifikationen fiir Informationsartefakte, d.h.
in Représentationen fiir Arbeit iiberfithrt werden. Er wird modellgeleitet genannt, wenn die
Erstellung von Systemspezifikationen (1) eingebettet ist in einen Reflektionsprozess iiber
gegenwirtige (3) und mogliche zukiinftige Arbeitspraktiken ((2) in Abbildung 5). In einem
solchen Reflektionsprozess werden externe Reprisentationen von Arbeit erstellt und genutzt,
wobei man sich tiber die in Abschnitt 2.3 beschriebenen Effekte bewusst ist. Wahrend Kon-
sistenz und Vollstdndigkeit wiinschenswerte Eigenschaften von Modellen in einem modell-
getriebenen Prozess sind, lassen modellgeleitete Prozesse mehrdeutige und fragmentarische
Beschreibungen auf verschiedenen Abstraktionsebenen und aus verschiedenen Perspektiven
zu, ja regen diese sogar an. Modellgeleitete Prozesse sollen die Aufmerksamkeit der Desig-
ner und ihren bewussten Umgang mit Reprisentationen von und fiir Arbeit erhohen. Auch
hier gilt, dass Reprasentationen als Ressourcen dienen, um Arbeit (in diesem Fall: Designak-
tivititen) zu informieren und zu leiten (siche Abschnitt 2.2).

Da Informationsartefakte auf formalen Spezifikationen basieren, muss es eine verniinftige
Einbettung von modellgetriebenem in modellgeleitetes Vorgehen geben. In Abbildung 6 ist
beispielhaft ein in unserer Gruppe entwickeltes Werkzeug dargestellt, das Ist- und Soll-
Beschreibungen auf unterschiedlichem Abstraktionsniveau unterstiitzt, deren Verwendung
z.B. in (Dubberly & Evenson 2008) vorgeschlagen wird. Die Spezifikation fiir ein Informati-
onsartefakt wird in Représentationen des betrachteten Arbeitssystems eingebettet, die expli-
zit verkniipft sein konnen und Assoziationen bei den Designern hervorrufen.

Im vorliegenden Werkzeug dienen HOPS-Modelle als formale Beschreibungen®’. Das Mo-
dell in der Abbildung beschreibt das Zusammenspiel von Ressourcen, die der OP-Manager in
der Beispielstudie in den Aktionen zur Tagesplanerstellung benutzt. Dabei ist das gegenwér-
tig genutzte Informationssystem (Komponente OP Koordinator) nur eine der Ressourcen.
HOPS erlaubt die Beschreibung eines Phdnomens aus verschiedenen Perspektiven. In (Ditt-
mar & Forbrig 2009) wurde es fiir ausdrucksstirkere Aufgabenmodelle benutzt, die auch die
Betrachtung von Akteuren und ihren Aktivititszyklen sowie das Verhalten von Artefakten
einschliessen. In (Dittmar & Harrison 2010) wird HOPS fiir die Reflektion von UI-Spezifika-
tionen in einem iterativen ressourcen-basierten Design verwendet.

HOPS erlaubt weiterhin die Verkniipfung zu informalen Beschreibungen und deren Anima-
tion. In Abbildung 6 wurden die spezifizierten Aktionen bei der Erstellung eines OP-Tages-
planes um Illustrationen angereichert, die weitere Hinweise auf den Gebrauch der Ressour-

37 HOPS (Higher-Order Processes Specifications) ist eine universale Spezifikationssprache fiir interaktive Systeme,
die in (Dittmar et al. 2008) eingefiihrt wurde. Sie stellt Sprachkonstrukte zur konzeptionellen Beschreibung von
strukturellen und Verhaltensaspekten zur Verfiigung. Aktionen von interagierenden Subsystemen konnen in ei-
nem Prozess zu neuen atomaren Aktionen verschmolzen werden. Auf diese Weise sind verschiedene Abstrakti-
onsebenen in der Betrachtung und die Verschmelzung von Perspektiven moglich. Eine entsprechende Werk-
zeugunterstiitzung erlaubt die interaktive Animation von HOPS-Modellen.
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cen und auf mogliche Arbeitssituationen geben. Auf dhnliche Weise lassen sich auch Szena-
rien und Prototypen fiir Benutzungsschnittstellen erzeugen (Dittmar & Harrison 2010).

I HOPS - Visualizer - MC2010.hopsProject - OP-Manager

Tages HExE
L File
BE
J schleusenzeit_festlegen ]
)

PlaenesStationen &
—stolaene.
OPERATIONS —
Notf
OP_Koordinator
OPERATIONS
Jut_OP_Schwester
Lt_Anssthesist
it nsethesiese...
o Team
Loperateur
[Op-Schweste:
== [ ]
Tagesplan erstellen
Jezplan.
[ = -
P | S i _
E -

Abbildung 6: Werkzeug zur Verwaltung von Beschreibungen fiir Ist- und Soll-Situationen: (1) HOPS-Modelle, (2)
Perspektiven, (3)+(4) einer Perspektive zugeordnete Ist-Beschreibungen auf verschiedenen Abstraktionsebenen, (5)
Soll-Beschreibungen, (6) Komponenten eines HOPS-Modells (Tagesplan_erstellen), (7) Animationslauf fiir das
Modell, (8) Illustrationen, die der aktuell ausgefiihrten Aktion zugeordnet sind.

4 Zusammenfassung

Der Artikel untersucht die Rolle von unterschiedlichen Repréasentationen von Arbeit im De-
signprozess von interaktiven Systemen. Es wurde gezeigt, dass modellgetriebene Design-
praktiken in modellgeleitete Praktiken einzubetten sind, um die Aufmerksamkeit und das
Verantwortungsgefiihl der Designer zu erhohen. Im Rahmen dieser Arbeit wurden Mdglich-
keiten fiir die Verkniipfung von Designreprisentationen, die unterschiedliche Sichtweisen
auf das Designproblem vermitteln, nur angedeutet. Diese Moglichkeiten miissen weiter un-
tersucht werden sowie zusétzliche Erfahrungen in einem modellgeleiteten Ansatz gesammelt
werden.
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