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Vorwort

Nachdem die Arbeit an dem Tabletop SystemCoeno ! fiv die Fachhoch-
schule Hagenberg? nun schon ber ein Jahr andauert, war es an der Zeit
die geleistet Arbeit auch von Personen auvserhalb des des Kses der Ent-
wickler beurteilen zu lassen, um die Weiterarbeit auch in de richtige Rich-
tung vorantreiben zu kénnen. Diese Arbeit fasst nun diese Reaktionen auf
Coeno zusammen und liefert ho®entlich interessante Ergebnisse,ia auch
als Grundstein filv weitere Studien verwendet werden énnen.

Vielleicht ist diese Arbeit auch ein Startschuss i ein starkeres Bewusst-
sein fir Usabiliy und Usability - testing, da dieser Bereich nie gewug gefrdert
werden kann und vor allem der StudiengangMedientechnik und -designein
gro¥es Potential an kreativen Hpfen zur Verfidgung hat, dass in diesem
Bereich wertvollen Input liefern kann. Viele dieser kreativen Képfe haben
schon ihr Wissen in die Entwicklung von Coeno mit eingebracht, wofér ich
mich hier in aller Form bedanken méchte. Als Erstes mchte ich unseren
Betreuer und Motivator Michael Haller erwahnen, der es uns ermglicht
hat, unsere Arbeit in Neuseeland weiterzudhren und viele wertvolle Kon-
takte hergestellt hat. Fév die technische Unters#étzung méchte ich mich bei
Jivgen Zauner bedanken, der uns schon manche Verzwei°ungstatrspart
hat. Fév die Durchféhrung der Studie hier am Hitlab bekam ich wertvollen
Support von Amanda Mander und auch Jrg Hauber lieferte wertvollen In-
put. An dieser Stelle sei auch allen Versuchkaninchend ihre Geduld und
ihre Zeit recht herzlich gedankt. Dank gehdhrt auch meinem Vater und mei-
ner Schwester, die es sich nicht nehmen lie¥en, die Arbeit kekturzulesen.
Ein besonderer Dank gilt natdrlich meinem Kollegen Thomas Seifried, der
wahrend der gesamten Dauer des Projektes seine Programmiaikste unter
Beweis gestellt hat und der auch bei der Durchdhrung der Benutzerstudie
stark mitgeholfen hat. Bleibt mir nur noch dem Restlichen Team zu danken,
dass immer fiv eine gute Zusammenarbeit gestanden ist und zu ho®en, dass
das Projekt in Zukunft so erfolgreich weitergefdhrt werden kann, wie die
Gegenwart es verspricht.

Lwww.coeno.org
2http://www.fh-hagenberg.at/
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Kurzfassung

Diese Arbeit fasst die Ergebnisse einer Benutzerstudie zasnmen, die im
Rahmen eines Berufspraktikums am HitlabNz durchgedhrt wurde. Die
Studie befasste sich mit verschiedenen Aspekten der Tablep - Groupware
Anwendung Coeno One die untersti¥zend bei Diskussionen und PAsen-
tationen eingesetzt werden kann. Coeno One bietet dabei eine alternative
Methode des Datenaustausches an, die es den Diskussiongtehmern er-
laubt, Daten von einem mobilen Endge@t direkt @ber den Bildschirmrand
hinaus auf den Tisch zu ziehen.

Die Arbeit befasst sich mit verschiedenen Aspekten der Kolboration
und der Interaktion mit dem System und geht dabei im spezielen auf ver-
schiedene Eingabegeéite und Methoden des Datenaustausches ein. Um die
Rahmenbedingungen der Studie abzugrenzen, werden sowohdsl Setups, die
Aufgabenstellung und die Schwerpunkte der Studie genauer dschrieben.
Des Weiteren werden in der Arbeit die im Zuge der Studie gesamelten
Ergebnisse zusammengefasst und auchdgliche Folgen # die Weiterent-
wicklung des Systems pasentiert.
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Abstract

This term paper summarizes the results of an userstudy of theabletop -
groupware tool Coeno One This tool supports users during presentations
and discussions and features an alternative way to exchang#ata. The basic
idea is that users can transfer data from one computer to andter by just
dragging out the data on the table.

The study was conducted during an internship at the HitlabNz and fo-
cused on various aspects of collaboration during discussis and presenta-
tions. The paper contains a detailed description of the setp of the study,
the given tasks and the main elds of interest. It also summarkes the results
of the study and gives a brief overview over possible outconseof the study.
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Kapitel 1

Einleitung

Im Bereich der CSCW 1 ist es oft so, dass der Computer zu sehr im Vorder-
grund steht und viele Systeme entgegen ihrer eigentlichen &timmung keine
Unterstétzung bieten, sondern den Kreativprozess zuitzlich verkomplizie-
ren und behindern und somit verlangsamen. Das liegt an wenigntuitiven
Interfaces, komplizierter Bedienung oder zu aufdringlicken Systemen, die
entweder von der eigentlichen Aufgabe oder von den anderenellnehmern
so stark ablenken, dass oftmals Benutzer ganz auf des Systewerzichten,
um sich auf die wesentlichen Punkte konzentrieren zu #éinnen. Anderer-
seits liegen die Vorteile von Computer - Support bei PAsentationen und
Diskussionen klar auf der Hand.

2 Einfache Vervielfdltigung von digitalen Daten

2 Direkte Modi kationen von Daten

2 Einfacher Einsatz von multimedialen Daten

2 Einsatz von interaktiven PrAsentationen

2 Automatische Protokollierung von Diskussionen

2 Speichern und Laden von Arbeitssitzungen und Ergebnissen
2 Unterstidtzung fiv Remote - Teilnehmer

2 Unterstidtzung fiv Abstimmungen

2 Einfaches Organisieren und Sortieren von Daten

2 etc.

1Computer Supported Collaborative W ork
. CSCW st das Forschungsfeld, das sich ganz allgemein mit der Rde der Informations-
und Kommunikationstechnologie im Rahmen kooperativer Arbeit beschéftigt, ..\ [2, S.7]
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Somit muss das Ziel einer jeden Applikation sein, sich mglichst einfach
in ein bestehendes System integrieren zu lassen, ein einfes Interface zur
Verfdgung zu stellen und sich dabei so im Hintergrund zu halten, dss nicht
das System zum Gegenstand der Diskussion wird. Somit ist esiaht nur
wichtig, die Funktionalit &t zur Verfiélgung zu stellen, sondern diese auch so
zu verpacken, dass der Benutzer auch aufdhgere Sicht hin mit dem System
arbeiten wird. Leider gibt es im Bereich der Tabletop? - Anwendungen
noch keine Systeme, diedr den breiten Markt zur Verf dgung stehen, was
zur Folge hat, dass auch keine Referenzwerte und Mustassungen verfigbar
sind. Man kann diesen Ausgangszustand aber auch als Chancelgen, die
Interaktionsm dglichkeiten mit dem Computer neu zu designen, um so maYa-
geschneiderte I8sungen f spezi sche Aufgabenstellungen implementieren
zu kénnen. Diese Arbeit gibt einenBberblick @ber ein Tabletop - System,
das zum Diskutieren und Prasentieren von Gra ken gedacht ist und fasst
Ergebnisse einer Benutzerstudie, die mit dem System durctegidhrt wurde,
zusammen. Ziel dieser Studie war es, erste Tests mit den bishimplemen-
tierten Eingabegerten durchzufdhren um generelles Feedback zu Themen
wie Intuitivit At, Benutzerfreundlichkeit und Alltagstauglichkeit zu be kom-
men. Dabei sind die Ergebnisse dieser Studie nicht als Grurdge v fertige
Produkte zu sehen, sondern eher als Wegweiseinf zukidnftige Entwicklun-
gen und Studien, die dann detailierter auf verschiedene Barizergruppen
und Eingabege#éte eingehen ldnnen. Viele Features der getesteten Ap-
plikation stecken noch in den Kinderschuhen, doch gerade irdiesem Ent-
wicklungsstadium miAssen wichtige Grundsteine gelegt werden, um siter
schwere MAngel zu vermeiden. Das erste Kapitel der Arbeit nimmt Bezug
auf das System und beschreibt den grundazlichen Aufbau und die Funktio-
nen der einzelnen Komponenten des Systems. Der Schwerpunéier Arbeit
liegt jedoch auf der Benutzerstudie und den sich daraus erdmenden Folgen
filv zukidnftige Anwendungen. Auf die Beschreibung des Systems faigomit
eine Beschreibung der Studie, der Aufgabenstellung und ddRollen der Teil-
nehmer wahrend der Durchfédhrung. Es folgen einige Spezi kationen, die das
System und vor allem den Versuchsaufbau vergleichbar mache Da es keine
Standardspezi kationen fir Testaufbauten dieser Art gibt, werden hier als
sinnvoll erachtete Spezi kationen von ahnlichen Studien @bernommen. Das
nAchste Kapitel widmet sich BberblicksmAYsig der Datenerhebung. Im De-
tail wird hier auf die Kernthemen des Fragebogens sowie der Bkussion mit
den Versuchsteilnehmern eingegangen. Diese Kernthemen eah sich auch
im nAchsten Abschnitt wieder, der relevante Ergebnisse der Ausertung des
Fragebogens und der Diskussion zusammenfasst. Auf die Ergeisse der

2Im Englischen kann , tabletop\ sowohl vor Objekten als auch Aktionen stehen, die
auf einem Tisch verwendet bzw. ausgefihrt werden. Tabletop - Anwendungen werden
also direkt auf dem Tisch dargestellt, wobei die Darstellung meist von einem Projektor
oder einem Plasmabildschirm #oernommen wird und auch die Interaktion von einem oder
mehreren Benutzern "ndet auf dem Tisch statt.
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Studie aufbauend werden im mchsten Schritt Folgen i die Weiterentwick-

lung des Systems abgeleitet und ein Ausblick auf denkbare Evreiterungen
und detailiertere Studien gegeben. Im Anhang der Arbeit nden sich die
Aufgabenstellung und die Fragel®gen, die fir die Studie zusammengestellt
wurden.



Kapitel 2

Setup

Coeno Oneist ein auf dem Coeno Framework! aufbauendes Groupware-
tool 2, das sowohl im P@sentations- als auch im Diskussionsbereich un-
tersttzend verwendet werden kann. Coeno Oneist eine Tabletop Anwen-
dung, die es erndglicht, auf intuitive Weise digitale Daten auszutauschen
und zu modi zieren. Die Grundkomponenten des Setups sind eirServer,
zwei Projektoren, ein Tisch sowie eine Projektions@che auf der Wand so-
wie die mobilen Endge#te als Clients. Abbildung 2.1 zeigt eine schematische
Darstellung des Setups.

Der Computer fungiert als Server und steuert die beiden Progktoren an,
die auf den Tisch bzw. die Wand projizieren. Rund um den Tischsitzen nun
beliebig viele Diskussionsteilnehmer mit Laptops. Die prgizierte Fl Ache auf
dem Tisch dient als erweiterter Arbeitsbereich #r die Laptops und ist fix
jeden Benutzer zugnglich. Weiters gibt es einen Diskussionsleiter, dedber
zusétzliche Funktionen auf dem Tisch verfdgt, um die Diskussion moderieren
zu kénnen und die es ihm erndglichen, sich schnell einerBberblick dber den
derzeitigen Stand der Diskussion zu machen und einfach Zwikenbilanzen
zu ziehen. Des Weiteren ist der Moderator auchir die PrAsentationswand
verantwortlich, auf die die anderen Benutzer keinen Zugri€haben. Sie dient
zum Ablegen von wichtigen Daten sowie zum PAsentieren von Zwischen-
und Endergebnissen und ist somit mit der Funktion eines Whiteboards in
einer klassischen Diskussion vergleichbar. Der Moderatomteragiert mit
dem Systemiber einen Wireless Multimedia Presenter®. Dieser Presen-
ter fungiert sowohl als alternative Mouse als auch als Lasgrointer (siehe
Abbildung 2.2).

Mehr Informationen #ber das Framework hden sich in [9]

2 Groupware ist Mehrbenutzer-Software, die zur Unterstiitzung von kooperativer Arbeit
entworfen und genutzt wird und die es erlaubt, Information und (sonstige) Materialien auf
elektronischem Wege zwischen den Mitgleidern einer Gruppe kordiniert auszutauschen
oder gemeinsame Materialien in gemeinsamen Speicher zu koorichiern\ [6, S.5]

3Targus Wireless Multimedia Presenter, Model: AMPO1EU
http://www.targus.com/uk/product _details.asp?sku=AMPO1EU
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Abbildung 2.1: Diese schematische Darstellung des Setups zeigt alle Kom-
ponenten des Systems. Das dargestellte System isiNf eine Kollaboration
von drei Personen gedacht. Das Setup ist sowohl zur Untergtzung der
Teilnehmer bei Prasentationen als auch bei Diskussionen verwendbar.

AuYserdem steht ihm ein virtuellen Keyboard zur Verfigung, das im Zuge
einer Diplomarbeit [1] an der Fachhochschule entstanden taund fiv die Ver-
wendung im System abgewandelt wurde. Das Keyboard bestehtus einer
Laserdiode, die mithilfe einer Linse eine rote Laserlinie bstrahlt, einem pro-
jizierten Keyboard und einer Kamera, die den projizierten Bereich ab Imt.
Wird diese Laserlinie von einem Objekt, zum Beispiel einem ger, durch-
brochen, so re°ektiert das Objekt Teile des emittierten Lichtes. Auf dem
Kamerabild erscheint dies als roter Punkt, dessen PositiorMithilfe der da-
hinterliegenden Applikation ermittelt wird. Die Applikat ion Idst dann die
entsprechende Aktion aus, die auf dem Keyboard gedickt wurde. In un-
serem System wird das virtuelle Keyboard zum Verschieben wo Objekten
an vorde nierte Stellen auf der PrAsentationswand verwendet. Mehr Infor-
mationen @Aber das virtuelle Keyboard nden sich auch in [3]. Das f die
Benutzerstudie verwendete Setup ist iv eine Kollaboration von drei Be-
nutzern gedacht. Zwei der Diskussionsteilnehmer sitzen woihren mobilen
Computern (siehe Abbildung 2.3), wahrend der dritte Teilnehmer als Dis-
kussionsleiter fungiert und den Diskussionsablauf steuér

Mithilfe der Applikation ist es nun m @glich, dass die beiden Computer -
Benutzer die vorbereiteten Diskussionsunterlagen auf inem Laptop d®nen
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Abbildung 2.2: Der Moderator hat die Aufgabe, die Diskussion zu lei-
ten und kann deshalb auf zugtzliche Funktionen des Systems zuiickgreifen.
Dem Moderator steht eine kabellose Presentermouse als Eingabegéerzur
Verfigung.

und die Daten dann einfach@ber den Bildschirmrand auf den Tisch hinaus-
ziehen. Diese Art des Datenaustausches, auch Hyperdraggingenannt, ist
eine intuitive Art, Daten von einem Rechner im Netzwerk auf enen anderen
zu Bbertragen, ohne dass der Benutzer Kenntnighber die dahinterliegende
Netzwerkstruktur haben muss. Der Tisch ist eine erweiterte Arbeits® Ache
fir jeden der Teilnehmer, ein so genannteishared spaceder fiév jeden der
Benutzer zugAnglich ist. Natgvlich ist es auch méglich, Daten, die auf dem
Tisch liegen, zumdck auf seinen Laptop zu ziehen, um sie dort zu bearbeiten.
Fiv die Benutzerstudie wurde das System auf Bilddaten als Dikussionsun-
terlagen eingeschénkt, doch grundsatzlich werden auch andere Datentypen
wie zum Beispiel Videos untersizt. Die Applikation erm @glicht es dem
Benutzer im privaten Arbeitsbereich die Bilder mit Textnot izen zu versehen
sowie direkt auf dem Bild zu zeichnen oder Bereiche des Bildehervor-
zuheben. Dabei stehen dem Benutzer verschiedene Werkzeugee Pinsel,
Textmarker oder Radiergummi sowie verschiedene Pinselétken und Farben
zur VerfAgung. Das Zeichenwerkzeug ist vor allem auf dem Tablet PC $&
einfach zu bedienen (siehe Abbildung 2.4).

Die erstellten Zeichnungen und Textnotizen bleiben naévlich erhalten,
wenn man das bearbeitete Bild zugick auf den Tisch zieht, und sind somit
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Abbildung 2.3: Die beiden Designer, in dieser schematischen Darstellung
hervorgehoben dargestellt, interagieren mithilfe von Laptop und Tablet PC
mit dem System.

fir jedermann ersichtlich und auch weiter modi zierbar. Auf dem Tisch
kédnnen nun sowohl die beiden Diskussionsteilnehmer mit ihme Computern
als auch der Moderator die Daten verschieben, skalieren undotieren, um
so Objekte zu gruppieren, mit anderen Daten zu vergleichen aer Details
zu betrachten. Der Moderator hat zustzlich zu den drei Transformations-
varianten noch die Méglichkeit, alle Diskussionsbeitége auf dem Tisch per
Knopfdruck zu sortieren und sich so einerBberblick Bber die Diskussion zu
scha®en. Weiters kann er den derzeitigen Stand der Diskussi@bspeichern
und zu einem spteren Zeitpunkt wieder laden. Somit kann jederzeit zu
einem frndher gespeicherten Zeitpunkt zuéckgekehrt und wichtige Diskussi-
onsphasen wiederholt oder in Erinnerung gerufen werden. Ach stehen dem
Moderator zusatzliche Funktionen zur Verwaltung von Daten zu Verfégung.
So ist er als Einziger in der Lage, Daten, die auf dem Tisch ligen, zu Bschen
oder Daten auf einen der Computer der anderen Diskussionsileehmer zu
verschieben. Ist die Diskussion an einem Punkt angelangt,radem Ergeb-
nisse zum Zweck einer Zwischen- oder End@sentation hergezeigt werden
sollen, so kann der Moderator die Ergebnisse auf die Bsentationswand ver-
schieben, um sie dort i alle gut ersichtlich prasentieren zu ldnnen. Auf
die Prasentationswand wird eine Linie projiziert, neben der die ZBern 1 bis
9 in aufsteigender Reihenfolge angeordnet sind. Diese Linikann je nach
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Abbildung 2.4: Dieses Foto zeigt einen Designer beim Verwenden des Zei-
chenwerkzeuges.

Anwendung zur Veranschaulichung von zeitlichen AbAufen oder zum Erstel-
len von Ranglisten verwendet aber auch gnzlich ausgeblendet werden. Im
Falle des Testsetups fungiert die Linie als Rangliste. Ausgwahlte Objekte
kénnen sowohl mithilfe des wireless Presenters an die riclge Position in der
Rangliste bewegt werden, also auch mit Hilfe der virtuellenTastatur. Auf
der virtuellen Tastatur repr Asentieren neun Tasten, auf denen ebenfalls die
Zi®ern 1 bis 9 ersichtlich sind (siehe Abbildung 2.5), die neun Positiona in
der Rangliste und markierte Objekte werden auf Tastendruckan die richtige
Stelle in der Rangliste verschoben.

Dabei wird das Objekt auch so skaliert, dass es einerseits ke anderen
Positionen in der Rangliste verdeckt, andererseits aber ath grévatniglich
dargestellt wird. Die Anzahl der Diskussionsteilnehmer i$ vom System aus
gesehen nach oben o®en, in der Praxis ist die Anzahl der Teilhmer mit
eigenen Arbeitsgeten durch das Platzangebot rund um den Tisch limitiert.
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Abbildung 2.5: Auf diesem Foto sieht man das virtuelle Keyboard in Ak-
tion. Man kann sowohl den projizierten Nummernblock als auch die Laser-
diode erkennen. Von der Kamera sind nur Teile des Statives erkennbar.



Kapitel 3

Aufgabenstellung

Die Aufgabenstellung i die Studie stellt eine Design-Diskussion nach, in
der zwei Diskussionsteilnehmer mit ihren Laptops, in weiteer Folge Desi-
gner genannt, einer dritten Person, in weiterer Folge Moderator genannt,
verschiedene Logoentwirfe prAsentieren. Das Ziel der Sitzung ist es, eine
Rangliste der besten Logoentwkfe zu erstellen. Abschlievsend gisentiert
der Moderator die besten drei Logoentwife.

Die Aufgabenstellung der beiden Designer unterscheidet ¢l nur in der
Handhabung ihrer Laptops. Beide Designer bekommen 14 Logoévirfe
zur VerfAgung gestellt, aus denen sie jeweils die ihrer Meinung nachesten
5 Entwikfe aussuchen. Diese werden dann auf den Tisch verschobemdu
den beiden anderen Diskussionsteilnehmern vorgestellt. nl der nAchsten
Phase werden die verschiedenen Entife verglichen und die drei Teilnehmer
einigen sich auf die besten drei Designentirfe, die dann vom Moderator auf
die Prasentationswand transferiert und danach pésentiert werden.

Im ersten Abschnitt, in dem die Designer ihre eigenen Entwrfe auswah-
len sollen, liegt das Hauptinteresse auf der Interaktion de Designer mit den
erstellten Objekten und vor allem auch auf der Verwaltung de Bilder auf
dem Bildschirm. Die Zahl der Entwikfe ist so gewdhlt, dass Platzprobleme
auf dem Bildschirm auftreten. Somit muss der Designer eineWeg nden,
die Daten zu organisieren, um sich einerBberblick zu verscha®en. Hier
ist vor allem interessant, ob der Designer schon in dieser Rise auf den
Tisch ausweicht oder ob er mit dem privaten Arbeitsbereich aiskommt. Zu
diesem Zeitpunkt hat der Designer auch schon die Mglichkeit, Textnotizen
und Zeichnungen zu den Logos hinzuzuigen und so eventuelle®nderungen
oder Bemerkungen festzuhalten. Der erste Teil der Studie tsvor allem auch
als Mdglichkeit fiv die Designer zu sehen, das Interface kennen zu lernen und
verschiedene Dinge auszuprobieren.

Dem nAchsten Schritt, dem Hinausziehen der Daten auf den Tisch ut
dem Prasentieren vor den anderen Teilnehmern ist ein wesentlichieTeil der
Studie gewidmet. Hier kommen einige der Kernfunktionen derAnwendung

10
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zum Einsatz, deren Usability ein besonderes Interesse zuteverden muss,
da im Falle eines negativen Feedbacks ein GroYateil der Intekdonsmeta-
phern neu Boerdacht und gestaltet werden missen. Zum Ersten kommt
hier die Hyperdragging Funktion wiederholt zum Einsatz, en Konzept, das
dem durchschnittlichen Computer - Benutzer génzlich fremd ist und das
deshalb genauer untersucht wird. Weiters ergeben sich aused M@dglichkeit,
mit der eigenen Maus auf dem Tisch zu agieren, verschiedenert&n, die
Daten auf dem Tisch zu verschieben, zu rotieren und zu skalien, was zum
Présentieren der Logos vor den anderen Benutzern ungislich ist. Auch die
Usability und Intuitivit At dieser Funktionen ist ein wesentlicher Bestandteil
einer Tabletopanwendung, die auf Akzeptanz beim Benutzer ®%en soll.

Die verschiedenen Mglichkeiten, die Daten auf dem Tisch zu verschie-
ben, zu rotieren und zu skalieren, stehen auch dem Moderataur Verfégung,
der aber im Gegensatz zu den Teilnehmern mit eigenen Laptopmsit einem
Wireless Presenter mit dem System interagiert. Auch diese&ingabege#t
ist fiv die meisten Benutzer nichts AlltAgliches und auch hier werden Reak-
tionen auf die Verwendbarkeit und eventuelle Alternativen erhoben. Dem
Moderator stehen weiters noch Funktionen zum Speichern, Lden und Sor-
tieren der Unterlagen zur Verfidgung, die ebenso auf Sinnhaftigkeit und Ver-
wendbarkeit hin untersucht werden. Im Zuge der Diskussion Bnnen die De-
signer auch Entwife des jeweils anderen Designers in ihren privaten Beredig
sprich auf ihren Laptop ziehen und dort mit Notizen und/oder Zeichnungen
versehen.

Ist die Diskussionsrunde zu einer Entscheidung gekommen,osist der
Moderator verantwortlich, die ausgewdhlten Entwinfe auf die richtige Posi-
tion in der Rangliste zu verschieben. Hier steht ihm neben de Presenter
auch das virtuelle Keyboard zur Verfdgung, das markierte Entwivfe an die
auf dem Keyboard gedéckte Nummer in der Rangliste verschiebt. An die-
ser Stelle soll die Session abgespeichert werden und die tliehien Entw irfe
gelbscht werden. Abschlie¥send @isentiert der Moderator die ausgewahlten
drei Entwife. In Abbildung 3.1 ist sowohl die Rangliste auf der PAsenta-
tionswand als auch die Kamera # die virtuelle Tastatur zu erkennen.
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Abbildung 3.1: Dieses Fotos zeigt eine Arbeitssitzung hrend der Dis-
kussionsphase. Auf der Wand ist deutlich die Liste zu erkennen, die zum
Beispiel zum Reihen von Ergebnissen verwendet werden kann.



Kapitel 4

Spezi kation

Dieses Kapitel soll kurz ein paar Faktoren au®isten, die das Estsetup mit
anderen Systemen vergleichbar macht und so auch die Ergelsse von ande-
ren Studien verglichen werden koennen.

Der Versuchsaufbau f die Studie kann laut [5] als experimentelle Simu-
lation bezeichnet werden. Es wird also versucht, eine Situation ndzustel-
len, die auch auYserhalb des Labors in dieser odéhnlicher Form auftreten
kdnnte. Die Benutzer arbeiten an einer komplexeren Aufgabedie jedoch im
Unterschied zu einer Feldstudie vom Versuchsleiter vorgegpen ist und nicht
durch die tAglichen Aufgaben der Teilnehmer. Die Auswahl der Kriterien
erfolgte nach [7].

1. Anzahl der Objekte: viele

Die Anzahl der Objekte, mit denen der Teilnehmer wéhrend der Dis-
kussion interagiert, liegt beim Testaufbau bei mindestensl4, die An-
zahl mit der er tatsAchlich interagiert, kann bedeutend hdher sein, da
mehrere Instanzen eines Designentwurfs angelegt werdemknen und
zudétzlich auch Objekte der anderen Teilnehmer bearbeitet weden
kdnnen.

2. Ziel der Aufgabenstellung: spezi sch

Das Ziel der Aufgabenstellung ist beim beschriebenen Vershsaufbau
insofern klar de niert, dass die Teilnehmer sich auf die ihre Meinung
nach besten drei Designentéivfe einigen und diese reihen mssen. Wel-
che Entwikfe ausgewvihlt werden sollen ist weder in irgendeiner Form
vorgegeben noch Gegenstand dieser Studie. Jeder TeilnehmerhAlt
zum Erreichen des erk#irten Ziels eine genaue Zielformulierung. Die
genaue Aufgabenstellung kann im Anhang nachgelesen werden

3. Level der Zusammenarbeit:erforderlich

Zum Erreichen des erkfirten Zieles ist zumindest die Zusammenarbeit
von einem Designer mit dem Moderator erforderlich, da sonswich-

13
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tige Meilensteine nicht erflit werden kénnen und die Aufgabe somit
als nicht erflllt betrachet werden kann. Die Zusammenarbeit zwi-
schen den beiden Designern ist nicht zwingend erforderlichwird aber
gefbrdert.

4. Bearbeitungsrechte und ZugeBrigkeit von Objekten: gemeinsam

Die beim Testsetup verwendete Rechtevergabe sieht vor, dasjeder
Designer die gleichen Rechte hat, was die Modi kation von Obg¢kten
betri®t. Jeder Designer kann sowohl eigene als auch fremde [
mit Notizen versehen oder darauf zeichnen. Ein Objekt auf dm Tisch
hat also keine Benutzer-Zuge®rigkeit und kann gemeinsam genutzt
werden. Die Interaktionsrechte auf dem Tisch unterscheide sich in-
sofern, dass es dem Moderator erlaubt ist, Objekte direkt afidem
Tisch zu Idschen und Objekte in den Private Space eines Designers zu
verschieben, was den Designern untersagt ist.

5. Gleichzeitige Interaktion der Benutzer: hoher Grad

Die Anwendung unterstéizt simultanes interagieren von allen drei Teil-
nehmern zu jedem Zeitpunkt auf dem Tisch. Im jeweiligen Priate
Space der Designer kann generell nur der jeweilige Benutzeselbst
agieren, selbiges gilt iv die PrAsentationswand und den Moderator.

6. Rollen der Teilnehmer: verschieden

Das Testsetup sieht zwei verschiedene Typen von Teilnehmarwor. Die
Rollen unterscheiden sich sowohl in den Aufgabenbereicheand Be-
nutzerrechten als auch durch die verwendete Hardware und @ damit
verbundenen Aktions- und Eingabensglichkeiten.



Kapitel 5

Schwerpunkte

Die Studie soll Anregungen und Antworten zu Themenkomplexa liefern, die
dann in die Weiterentwicklung des Frameworks ein®ie¥sen werde Dabei ist
zu beachten, dass die Studie kein Vergleich von klassischeBiskussionen
mit der coeno one Applikation ist, sondern eine Studie, die Aifschlussigber
verschiedene Aspekte der Applikation und deren Usability gben soll. Die
Benutzerstudie ist dabei keine quantitative Studie, die die Reaktionen einer
Vielzahl von Teilnehmern aufzeichnet, sondern eine Studiedie nur Richtli-
nien filv zukinftige Test geben soll. Ziel dieser Studie war es nicht, deiilierte
Informationen Bber die Anwendung und die Verwendung zu bekommen, son-
dern allgemeine Informationenéber grundlegende Interaktionsniglichkeiten
und Verwendungsn®glichkeiten des dahinterliegenden Frameworks. Dem-
zufolge wurden auchberdurchschnittlich viele Teilnehmer ausgewhlt, die
selbst im Bereich des Softwaredevelopmentétig sind, um auch eine grobe
Idee zu bekommen, was#ér ein Framework, auf das andere Anwendungen
aufsetzen sollen, wichtig und notwendig ist. In diesem Kapel werden die
Schwerpunkte der Studie anhand des Frageboges zusammenragst. Sowohl
die Aufgabenstellung # die Studie als auch die beiden Versionen des Frage-
bogens f die Rolle des Designers und die des Moderators sind im Aneay
dieser Arbeit zu nden (Anhang A, B und C).

5.1 Formaler Aufbau des Fragebogens
Formal ist der Fragebogen in drei Abschnitte gegliedert:
2 General Demographics
2 Task Questions

2 General Questions

Die Bezeichnung der Abschnitte ist englisch gewhlt, da der gesamte
Fragebogen nur englischer Sprache vorliegt. Der erste Teilvird noch vor

15
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dem praktischen Teil des Studie ausgegeben und ausgkif, w Ahrend die

beiden anderen Teile erst nach dem praktischen Teil ausgegen werden. Im

Anschluss an den Fragebogen werden die Teilnehmer noch um Kaomentare

und Bemerkungen gebeten, die sowohl in Bezug auf die Anwendg stehen
kénnen, als auch allgemeiner Natur sein @nnen. Fdr diesen Bereich sind im
Vorhinein keine expliziten Fragen vorbereitet. Eventuelle Besonderheiten,
die im praktischen Teil aufgetreten sind, werden véhrend dieser Phase zur
Sprache gebracht.

5.1.1 General Demographics

Dieser Teil des Fragebogens liefert allgemeine Informatiten zum Teilneh-
mer, wie in Abschnitt 5.2.1 noch genauer beschrieben wird. @ gesammelten
Daten dieses Bereiches dienen haupdghlich als Referenzwerte und liefern
erst in Verbindung mit anwendungsbezogenen Fragen Ergebsse, die dann
fiv die Weiterentwicklung und das Erstellen von Richtlinien von Bedeutung
sind.

5.1.2 Task Questions

Die Fragen in diesem Teil sind gezielt zu verschiedenen Asfgen der Anwen-
dung gestellt, und sollen Usability und Implementierung deg bestehenden
Funktionen beurteilen. Um genau zu sein sind hier die einzelen Punkte
nicht als Fragen, sondern als Statements formuliert und derTeilnehmer
kreuzt an, inwiefern er mit der Aussage einverstanden ist odr nicht. Ziel
dieses Abschnitts ist es, leicht vergleichbare Daten zu kieen Bereichen der
Anwendung zu erhalten, die es auch ermglichen, die Ergebnisse numerisch
auszuwerten. Diese Art des Fragebogens iséif den Teilnehmer einfach und
schnell auszuflen, da sich das Schema der Antwort nicht veAndert. Fiv
den Ersteller des Fragebogens ergibt sich so die Chance, zielen Teilberei-
chen Informationen zu bekommen, ohne dass der Befragte gt#i die Lust
am Ausflllen des Fragebogens verliert.

5.1.3 General Questions

Dieser Teil soll Informationen Bber mégliche Erweiterungen und Anwendun-
gen liefern und Fragen beantworten, die nicht in direktem Beug mit der
Anwendung stehen. Die Fragen in diesem Bereich sind o®energellt und

erfordern somit mehr Input vom Befragten. Hier werden im Gegnsatz zum
anwendungsbezogenen Teil auch die Antwortmglichkeiten variiert und der
Teilnehmer wird ermutigt, eigene Kommentare und Optionen ds Antwort

hinzuzufidgen. Die Fragen aus diesem Bereich sind auch als Grundlagévf
die dem Fragebogen folgende Diskussion gedacht und solleenl Teilnehmer
schon im Vorhinein zum Nachdenken anregen.
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5.2 Inhaltlicher Aufbau des Fragebogens

Die inhaltliche Gliederung des Fragebogens stimmt nicht mi der formalen
kberein, ist aber filv die Auswertung des Fragebogens von @éerer Bedeu-
tung und wird somit zur Gliederung der nAchsten beiden Kapitel herange-
zogen. Inhaltlich wird zwischen finf Schwerpunkten unterschieden, die im
Fragebogen auf alle drei formalen Teile aufgeteilt sind:

2 Personenbezogene Daten

2 Aufgabenstellung und Kommunikation

2 Hyperdragging und Interaktion mit der Maus
2 Tools und Applicationsinterface

2 Daten und Rechte

Diese finf Schwerpunkte "nden sich wie schon vorher endhnt auch in
den Kapiteln 6 und 7 wieder und repisentieren die finf Hauptinteressens-
gebiete der Studie.

5.2.1 Personenbezogene Daten

Zweck der Fragen dieses Bereichs ist es, anwendungsbezoges Hinter-
grundwissen zum Benutzer zu sammeln. Im Falle dieser Studisind vor
allem Hintergrundwissen in Bezug auf die Verwendung von Lafop, Tablet
PC und Wireless Presenter und diverser Arten von Software iteressant.
Des Weiteren ist von Interesse, wie viel Erfahrung der Benuter mit Pro-
jektpr Asentationen hat und wie oft sein derzeitiges Arbeitsumfed es von ihm
erfordert, Projekte in Gruppen abzuwickeln und diese auch m Meetings zu
diskutieren.

5.2.2 Aufgabenstellung und Kommunikation

Im Bereich Aufgabenstellung und Kommunikationsoll herausgefunden wer-
den, ob der Teilnehmer sich mit der Aufgabenstellung zurectyefunden hat
und ob er mit der Kommunikation in der Gruppe zufrieden war. Die Ant-
worten in diesem Bereich dienen vor allem auch als Referenaste fiy alle an-
deren Bereiche, da bei nicht verstandener Aufgabenstellumn oder schlechter
Kommunikation die Ausgangsparameter fir Bereiche wie Aufgabenvertei-
lung oder Interaktion mit der Applikation stark beein°usst w erden. Weiters
wird hier erhoben, ob die Hardware als wirkliche Hilfe empfunden wird, oder
ob die vorhandene Hardware immer noch zu viel im Vordergrundsteht und
der Diskussion mehr schadet als Btzt.
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Sicher ist, dass bei mehrheitlich negativen Reaktionen aufliese Frage die
schwerwiegendstenfnderungen am Framework rétig sind, bzw. der Ein-
satzbereich des dahinterliegenderCoeno - Frameworks grundlegendgber-
dacht werden muss. Weiters soll durch die Fragen in diesem Beich festge-
stellt werden, ob die Applikation als Diskussionswerkzeuglberhaupt ange-
nommen wird, oder ob die Applikation eher nur als Tool zum PrAsentieren
von Daten angesehen wird. Auch das Ergebnis dieser Antwort wd zukénf-
tige Features des Systems stark beein°ussen.

5.2.3 Hyperdragging und Interaktion mit der Maus

Die Hyperdragging - Funktion ist einer der Grundbausteine des ganzen Sy-
stems und demnach ist dieser Bereich auch einer der Schwenpkie des Fra-
gebogens. Hier gilt es herauszu nden, ob diese Art des Datenatausches
auch praxistauglich ist oder ob der Benutzer das System ablt und, sollte
Zweiteres der Fall sein, warum. Auch der Frage, ob dem Benuir Hyper-
dragging als Funktion ausreicht, um Daten auszutauschen, nd wenn nicht,
welche Erweiterungen er als sinnvoll erachtet, wird in dieem Bereich nach-
gegangen.

Da die Usability des Hyperdraggings direkt mit der der Maus aisam-
menhdngt, werden auch verschiedene mausspezi sche Faktoren wesucht,
um nicht f Alschlicherweise Abstand von der Hyperdragging Metaphera neh-
men, obwohl die Interaktion mit der Maus bzw. die Interaktion zwischen
Maus und Objekten das eigentliche Problem darstellt. Vor alem am Tablet
PC (Siehe Abbildung 5.1) kann die Wahl des Inputdevices, im [2tail die
Verwendung des Stiftes oder der Maus, gravierende Auswirkugen auf die
Bedienbarkeit des Hyperdragging tools haben. Auch Faktora wie Mausge-
schwindigkeit und Responsezeit vom Cursor auf dem Tisch haén direkten
Ein°uss auf die Verwendbarkeit dieses Systems.

5.2.4 Tools und Applikationsinterface

Sowohl dem Designer als auch dem Moderator stehen verschiene Tools
zur Verfdgung, mit den Objekten zu interagieren. Hier ist es nagvlich in-
teressant, welche Tools als sinnvoll erachtet werden, wehe Inputdevices
verwendet werden und was keinen Anklang ndet und de facto nibt ver-
wendet wird. Dabei spielt auch die Handhabung und Einbindurg dieser
Tools in die Anwendung eine wichtige Rolle.

Weiters soll herausgefunden werden, worauf in Zukunft Wertgelegt wer-
den soll und welche Features noch implementiert werden saén. Da das
Userinterface auf den Laptops zum Teil an dem von Windows - Aplikatio-
nen orientiert ist, gilt es auch herauszu nden, was der Benuter an Funktio-
nalit &t erwartet und kennt, und wo man sich von einem klassischenriterface
entfernen kann. Dieser Aspekt ist vor allem in Bezug auf den @mputer-
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Abbildung 5.1: Be ndet sich der Mauscursor gerade auf dem Tisch, so
kann beim Tablet PC der Stift nicht als Eingabegerat verwendet werden.

Das System kann die Positionsdaten des Stiftes in diesem Fall nicht richtig
interpretieren und der Cursor kann nicht mehr kontrolliert bewegt werden.

background des Teilnehmers und der vom Teilnehmer verwenden Software
zu sehen. Auch die zur Verigung gestellten Tools, die es ermglichen, auf
den Bildern zu zeichnen und sie mit Textnotizen zu versehenwerden auf
ihre Verwendbarkeit und Sinnhaftigkeit hin untersucht.

5.2.5 Daten und Rechte

Laut [8] gibt es bei kollaborative workspaces drei grundlegnde Arbeitsberei-
che, einen privaten Arbeitsbereich, einen geteilten odep®entlichen Arbeits-
bereich und Bereiche, die zum Ablegen von Daten verwendet wden. Beim
Setup fivr die Benutzerstudie gibt es vor allem bei der privaten Arbéts® Ache
gravierende Unterschiede bei den drei Teilnehmern. Der Dégner mit dem
Laptop hat als einziger einen privaten Bereich, der nur von hm betreten
und auch eingesehen werden kann. Der Designer hat zwar eingiivaten
Bereich, in dem nur er arbeiten kann, jedoch ist dieser Bereh fiy jeden ein-
sehbar. Der Moderator hat keinen privaten Bereich, doch ister der einzige,
der die Prasentationswand erreichen kann, auf der relevante Daten ajelegt
werden.

Der Bereich Daten und Rechte soll Aufschluss da#ber geben, ob eine



KAPITEL 5. SCHWERPUNKTE 20

Einteilung wie diese sinnvoll ist und welcher Benutzer welbe Rechte ha-
ben soll. Des Weiteren soll dieser Fragenbereich akdiden, welche Art von
Daten mithilfe der Anwendung austauschbar sein sollen undnwieweit die
verschiedenen Diskussionsteilnehmer mit Daten von andere Teilnehmern
interagieren dévfen. So ist es zum Beispiel von Interesse, ob die Beteiligh
der Meinung sind, dass jeder Benutzer Objekte von anderen Tmehmern
Idschen darf, ob dieses Recht nur dem Moderator vorbehalterein soll oder
ob gar nur der Benutzer selbst die Daten #ischen darf.



Kapitel 6

Ergebnisse

Insgesamt nahmen 15 Personen an der Studie teil, wobei ein Dehlauf als
Pilottest gewertet wurde, und diese Ergebnisse nicht in dasndgiltige Re-
sultat mit eingerechnet sind. Somit ergibt sich eine Gesanteilnehmerzahl
von zwdlf Teilnehmern. Urspridnglich wére vorgesehen gewesen, dass min-
destens sechs gewertete Durcl@gmge durchgefinrt werden, doch der Pilot-
durchlauf zeigte, dass das System zu unregel@sigen und nicht nachvoll-
ziehbaren Abstirzen neigte. Der Fehler konnte trotz angestrengter Suche
nicht innerhalb des zu Verfidlgung stehenden Zeitrahmens eliminiert werden,
was zu dem eingeschinkten Testprogramm fiéhrte. Um die Studie trotz
der auftretenden Fehler durchfdhren zu kénnen, wurden einige zuétzliche
Funktionen in das System eingebaut, die aberdr die Aufgabenstellung keine
wesentlichen Anderungen mit sich brachten und somit zu keiner Anderung
des Fragebogens und der Aufgabenstellungihrte.

Der Fehler trat nicht direkt in der Anwendung auf, sondern in einer
verwendeten Bibliothek und fiéhrte zum Absturz des Programms auf dem
Server, das died®entlichen Bereiche, also die ArbeitsAche auf dem Tisch
und die Prasentationswand des Systems verwaltet. Dabei gingen nichge-
speicherte Daten auf Tisch und Wand verloren, die privaten Abeits® Achen
auf dem Laptop und dem Tablet PC werden davon nicht betro®en. De
zuvor angesprochenen zu#zlichen Funktionen ermgglichen es dem Benut-
zer, sich nach einem Absturz der Serveranwendung, ohne dienfvendung
auf dem Laptop beenden zu réssen, erneut mit dem Server zu verbinden.
Somit bleiben alle Daten im privaten Arbeitsbereich erhalten. Um den Da-
tenverlust auf dem Server niglichst gering zu halten, wurde den Benutzern
empfohlen, nach allen wichtigenAnderungen abzuspeichern.

Der Fehler trat im Durchschnitt f énf Mal pro Durchgang auf, was jeweils
zu einer Unterbrechung von ungedhr einer halben Minute fidhrte und wurde
vom GroYateil der Teilnehmer zwar als drend empfunden, jedoch nicht in
einem Ausmavs, das einen Abbruch der Studie erforderlich maeh wirde.
Das Wiederherstellen der nicht gespeicherterAnderungen war in keinem
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Fall ein Problem und dauerte nie ldnger als eine Minute.

Die einzelnen TestdurchBufe dauerten inklusive Fragebogen und Diskus-
sion zwischen 45 und 70 Minuten, wobei auf den praktischen Teinklusive
Einfdhrung und fehlerbedingten Unterbrechungen zwischen 25 wh40 Minu-
ten ent elen. Der durchschnittliche Zeitablauf kann also wie folgt dargestelit
werden:

. Lesen der Aufgabenstellung und der Teilnehmerinformatia. (3 min.)
. Ausfillen des ersten Teils des Fragebogeng2 min.)

. Einfdhrung in die Anwendung. (5 min)

1
2
3
4. Durchfdhrung des praktischen Teils. (20 - 35 min.)
5. Ausflllen des restlichen Fragebogens(5 - 10 min.)
6

. Kommentare und Diskussion. (10 - 30 min.)

Die Teilnehmer waren angehalten, véhrend der gesamten Dauer der Stu-
die Kommentare zur Anwendung und Aufgabenstellung zu gebendie mit-
protokolliert wurden. Des Weiteren war es den Teilnehmern ach gestattet,
wahrend der gesamten Dauer Fragen zur Aufgabenstellung unduz Anwen-
dung zu stellen, die ebenfalls aufgezeichnet wurden. Zaglich wurden jeder
Absturz sowie Besonderheiten im Benutzerverhalten notiet.

In diesem Kapitel werden sowohl die Ergebnisse der Notizenus dem
praktischen Teil als auch die Ergebnisse aus den Fragéigen zusammenge-
fasst. Dabei werden die in Abschnitt 5.2 aufgelisteten Scherpunkte zum
Gliedern der Ergebnisse verwendet.

6.1 Personenbezogene Daten

Wie in Kapitel 5 schon erwahnt, sind viele der Teilnehmer selbst im Arbeits-
und Studienbereich des Software - Developmentétig, was natévlich die Re-
sultate auf Fragen wie die durchschnittliche Arbeitszeit mit einem Computer
stark beein°usste. Bei der Studie gaben nur zwei von zelf Teilnehmern an,
weniger als finfzig Stunden pro Woche vor dem Computer zu sitzen.Ahn-
liches gilt natévlich fér die von den Teilnehmern verwendeten Programme.
Abbildung 6.1 gibt einen Bberblick Bber die verwendete Software.

Die Ergebnisse in Bezug auf Computerbenutzung sind wenigiberra-
schend. Mehr als die Hifte der Teilnehmer gab an, oft mit einem Laptop
zu arbeiten, wahrend nur einer angab, noch nie einen Laptop verwendet
zu haben. Beim Tablet PC sind diese Werte erwartungsgedéys bedeutend
niedriger. Hier gaben elf von zwilf Personen an, noch nie oder selten einen
Tablet PC verwendet zu haben, nur ein Teilnehmer gab an, scho mehr Er-
fahrung mit dem Umgang dieser Ge#ite zu haben. Noch geringer sind die
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Abbildung 6.1: Die Abbildung zeigt die Anzahl der Teilnehmer, die Pro-
gramme aus den angegeben Bereichen verwenden.

Erfahrungen im Umgang mit Wireless Presentern. Hier gaben i@ Drittel
an, wenig Erfahrung mit dem Wireless Presenter zu haben undwei Drittel
hatten keine Erfahrung. Des Weiteren zeigte die Studie, das die Teilneh-
mer im Durchschnitt doppelt so oft Projekte in Gruppen diskutieren als
prasentieren missen und dass die Teilnehmer generell sehr viel Erfahrung
aus den Bereichen Projekt - PAsentation und Diskussion mitbrachten (Siehe
Abbildung 6.2).

6.2 Aufgabenstellung und Kommunikation

Der Gro¥ateil der Teilnehmer hatte das Gefhl, die Aufgabe komplett erféllen
zu kénnen und zeigte sich auch zufrieden mit dem Ergebnis, keineinzige
Person empfand das Ergebnis als nicht zufriedenstellend. efbiges gilt fidv
die Kommunikation zwischen den Teilnehmern. Auch hier wara elf der
zwdlf Benutzer zufrieden mit dem Ergebnis, nur einer empfand én Level
der Kommunikation nur als ausreichend.

Auch der fir die Weiterentwicklung des Systems entscheidende Punkt,
ob das Hardwaresetup als hilfreich B die Diskussion empfunden wird, ist
von den meisten Teilnehmern bejaht worden. Hier ist ein Dritel gAnzlich
woerzeugt, dass das Setup die Diskussion untendizt, ein Drittel glaubt,
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Abbildung 6.2: In dieser Graphik wird dargestellt, wie oft die Teilnehmer
in einem durchschnittlichen Arbeitsmonat Diskussionen beiwohnen missen
bzw. Présentationen halten méssen.

dass das Setup hilfreich ist und der Rest steht der Aussage @mtschlossen
gegember. Generell ist aber zu bemerken, dass weder in den Kommearen
als auch in der Diskussion eréhnt wurde, dass das System hinderlich ér
die Diskussion ist. Auch die Antworten auf die Frage, ob das $stem eher
fiv Diskussionen oder PAsentationen geeignet ist, sprechen ausnahmslos
fiv die Diskussion zwischen Benutzern. Die ldlfte der Teilnehmer sehen die
Anwendung eher als Diskussionswerkzeug an, die andereélte kann sich
vorstellen, das Setup sowohl #v Diskussionen als auch iy PrAsentationen
zu verwenden.

6.3 Hyperdragging und Interaktion mit der Maus

Die Studie hat gezeigt, dass Hyperdragging als intuitive Miglichkeit angese-
hen wird, Daten auszutauschen und vor allem in den Diskussioen wurde im-
mer wieder ervéhnt, dass diese Art des Datenaustausches von vielen auch im
tAglichen Gebrauch bevorzugt werden Wirde. Kritisiert wurden die etwas zu
schlechte Reaktionszeit und die Tatsache, dass die Methodeu zeitaufwen-
dig sei. Die Mehrheit der Beteiligten empfanden die Mausgehwindigkeit
auf dem Server zu langsam, und gaben auch an, dass das ein Goufék den
Zu gro¥en Zeitaufwand sei. Des Weiteren wurde kritisiert, des es im Zuge
der Diskussion nicht méglich ist, direkt Daten zu einem anderen Benutzer
zu schicken, sondern immer der Umweglber den Tisch genommen werden
muss. Die Halfte aller Beteiligten widnschte sich eine direkte Verbindung zu
den anderen Benutzern. Als weitere sinnvolle Funktionen zm Austausch
von Daten wurden Keyboard shortcuts (6 Stimmen) und ein Button, der
markierte Daten auf den Tisch verschiebt @ Stimmen) genannt. Nur eine
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Person war der Meinung, das Hyperdragging zum Datenaustawh ausreicht.
Um den Zeitaufwand beim Verschieben von Daten zu minimieren wurde
mehrfach ervéhnt, dass es ndglich sein sollte, mehrere Objekte gleichzeitig
von einem Rechner auf den anderen zu verschieben. Das Darlitm eines
Dummyobjekts anstelle der richtigen Daten, kombiniert mit einer Lade -
Animation, wurde als L@sungsvorschlag zur Verbesserung der Reaktionszeit
erwahnt.

Wie schon ervéhnt empfanden mehr als die Hifte die Mausgeschwindig-
keit auf dem Tisch als zu langsam und jeder der vier Teilnehme die die Rolle
des Moderators@bernommen hatten, meinten, dass der zur Vesigung ge-
stellte Wireless Presenter als Inputdevice nicht geeignewar. Im Speziellen
wurde kritisiert, dass fév die meisten Funktionen zwei Hande bermtigt wur-
den und dass der Trackball viel zu langsam und zu umgndlich zu bedienen
war. In den meisten Fallen bat der Moderator einen der Designer, Objekte
zu verschieben, zu skalieren oder zu rotieren. Auch die Trasformations-
m#églichkeiten der Teilnehmer mit den Objekten wurden verscleden gut
bewertet. Wahrend das Bewegen von Objekten sowohl im privaten Arbeits-
bereich als auch auf dem Tisch als sehr intuitiv empfunden wrde, gab es
sowohl beim Rotieren als auch beim Skalieren einige Kritikpnkte. Beim
Rotieren wurden drei Punkte kritisiert. In der Anwendung k dnnen Objekte
derzeit durch Dridcken der rechten Maustaste und gleichzeitiges Bewegen der
Maus rotiert werden. Zum einen wurde kritisiert, dass die rehte Maustaste
zu diesem Zweck verwendet wurde. Praktisch jedes Programmnter Win-
dows zeigt beim Dmicken der rechten Maustaste ein Kontextmem an, dass
weitere Optionen zum angeklickten Objekt anbietet. Da dieger Mechanis-
mus so weit verbreitet ist, wird jede andere Belegung als girend empfunden.
Weiters wurde kritisiert, dass das Rotieren der Objekte zu mihsam ist. Die
Applikation sollte einen Mechanismus bereitstellen, der e ermdglicht, das
Objekt schnell zum jeweiligen Benutzer hin zu orientieren. Ebenso sollte
es schnell ndglich sein, die Rotation zumckzusetzen und auch eine Win-
kelsnapfunktion wurde gewdnscht. Der dritte Kritikpunkt hat nur indirekt
mit der Rotation zu tun. Die derzeitige Darstellung der Objekte gibt keinen
Aufschlussiéber die aktuelle Orientierung des Objekts. Da die Logoentwife
keine de nierte Orientierung haben, herrschte oft Verwirrung, wie das Ob-
jekt gedreht werden mésse, damit es richtig dargestellt wird und zumindest
in einem Fall wurde ein Logo, dass falsch gedreht war und desitb Ahnlich-
keiten mit einem anderen Logo aufwies, deswegen entfernt.

Im Falle des Skalierens waren die Reaktionehnlich. Auch hier sollte
eine Funktion es ernBglichen, das Objekt schnell auf die urspingliche Grévse
zuriickzusetzen. Vor allem aber sollte die Skalierfunktion nibt nur auf dem
Tisch, sondern auch auf den Laptop und dem Tablet PC venfigbar sein.
Wie in Kapitel 3 schon erwéhnt war die Zahl der Logoentwivfe so gevahlt,
dass der verfighare Arbeitsbereich auf dem Laptop nicht ausreichte, ak
Entw ivfe nebeneinander darzustellen. Obwohl sieben der acht Begner alle
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vierzehn Entwikfe auf einmal d®neten wich keiner schon in dieser Phase
auf den Tisch aus, was die Aufgabe stark erschwert, und dazubhrte, dass
einige Benutzer nach einer Miglichkeit fragten, die Grédve der Objekte auf
dem Tisch zu ve@éndern.

Generell ist noch zu sagen, dass in jede Gruppe ein Teilnehmes irgend-
wann vermisste, dass mehrere Objekte nicht gleichzeitig véndert werden
kédnnen. Im Detail wurde das sowohl zum Skalieren als auch zum &ieren
von mehreren Objekten erwdnscht, aber auch v andere Funktionen wie das
Verschieben von mehreren Objekten auf den Laptop oder das gichzeitige
LAschen von mehreren Objekten.

Keine Beschwerden gab es in Bezug auf die Reaktionsgeschwigkeit
der Maus, doch in allen Gruppen wurde ervghnt, dass jeder Benutzer eine
andere Farbe haben sollte, damit die Cursor leichter zu untescheiden sind.
Im privaten Bereich hatte normalerweise keiner ein Problem seinen Cursor
zu nden, doch was jedes mal angesprochen wurde, ist des Prash, dass
der Bildschirm des Laptops gro%e Teile des Tisches verdeckhd es so dem
Benutzer unm@glich macht, Objekte, die gleich hinter dem Laptop liegen,zu
sehen. Trotzdem wurden die im Fragebogen vorgeschlagenerrt&n, weitere
Informationen @ber die Position des Cursors auf dem Tisch auf dem Bild-
schirm des Laptops anzuzeigen, nicht angenommen. Der angelgene Grund
dafiv war in der HAlfte der FAlle, dass am Bildschirm zu wenig Platz zur
Verfigung stdnde, die andere Hilfte meinte, solche Information wédrden zu
viel von der Diskussion und somit vom Wesentlichen ablenkenAlternative
Vorschléage waren, einen gewissen Bereich auf dem Bildschirm zu de erien,
in dem die Objekte sowohl im privaten Bereich als auch auf denilisch zu
sehen sind, und der den nicht sichtbaren Bereich zur @nze abdeckt. Ein
anderer Vorschlag war, eine Kamera auf der Rckseite des Bildschirms an-
zubringen, die, sobald der Benutzer mit dem Cursor den Bildshirm verl Asst,
im Hintergrund ein Videobild des Tisches anzeigt, das es matoder weniger
ermgglicht, durch den Bildschirm durchzusehen. Eine weitere @tion, die
vorgeschlagen wurde, \ére, das physikalische Setup so zéndern, dass der
Laptop tiefer steht und so den Blick auf den Tisch frei gibt.

6.4 Tools und Applikations

Genau wie der rechte Mausklick i ein Kontextmeni reserviert ist, so gibt
es verschiedene Funktionen, die ein Benutzer von Programnmeunter Win-
dows erwartet. In Falle dieser Anwendung unterstitzt der Filedialog keine
Selektion von mehreren Objekten, keinen Doppelklick und ki Drgcken
der Enter - Taste, alles Funktionen, die in jeder Gruppe kritisiert und als
unerlasslich i die Alltagstauglichkeit des Programms bezeichnet wurde.
Bis auf diese Punkte waren die Reaktionen auf das Userinteate durchwegs
positiv. Zwei Drittel der Teilnehmer verwendeten das Textwerkzeug zum
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Markieren der Favoriten, der Rest verwendete sowohl das Tetwerkzeug als
auch die Zeichenfunktion. Alle der Teilnehmer empfanden d&¢ Funktion,

Textnotizen zu erstellen, als sinnvoll. Im Gegensatz dazudnd das Zei-
chentool nur bei einem Benutzer volle Zustimmung, der Rest &nd dieser
Funktion unschléssig gegedber. Neben der schon in Abschnitt 6.3 ervéhn-
ten Funktion, Objekte zu skalieren, wurde von fénf der acht Designern ein
Cropping Werkzeug als sinnvolle Erweiterung erachtet. Jewils drei Stim-
men erhielten die Optionen, die Anwendung um verschiedene cBriftarten

und Pinsel zu erweitern.

Die Funktionen, die dem Moderator zur Verfélgung standen, wurden in
der jetzigen Form alle als sinnvoll erachtet. Vor allem die Maglichkeit, die
Arbeitssitzung speichern und wieder laden zu Bnnen, stie¥s auf ungeteilte
Zustimmung, vor allem auch wegen der Absivze des Systems. Wie schon
in Abschnitt 6.3 erwahnt, war vor allem die Verwendung des Wireless Pre-
senters als Inputdevice fv den Moderator eine unginstige Wabhl, da jegliche
Interaktion mit Objekten oder dem Userinterface éber dieses Tool erfolgte.
Zwei der vier Teilnehmer wollten sogar explizit eine Maus vewvenden, was
aber aus technischen Génden nicht mgglich war.

Trotz der Tatsache, dass der Wireless Presenter auf so scliletes Feed-
back stieVs, verwendeten ihn drei der vier Moderatoren zum Vschieben der
Objekte auf die Prasentationswand. Nur einer gab an, sowohl das Keyboard
als auch den Presenter verwendet zu haben. Eines der Hauptpbleme des
virtuellen Keyboards ist, dass das Setup sehr un’exibel ist nd nicht be-
wegt werden darf. Das fihrte beim Testaufbau dazu, dass die Kamera, die
fiv das Keyboard verwendet wurde, an dem dem Moderator gegeiberlie-
genden Ende des Tisches stand, was es dem Moderator udglich machte,
das Keyboard ohne gbv.ere Brperliche Bewegung zu erreichen. Trotzdem
wurde wahrend der praktischen Einfdhrung vor dem eigentlichen Testlauf,
in der jeder der Moderatoren das Keyboard ausprobierte, maitens der Fin-
ger zum triggern des Keyboardes verwendet (siehe auch Abliling 6.3), da
die Verwendung des Laserpointers zu ungenau war und die Oblige vielfach
an eine falsche Position in der Rangliste bewegt wurden.

Der Laserpointer wurde auch nie zum Zeigen verwendet, da dieeisten
Moderatoren sich ihres Mouscursors bedienten, um auf Objdk zu zeigen
und die Verwendung des Laserpointers mehr verwirrte als h&l Der einzige
Punkt, der am Virtual Keyboard positiv aufgenommen wurde, war die Tat-
sache, dass die Objekte automatisch auf die richtige Gi/e skaliert und rich-
tig orientiert wurden. In drei von vier Durchg Angen wurde erwinscht, dass
dieses automatische Skalieren und Orientieren auch passen sollte, wenn
ein Objekt auf die Nummer in der Rangliste gezogen wird. Weiers ver-
wirrte die Benutzer, dass der Wireless Presenter zum Doppklicken auf die
Objekte verwendet werden musste, damit das virtuelle Keybard erscheint,
doch dass es dann nicht mglich war, mit dem Mousecursor auf die Nummer
im Keyboard zu dridcken, sondern dass zum Triggern des Keyboards der Fin-
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Abbildung 6.3: Das von der Laserdiode kommende Licht wird am Finger
re°ektiert, was von der Kamera aufgenommen wird. Die dahinterliegende
Software errechnet die Position des Lichtpunktes und#st die entsprechende
Aktion aus.

ger oder der Laserpointer verwendet werden musste. Weiterkritisierten die
Benutzer, dass es zwar mglich war, Daten mithilfe des Keyboards schnell
auf die Prasentationswand zu verschieben, dass es aber keinegllichkeit
gab, diese Daten auch durch eine Funktion schnell wieder voder Wand zu
nehmen, sondern dass dies nur mit Hilfe des Wireless Presams geschehen
konnte.

Alle weiteren Kommentare und Kritikpunkte hingen direkt od er indirekt
mit den Problemen mit den Inputdevices zusammen und Bnnen somit we-
niger als Probleme des Systems, sondern eher als Probleme der Wahl der
Eingabege#te gesehen werden. Als Grundregel kann gesagt werden, dd#ée
einen sinnvollen Einsatz des Wireless Presenters die Bewaug des Mauscur-
sors minimiert werden mésste, was sich aber mit dem Konzept, dass Daten
per Drag and Drop zwischen Benutzern und auf den Arbeits#chen verscho-
ben werden, nicht verbinden BAsst. M@glichkeiten und Ideen, wie man die
Usability des Wireless Presenters im System verbessern kan nden sich in
Abschnitt 7.4.
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Abbildung 6.4: Die Gra k zeigt, wie die Teilnehmer die Aufgabenvertei-
lung im gemeinsam genutzten Arbeitsbereich regeln wirden. Wahrend der
Studie waren alle Optionen nur dem Moderator zugnglich.

6.5 Daten und Rechte

Vorneweg ist zu sagen, dass die Rollenverteilung, die bewsisan die einer
klassischen Diskussion mit Teilnehmern und Dikussionsléer angelehnt war,
von allen Gruppen akzeptiert wurde. Auch die klare Trennungder Arbeits-
bereiche wurde als positiv empfunden unddhrte zu keinen Fragen. Was die
Rechteverteilung auf die verschiedenen Teilnehmer betri®tso kann generell
gesagt werden, dass alle Teilnehmer den Designern mehr Réehzugeste-
hen wérden. Alle Optionen, die in Abbildung 6.4 aufgelistet sind, waren
wahrend der Studie nur dem Moderator zug@nglich.

Man kann erkennen, dass unger die Halfte der Teilnehmer jedem Be-
nutzer die Méglichkeit geben wivde, den Cursor auch auf die PAsentations-
wand bewegen zu érfen, Objekte auf dem Tisch zu Bschen und die Objekte
auf dem Tisch zu sortieren. EIf der zvdlf Teilnehmer waren sich einig, dass
jeder Benutzer die Méglichkeit haben sollte, Objekte in den privaten Be-
reich der anderen Diskussionsteilnehmer zu verschieben.ux die Optionen,
den derzeitigen Diskussionsstatus zu speichern und zu lade blieben klar
im Aufgabenbereich des Moderators. Dabei ist noch anzumesn, dass die
Teilnehmer, die wAhrend der Studie die Rolle des Moderators innehatten,
allen Benutzern weniger Rechteibertragen wikden als die Teilnehmer, die



KAPITEL 6. ERGEBNISSE 30

die Rolle eines Designers innehatten. Betrachtet man nur ds Ergebnis der
Moderatoren, so bleiben alle Optionen bis auf das Sortieremund das Ver-
schieben der Objekte in den Arbeitsbereich eines anderen Batzers klar in
der Hand des Moderators.

Interessant ist, dass der Umstand, dass der Moderator den @sor mit
dem Wireless Presenter nicht schnell genugber den Tisch bewegen konnte,
auch hier das Ergebnis wesentlich beeintichtigt hat. Eine direkt aus die-
sem Umstand resultierende Idee war, dass jeder Benutzer dierschiedenen
Funktionen des Moderators haben sollte, der Moderator abemach jeder
Aktion, die normalerweise in seinen Aufgabenbereich, die @tion hat, die
Aktion zu bestatigen oder abzulehnen. Dies gnnte zum Beispiel durch
Dridcken der linken Maustaste fir Bestétigen und der rechten Maustaste i
Ablehnen, realisiert werden. Dieser Mechanismus #nnte auch verwendet
werden, wenn Benutzer Objekte in den Arbeitsbereich einesraderen Teil-
nehmers verschieben wollen. Auch hier éinnte der Rezipient die Optionen
erhalten, das Objekt anzunehmen oder abzulehnen. Der Voriebei die-
ser LAsung wére, dass die Entscheidung immer noch beim Moderator oder
beim Rezipienten bleiben wirde, die eigentliche Aktion kann aber von je-
dem Benutzer ausgedhrt werden. Ein Problem, das sich ergeben gnnte,
ist, dass der Moderator bei vielen Benutzern schnell diédbersicht verlieren
kann, da eventuell mehrere Aktionen, die eigentlich aus dermAufgabenbe-
reich des Moderators sind, gleichzeitig ausgébkt werden kdnnen. Hier ware
es von Naten, einen geeigneten Mechanismus zu entwickeln, der eirseits
das Resultat der Aktion klar darstellt und andererseits dasganze System
nicht soweit lahmlegt, dass keine Benutzerinteraktion meln erlaubt ist und
die Diskussion ins Stocken geat.

Im Zuge des Fragebogens und der Diskussion wurde auch versuder-
auszu nden, ob die Teilnehmer es als ein Problem emp nden, wen der
private Arbeitsbereich fiv alle einsichtig ist, oder ob es bevorzugt wird, dass
der private Arbeitsbereich nur fiv den Benutzer selbst sichtbar ist. Die
Ergebnisse zeigen, dass es den Beteiligten im Fall dieseruslie kein Pro-
blem war, dass dies aber im Allgemeinen sehr stark von der Anandung
und der Situation abhAngt. Im Falle der Studie war es den Teilnehmern
eher ein Problem, dass der Bildschirm des Laptops Teile desi3ches ver-
deckte, als der Umstand, das der Benutzer des Tablet PCs sowbin Bezug
auf Rechnerleistung, Au°dsung, Bildschirmgmde und Privatsplére benach-
teiligt war. Sieben der acht Designer gaben an, eher mit dem 8blet PC
arbeiten zu wollen und nur einer bevorzugte den Laptop. Abbidung 6.5
zeigt, dass Teile des Tisches vom Bildschirm verdeckt werae Auch der auf
dem Laptopbildschirm verlAngerte Mousecursor, der dem Benutzer hilft, die
Position des Cursors abzusclitzen, ist klar ersichtlich.

Des Weiteren wurden die Teilnehmer befragt, welche Art von aten
Boer die Anwendung austauschbar sein sollen. Dabei ergabcki folgendes
Ergebnis:
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Abbildung 6.5: Der Bildschirm des Laptops verdeckt Teile des Tisches,
doch mithilfe des verldngerten Cursors kann die Mausposition auf dem Tisch
trotzdem abgesclatzt werden.
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Auch hier spiegelt sich deutlich wieder, dass der GroYateil d&eilnehmer
die Anwendung aus der Sicht eines Softwareentwicklers undicht aus der
Sicht eines Endkunden betrachten, da sowohl Pdf als auch Posvpoint -
Folien weit hinten in der Liste rangieren, wahrend 3D-Modelle schon an
zweiter Stelle stehen.



Kapitel 7

Folgen

Auch dieses Kaptitel ist nach den selben inhaltlichen Schweunkten wie
Kapitel 6 gegliedert und soll sowohl auf Folgen v die Weiterentwicklung
des Frameworks als auch auf Folgendf zukidnftige Studien eingehen. Diese
Richtlinien sind sowohl auf die Ergebnisse der Fragefigen als auch auf Er-
gebnisse der Diskussionen geéfizt.

7.1 Personenbezogene Daten

In diesem Abschnitt werden kurz ein paar Dinge zusammengetst, die die
Auswahl der Teilnehmer fér diese Benutzerstudie zusammenfassen und auch
ein paar Richtlinien fir weitere Studien aufgestellt, die sicher helfen, schnel-
ler zu einem Ergebnis zu kommen.

Wie schon in Kap. 6 ervéhnt gab es bei der Durchiihrung der Benutzer-
studie einige unvorhergesehene Zwischedife, die die einzelnen Durch@nge
verzdgerten und die natvlich auch die Laune aller Beteiligten verschlech-
terte. Generell ist hier zu bemerken, dass der Pilottest, bedem der Fehler
das erste Mal in diesem AusmaYs auftrat,dr die Studie zu spit angesetzt
war.

Der Zeitplan hatte drei Tage fé die praktische Durchfdhrung vorgese-
hen. Der erste Tag ware dabei i Pilottests vorgesehen gewesen, an den
beiden anderen Tagen sollten jeweils drei bis vier Durchéinge durchgetihrt
werden. Die bisherige Erfahrung mit dem System hatte gezeig dass das
Programm bei normaler Auslastung auchéber lange Zeit stabil war. Erst der
Pilottest, bei dem drei Personeniéber einen Zeitraum von ca. einer halben
Stunde gleichzeitig auf dem Tisch interagierten, zeigte afj dass diese gleich-
zeitige Interaktion, die bis zu diesem Zeitpunkt bei keinerPrAsentation Boer
einen lAngeren Zeitraum getestet wurde, das Programm in unregeldi/igen
AbstAnden zum Absturz brachte. Somit wurde der zweite Tag der préti-
schen Durchfdhrung darauf verwendet, das Programm soweit zu adaptieren
dass eine Durchfihrung trotz des Fehlers, der innerhalb der verfigbaren Zeit

32
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nicht behoben werden konnte, nglich war. Diese Erfahrung hat gezeigt,
dass es wichtig ist, den exakten Ablauf der Studie geraume Zevorher zu
proben, um noch Zeit filr eventuelle Anderungen des Programmes zu haben.
Der Pilotlauf muss mit Personen aus der zu testenden Persomeielgruppe
durchgefidhrt werden, die dasselbe Vorwissen wie die geren Versuchsper-
sonen besitzen und er besteht nicht nur aus dem praktischen dil, sondern
beginnt genau wie die Studie selbst mit einer Erkéirung der Aufgabenstel-
lung. Wichtig ist es auch, dass die Personen auch schon die égiltigen
Fragebdgen ausfilen missen. Hier ist es gnstig, den Fragebogen vorher
von mehreren Personen durcharbeiten zu lassen, damit aller&gen verst@nd-
lich und eindeutig formuliert sind. Der fi die Studie erstellte Fragebogen
wurde insgesamt von #nf Personen auf Inhalt, Aufbau und Formulierung
dberprift und insgesamt acht Mal @berarbeitet. Bei der Erstellung des Fra-
gebogens ist es vor allem auch wichtig, vorher festzulegewmjie die Ergebnisse
ausgewertet und aufbereitet werden.

7.2 Aufgabenstellung und Kommunikation

Die Aufgabenstellung der Studie setzte #iv ein Erreichen der Ziele eine Zu-
sammenarbeit der Teilnehmer voraus, um so die von der Anwenghg zur
Verfilgung gestellten Funktionen zum Datenaustausch testen zugnnen und
ein erstes Feedback zur Verwendbarkeit und Handhabung dies Funktionen
zu bekommen. Die Ergebnisse dieser ersten Studie zeigen,sdadas System
von den Teilnehmern als Diskussionswerkzeug gesehen wirduch das Hard-
waresetup wird bisher nicht als s#rend empfunden, sondern untersitzte
laut Testergebnis die Teilnehmer bei der Erfllung ihrer Aufgaben. Eine
weitere Aufgabenstellung nnte nun sein, eine Diskussionsgruppe eine Auf-
gabe einmal mit und einmal ohne Computeruntersizung I@dsen zu lassen,
und dann vergleichen, welcher Weg der schnellere ist und woed Zeitvor-
sprung gewonnen wird. Erst dann ldnnen Aufgaben de niert werden, wo
der Einsatz von Computern sinnvoll ist. Es gilt hier vor allem die Teile ei-
ner Diskussion herauszu Ttern, die automatisiert werden lédnnen und die die
Diskussionsteilnehmer auch aus der Hand geben wollen. Es ndiin keiner
Weise hilfreich sein, wenn der Computer mittels Bildverarbeitungsmechanis-
men die Logoentwirfe auf ihre gestalterische Qualifdt hin untersucht, doch
kédnnen mithilfe des Computers automatisch Protokolle der Dskussion er-
stellt werden, Abstimmungen kénnen automatisch ausgewertet und gra sch
veranschaulicht werden usw.

Ein weiterer Punkt w Are es, wichtige Faktoren der Kommunikation her-
auszu Itern um es so auch Benutzern, die der Diskussiomber eine Tele-
konferenz beiwohnen, zu ermglichen, ihre Ideen und Ansichten schnell und
prézise zu vermitteln. Hier gilt es eine Aufgabenstellungiy ein Testsetup zu
“nden, das die Daten des Systems ermittelt, diedbertragen werden missen
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und die sich auch darauf konzentriert, worauf bei der Darstdlung und der
Bbertragung besonders Wert gelegt werden muss.

7.3 Hyperdragging und Interaktion mit der Maus

Die Ergebnisse im diesem Bereich haben gezeigt, dass der gdiegende
Vorgang, Daten per,Drag and Drop\ von einem Rechner auf einen anderen
zu kopieren, als sehr intuitiv empfunden wird und auch als aktagstauglich
angesehen wird, doch dass die bisher implementiertedsung alleine nicht
ausreicht, um den Anforderungen gerecht zu werden. Zusammmgefasst kann
gesagt werden, dass der Vorgang des Datenaustausches bdsuhigt werden
muss. )

Eine wichtige Anderung, die mit wachsendem Funktionsumfang der An-
wendung immer notwendiger wird, ist das Implementieren eies Kontext-
meniés, das beim Dgicken der rechten Maustaste erscheint. Diesa&nderung
hat sowohl gravierende Folgen iy die Interaktion mit Objekten als auch f v
das gesamte Applikationsinterface. Die Studie hat gezeigtdass das der-
zeitige Skalieren und Rotieren von Objekten nicht so intuiiv empfunden
wird wie das Bewegen. Betrachtet man eine klassische Diska®n, bei der
anstelle der digitalen Daten Zettel auf dem Tisch liegen, savird man bemer-
ken, dass das Bewegen und Rotieren von Objekten untrennbar iteinander
verknipft sind. Wenn ein Diskussionsteilnehmer ein Blatt Papier zu sich
heranzieht, wird sich das Blatt je nach dem, wo es der Teilnemer ange-
gri®en hat, auch drehen. Scha®t man, diese Kombination auch &adigitaler
Basis?, so hat man die Arbeitsschritte, die zum richtigen Positionieren eines
Objekts fdhren, schon halbiert. Gleichzeitig darf man aber nicht vegessen,
dass viele digitale Systeme von vornherein mit Rastern arbigen, die den
Benutzer beim Bewegen und Rotieren von Objekten untersétzen, und dass
der Benutzer diese Untersiifzung auch erwartet. Eine physikalisch rich-
tige Simulation des Verschiebens von Objekten alleine wircalso auch nicht
zielfdhrend sein. In zwei von vier TestdurchBufen wurde ervahnt, dass es
die M@glichkeit geben sollte, Objekte aneinander auszurichtenAuch die au-
tomatische Orientierung von Objekten zu Benutzern oder zurArbeits® Ache
war eine Funktion, die mehrmals erwdnscht wurde. All diese Funktionen
kdnnten in einem Kontextmenié passend v die aktuelle Objektauswahl an-
gezeigt werden. Im Gegensatz zum Rotieren und Verschieberom Objekten,
ist die M@glichkeit, die Daten auch zu Skalieren nur in einem digitaén Sy-
stem sehr einfach néglich, was bedeutet, dass der Benutzend diese Funk-
tion auch eher das D#cken einer zugizlichen Taste auf der Tastatur in
Kauf nimmt. W ahrend der Studie wurde die Skalierfunktion hauptschlich
zum PraAsentieren von Daten verwendet, vilhrend der Diskussion wurde sie
selten eingesetzt. Interessant war, dass eine Gruppe die Bkerfunktion

1(Siehe auch [4])
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zum Reihen der Objekte verwendete. Wihrend in allen anderen Gruppen
die Teilnehmer ihre Reihenfolge durch Positionieren der EtwiNfe festleg-
ten und Objekte, die aus dem Kreis der Favoriten ausgeschlegn wurden,
gleich I8schten, vergévserten die Teilnehmer dieser Gruppe ihre Favoriten
und verkleinerten die Objekte, die aus dem Rennen genommen wden so
weit wie mdglich. Die verkleinerten Objekte wurden dann in der Nahe des
Papierkorbs gesammelt und erst am Ende der Diskussion géscht.

Verwendet man diese Art der Gewichtung von Objekten, so KBnnte
eine mdgliche Funktion wie folgt aussehen. Die Teilnehmer Bnnen durch
Anklicken der verschiedenen Objekte mit der linken oder rebten Mausta-
ste Gut- beziehungsweise Schlechtpunkte vergeben. Dieseaufkte werden
direkt auf dem Objekt dargestellt, zusatzlich werden die Objekte aber noch
mit jedem Pluspunkt vergr@¥ert und mit jedem Schlechtpunkt verkleinert.
Hat jeder der Teilnehmer seine Punkte vergeben, so kann nunwomatisch
mithilfe einer Programmfunktion die Reihung der Objekte auf der Prasen-
tationswand dargestellt werden.

Ein weiterer Punkt, der in jeder Gruppe erwahnt wurde, ist die Verwen-
dung verschiedener Farben@ die einzelnen Teilnehmer. Jeder Teilnehmer
wahlt beim Verbinden mit dem Tisch eine Farbe, in der dann der Qursor
dargestellt wird. Diese Farbe Kdnnte auch verwendet werden, um anzuzei-
gen, welcher Teilnehmer welche Objekte auf den Tisch gezogéat, indem
um alle Objekte ein Rand derselben Farbe gelegt wird. Die Trasparenz
und Darstellung dieses Randes #innte zum Beispiel indizieren, wie sehr ein
Benutzer mit einem Objekt verbunden ist, sprich wie viele Rehte er den an-
deren Teilnehmern zugesteht. Ist der Rand zum Beispiel duegehend und
nicht transparent, so kénnte dies bedeuten, dass das Objekt stark mit dem
Benutzer verbunden ist und nicht verdndert werden darf. Eine strichlierte
Linie als Rand kénnte zum Beispiel heivsen, dass andere Benutzer das Objekt
verAndern dévrfen. In diesem Fall kdnnte man die Lécken in der Farbe des
Teilnehmers fdllen, der das Objekt modi ziert hat. Eine andere Mg@glich-
keit wAre, den Rand in der Mischfarbe der beiden Benutzer anzuzegg. Auf
diese Art kénnte sogar noch der Grad der Modi kation in die Farbkodierung
ein®ievsen.

Ein Datenaustausch kBnnte somit wie folgt aussehen. Benutzer Rot er-
stellt ein Objekt und zieht es auf den Tisch. Benutzer Blau figt eine kleine
Notiz hinzu, was dazu #hrt, dass der Rand des Objektes leicht violett wird.
Benutzer Gelb fidgt ebenfalls eine Notiz hinzu und zeichnet zuatzlich noch
einige Anderungen auf das Objekt. Der Rand des ObjektedAndert sich zu
einem Orangebraun usw. Bleibt man beim Bild des strichlieren Randes,
so kdnnte der Rand jetzt auch aus langen roten, ¥rzeren gelben und ganz
kurzen blauen Abschnitten bestehen. Hier vlire es nagivlich notwendig, her-
auszu nden, ob die Benutzer ein solches Systemberhaupt wollen und wenn
ja, wie die Darstellung aussehen soll. Aus der ldee, Objektenit farbigen
RAndern zu versehen, ergeben sich nétlich eine Fille neuer Funktionen.
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So kénnte der Tisch nun nach Farben sortiert werden, wobei die Olekte, an
denen mehrere Benutzer gearbeitet haben, in der Mitte gesamelt werden,
wahrend Objekte mit nur einer Farbe in der Nahe des Besitzers dargestellt
werden.

Fik den Einsatz von Farbe gibt es noch viele weitere Einsatzdsete, die
vielleicht mithilfe verschiedener Sichten auf die Arbeitsitzung implemen-
tiert werden kdnnten. Zum einen knnten Farben wieder zum Erstellen von
Reihungen verwendet werden. Neutrale Objekte werden wei/ngezeigt, je
besser ein Objekt bewertet wird, desto giner erscheint es, je schlechter es
bewertet ist, desto mehr Rotstich bekommt das Objekt. Zum Enfarben
der Objekte kénnte die Cursorlinie als Schlauch gesehen werden, mit dem
durch Dricken der linken oder rechten Maustaste entweder gine oder rote
Farbe ins Objekt ,gepumpt\ werden kann. Der Vorrat an gréner und ro-
ter Farbe, der jedem Teilnehmer zur Verfdigung steht, wird als Tank auf
dem Bildschirm angezeigt. Eine andere Ansicht Bnnte zum Beispiel eine
WArmebildkamera simulieren. Objekte, mit denen viel interagiert wurde,
die oft bewegt, rotiert oder auch verAndert wurden, haben eine Menge Rei-
bungswarme\ aufgenommen und erscheinen deshalb rot, Objekte, mitlenen
wenig interagiert wurde, sind, kalt\ und werden blau dargestellt. Eine dritte
Ansicht kénnte Objekte, die erst kurz auf dem Tisch liegen heller, Obgkte,
die schon Anger auf dem Tisch liegen, dunkler darstellen. Stellt die Aplika-
tion nun auch noch jeweils eine Funktion zur Verfdigung, die Objekte in der
derzeitigen Ansicht zu sortieren, so Bnnen diese Funktionen das Autnden
von bestimmten Objekten bedeutend erleichtern.

7.4 Tools und Applikationsinterface

Obwohl das Userinterface von den Teilnehmern durchwegs gubeurteilt
wurde, ist es doch zu weit von dem einer typischen Applikatio unter Win-
dows entfernt, was von dem Benutzer verlangt, sich mit der naen Umge-
bung intensiver auseinanderzusetzen. Diesdhrt dazu, dass der Computer
sich in den Vordergrund drangt und somit von der eigentlichen Aufgabe
ablenkt. Generell gibt es zwei Angitze, diesem Problem zu begegnen, die
eines gemeinsam haben. Dem User muss eine Benutzerob#&che présen-
tiert werden, die er kennt. Zum einen ergibt sich hier also dé M@glichkeit,
eine Anwendung zu bauen, die einem weit verbreiteten Progmam nach-
empfunden ist, das dann um zuétzliche Features wie Hyperdragging usw.
erweitert wird. Dieser Ansatz setzt voraus, dass man die Stadardfunk-
tionen und Interaktionsm@glichkeiten m@glichst Ahnlich wie im Programm
umsetzt, das man als Vorbild gevéhlt hat. Je nAher das Interface an das des
Originals kommt, desto schneller wird sich der Benutzer zuecht nden. Die
Gefahr bei diesem Weg ist, dass die Anwendung auch nur als Kop gesehen
wird und somit seine Berechtigung als eigenes Programm gdsmAlert wird.
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Das andere Extrem ist, kein Computerprogramm zu kopieren, sndern
den Diskussionstisch originalgetreu nachzubauen, um so reiméglichst be-
kanntes Interface anzubieten. Dann gilt es, sich gnstige Metaphern fiv die
verschieden Dateitypen zugberlegen. So Bnnte zum Beispiel ein virtueller
Stapel Post-Its zum Erstellen von Notizen verwendet werden, die dann auf
den Tisch, geklebt\ werden kénnen. Ein Fotoalbum kénnte es dem Benutzer
erlauben, Bilder herauszunehmen und auf den Tisch zu legewerschiedene
Stifte und Pinsel, die auf dem virtuellen Arbeitsplatz herumliegen, kdnnten
zum Zeichnen verwendet werden. Die gi/te Schwierigkeit bei diesem In-
terface wird sein, dass man einen @nstigen Mittelweg zwischen verspielter
Darstellung und Bbersichtlichkeit "ndet, der dem Benutzer immer noch ein
bekanntes Bild prasentiert.

Eine dritte M dglichkeit, die sowohl Elemente des ersten als auch des
zweiten Ansatzes vereint, ist im Zuge der ersten Tests vorgehlagen wor-
den. Ein Benutzer, der im Zuge der Pilottests mit der Applikation herum-
gespielt hatte, hatte gro%e Probleme, sich etwas unter demdesn Fenster,
das er auf dem Laptop erstellt hatte, vorzustellen. Der Verdeich, mit dem
er selbst aufkam, war der mit einem Container, in dem versclédene Ar-
ten von Daten von einem Rechner auf einen anderen verschobemerden
kédnnen. Der mchste Schritt war, nach einem geeigneten realen Objekt zu
suchen, das ebenfalls zu Transport von Objekten verwendet ind. Im End-
e®ekt schlug der Teilnehmer vor, das inhaltsleere weivse Feastdurch eine
Gra'k eines Busses zu ersetzen, in den Daten gesetzt werdemhnen, die
der Bus dann auf den Tisch bringt. Was aus dieser Sicht abgeiiet wer-
den kann, ist selbstverséndlich nicht, dass alle Fenster durch Busse ersetzt
werden sollen, sondern dass der Bezug zu realen Objekten dserstAndnis
filv verschiedene Funktionen stark erthen kann und die Lernzeit fiv den
Benutzer stark verkérzt werden kann. Selbst wenn das eigentliche Interface
ganz funktional aufgebaut ist, haben diese verspielten Iden immer noch
ihre Berechtigung. So kann zum Beispiel eine direkte Verbidung mit einem
anderen Benutzer als blauer Knopf, der, wenn er gedlickt wird, markierte
Objekte zum Diskussionsteilnehmer Blau schicken. Genauswére es auch
denkbar, dass unten auf dem Bildschirm der vorher enghnte Postbus steht,
dem man die Daten au°adt und den man dann in den blauen Tunnel schickt.
Die Funktion ist genau die gleiche, die Lernkurve des Benuters wird aber si-
cher steiler sein und auch der Wiedererkennungswert wird bieder Metapher
mit dem Bus ungleich hdher sein. Die Kunst besteht nun darin, geeignete
Bilder fi¢ Funktionen zu nden, die einfach zu verstehen sind. Auf diese
Art kann der Anwendung eine so gro%e Eigenandigkeit gegeben werden,
dass der mitige Abstand zu herkdmmlichen Programmen hergestellt wird.

Abgesehen von diesen allgemeine Richtlinien, gibt es natlich auch spe-
zi schere Folgen fir das Interface der Anwendungen. Wie schon im letzten
Abschnitt wird vor allem die Implementierung eines Kontextmenéds beim
Dridcken des rechten Mausbuttons viele neue Wglichkeiten und vor allem
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grésere Flexibiliét in Bezug auf die Erweiterbarkeit des Systems bringen.
Vor allem fi die Verwendbarkeit des Wireless Presenters wird diese Ne-
rung viele Vorteile bringen, da der Moderator die Maus nicht mehr zu den
Buttons quer Bber den Tisch bewegen muss. Da aber das Bewegen von Ob-
jekten auf dem Tisch per, Drag and Drop\ immer eine Schldsselfunktion des
Systems bleiben wird, muss iy die Diskussionsphase der Sitzung auch ein
alternatives Eingabege@t angeboten werden, das auch dem Moderator die
ndtige Flexibilit At gibt, schnell mit den Objekten auf dem Tisch zu interagie-
ren. Je nach Art und Anzahl der Funktionen wére es zum Beispiel sinnvoll,
dem Moderator auch eine Tastatur zu geben, mit der er zum Beigiel Mei-
lensteine #r die Diskussion de nieren kann. Wahrend der Studie wurde in
zwei der vier Gruppen vorgeschlagen, dem Moderator auch eikKeyboard
zu geben, das es ihm ergglicht, ebenfalls Kommentare zu verfassen. Noch
wichtiger aber wurde die Tastatur als M@glichkeit gesehen, verschiedene Ta-
stenkombinationen filk das Speichern und Laden zur Vemigung zu haben.
Auch ein schnelles Rotieren mit Hilfe der Cursortasten wura als mbgliche
Verwendung der Tastatur genannt.

Das virtuelle Keyboard wurde wenig verwendet, auch wenn in ¢der
Gruppe mehr Eingabegeste gewdnscht wurden, die eine direkte Eingabe
und Manipulation auf dem Tisch erlauben. Der Vorteil eines ®Ichen Eingabe-
gerAtes WAre, dass keine herfimmlichen Hardwarege#ite wie Maus oder Ta-
statur notwendig sind, was die optische PAsenz des Computers wieder in den
Hintergrund bringen wirde. Wie es auch beim virtuellen Keyboard der Fall
ist, k@nnten verschiedene Tasten,on demand\, also auf Verlangen, erschei-
nen. Da diese Tasten nur im Zeitraum der Benutzung sichtbar s1xd und dann
sofort wieder ausgeblendet werden gnnen, bleibt das Systemibersichtlich
und aufgeAumt. Auch hier gilt es nativlich eine Art der Darstellung zu
nden, die fix den Benutzer intuitiv ist und die schon nach kurzer Anwen-
dungsphase zum gewinschten Ergebnis fihrt, doch kann das Design der
Tasten schnell auf verschiedene Sprachen und verschiedee¢hnogra sche
Anforderungen angepasst werden. Solche Eingabe - Interfas, die vorde -
nierte Buttons mit Schiebereglern oder einer Tastatur verknden, kénnten
fiv den Moderator im Diskussionsmodus sowohl das Kontextmes als auch
zusAtzliche Eingabegeite zur GAnze ersetzen.

Im Prasentationsmodus ist es jedoch mglich, dass der Moderator, um
sich einen besseredberblick zu verscha®en, einen g@/seren Abstand zur
Tisch® Ache einnimmt, was diese direkten Eingabegdte fiy die Prasentation
nutzlos machen. In diesem Kontext ist das virtuelle Keyboad ein ideales
InputgerAt, da es sowohl mit dem Finger als auch mit dem Laserpointer
getriggert werden kann, ohne dass dabefnderungen vorgenommen werden
midssen. Dies ist auch in Abbildung 7.1 noch einmal veranschaight.

Stehen dem Moderator verschiedene Arbeitsmodi zu Vefigung, die sich
sowohl in der Art der Inputger Ate als auch in der Art des Interfaces unter-
scheiden, so muss er sich nicht nur in eine, sondern in zwei Aeitsumgebun-
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Abbildung 7.1: Das virtuelle Keyboard kann sowohl durch Begihrung als
auch mit dem Laserpointer bedient werden, ohne dass etwas vé&ndert wer-
den muss. Dies macht eine Verwendung sowohl #@ihrend der Diskussion als
auch wahrend der Prasentation mdglich.

gen einarbeiten. Dabei ist zudtzlich zu beachten, dass sowohl drucksensible
Ober°Achen als auch Wireless Presenter im#Aglichen Gebrauch selten zu
nden sind, was die erforderliche Konzentration des Moderabrs erhdht. So-
mit r Aickt die Bedienung des Computers wieder in den Vordergrund, @&s mit
unserem System gerade vermieden werden soll.

Ein weiteres Problem, das sich mit der Verwendung von Touchsreens
ergibt, ist, dass nur wenige Systeme unterscheidengnnen, wer gerade mit
dem System interagiert. Bei diesen Systemen ist es aber entder erfor-
derlich, auf seinem Platz sitzen zu bleiben oder einen Sendenit sich zu
tragen, der es ernfiglicht, die jeweiligen Benutzer zu unterscheiden. Solarg
die Designeriber Laptops mit dem System kommunizieren, kann erwartet
werden, dass sie ihren Platz nicht verlassen. Ergibt sich aér auch fdv die
Designer die Maglichkeit, direkt Daten auf dem Tisch zu manipulieren, so
ist es wahrscheinlicher, dass der Laptop nach dem Heraustien der Daten
zu Seite geAumt wird, und nur mehr direkt auf dem Tisch gearbeitet wird.
Das Problem ist nunmehr, dass schnell auf einem Tisch mit eiar Grévse
gearbeitet wird, die ein Arbeiten ausschlie¥ilich im Sitzen icht zul Asst, was
die Personen verleiten dnnte, ihre PlAtze zu verlassen und im Stehen zu
arbeiten. In diesem Fall mldssen aber alle Konzepte, die verschiedene Be-
nutzerrechte involvieren ganzlich neu Bberdacht werden.

Eine andere MBglichkeit wAre, dem Benutzer Maglichkeiten anzubieten,
mit denen er leicht von seinem Platz aus alle Objekte des Tidwes erreichen
kann. Bei einer Diskussion ohne Computeruntersitzung, in der mehrere
Personen um einen Tisch sitzen, Wrde man wahrscheinlich die Person, die
am nAchsten zum Objekt sitzt, bitten, das Objekt her@berzureichen. Das
kann natiilich noch immer gemacht werden, doch ergeben sich durch i
Computerunterstdtzung verschiedene andere Mglichkeiten. Naheliegend
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ware ein vorde nierte Bereich auf der drucksensitiven Ober#&che, der wie
ein Touchpad verwendet werden kann, doch #nnten auch andere Funktio-
nen implementiert werden, die vielleicht sogar intuitiver sind. So kénnte

zum Beispiel Gestenerkennung verwendet werden, Objekte irine gewisse
Richtung zu schnippen. Umgekehrt dnnte ein Schnippen in eine bestimmte
Richtung an einer Position, wo gerade kein Objekt liegt, einvirtuelles Gum-

miband verschie¥sen, das auf dem ersten Objekt kleben bleibhNun kann der

Benutzer das Objekt entweder an sich heranziehen oder einareuen Versuch
starten. Ein anderer LAsungsansatz \ére, dass entweder auf Druck in einen
gewissen Bereich oder ebenfalls durch Gestenerkennung eimalbtranspa-

rente verkleinerte Ansicht des gesamten Tisches beim Benaer erscheint,
auf der der Benutzer das Objekt anklicken kann, das er haben #chte. Die

Ansicht verschwindet wieder und das Objekt wird zum Benutze bewegt.

Eine M@glichkeit, die zwar etwas mehr Aufwand beim Vorbereiten de
Daten erfordert, die aber eine Hille neuer Funktionen ermdglichen wirde,
ware das Verpacken von Metainformationen in den Objekten, dé dann zum
Beispiel mit einer Spracherkennungssoftware verarbeitetverden kénnten.
Somit kénnte der Benutzer dann mit den Worten rot und Auto nach dem
Bild mit dem roten Auto auf dem Tisch verlangen, sofern die ndtigen Meta -
Informationen mit dem Objekt gespeichert sind. Das System narkiert nach-
einander alle Objekte, in denen die Schisselwdrter vorkommen, und der Be-
nutzer bestatigt per Spracherkennung, ob er dieses Objekt gemeint hat der
nicht. Hier k@dnnten zum Beispiel alle Objekte, die innerhalb des erreich
baren Bereiches gleich von der Suche ausgenommen werden, diase vom
Benutzer héndisch sogar schneller und bequemer erreicht werdendknen.
Diese Ideen sind naivlich exemplarisch zu sehen und mssen sowohl auf die
Anwendung als auch auf die Benutzer abgestimmt werden. Ein Roblem, das
sich hier natérlich ergibt, ist die gleichzeitige Interaktion von mehreren Teil-
nehmern, da in diesem Fall zwischen den einzelnen Benutzeumterschieden
werden muss. Auch die Unterscheidung zwischen Befehlen undormalem
Gesprach muss sinnvoll ins System eingearbeitet sein.

Vor allem fi¢ den Moderator ergeben sich mit der Integration von Spra-
cherkennung eine Vielzahl neuer Funktionen. So #innte zum Beispiel die
Spracherkennung anstelle des Keyboards zum Erstellen der éllensteine ver-
wendet werden, da diese sowieso von allen Teilnehmern zur Ketnis genom-
men werden missen und das Aufstellen dieser Meilensteine auch leicht sl
separate Handlung abgegrenzt werden kann. Auch das Aufrufeeiner alten
Arbeitssitzung zu Beginn der Diskussion ist eine solche, kr abgegrenzte
Arbeitshandlung, die mit Sprachsteuerung realisiert wercen kénnte. Eine
andere interessante Idee Wre, Spracherkennung #r das Aucisten von posi-
tiven und negativen Punkten zu einem Thema zu verwenden. Eia M@glich-
keit wére es, die PAsentationswand in der Mitte zu teilen und jeweils eine
HAlfte zur Au®istung von Argumenten f i, die andere #r die Auistung der
Argumente gegen den gegendrtigen Diskussionspunkt zu verwenden. Der
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Moderator ist mit einem Mikrophon ausgestattet, das die Audiospur fix die
Spracherkennung liefert. Gleichzeitig wird Bber ein Stereomikrophon die
ungefdhre Position des Moderators bestimmt. Aufgrund der Positon vor
der Wand wird dann der Text, der mit Hilfe der Spracherkennungssoftware
erstellt wurde, auf einer der beiden Seiten angdigt. So kann der Moderator
BAber seine Position vor der PAsentationswand bestimmen, zu welcher Liste
der Punkt hinzugefidgt werden soll.

Egal welche Tools verwendet werden und wie sich die Applikabn prasen-
tiert, muss sie vor allem leicht verstdndlich und perfekt an die jeweiligen An-
forderungen angepasst sein. Auch wenn eines der Ziele desaRmeworks ist,
mdglichst vielseitig zu sein und viele verschiedene Eingalgerdte zu unter-
stizen, muss fir einzelne Applikationen umso genauer abgewogen werden,
was der Benutzer wirklich braucht bzw. was den Arbeitsprozes verlang-
samt. Ein guter Ansatz ware, dass die verschiedenen, angebotenen Inputde-
vices, auch wihrend die Anwendung Buft, vom Benutzer noch kon guriert
werden kdnnen, sodass er selbst das letzte Wort in Bezug auf die Inter
aktion hat. Auf diese Art und Weise kdnnen die Vorlieben der Benutzer
auch statistisch erhoben werden, um sodr einzelne Aufgaben die entspre-
chenden Eingabege#te identi zieren zu kénnen. So Knnen einfache kleine
Anwendungen ausgekoppelt werden, die sich nur auf einen spiellen Ar-
beitsbereich konzentrieren und é die auch die optimale Unterstétzung sei-
tens der Eingabegeate bereitgestellt werden kann. Ein Beispiel datir ware
ein Prasentationstool filv 3D - Objekte, wo ganz spezielle Funktionen und
Eingabege#te notwendig sind.

Auf jeden Fall muss noch an einer IBsung #r das Problem des Ver-
deckens der Tisch#che gesucht werden, da eine aufwendig@nderung des
physikalischen Setups das Problem nur umgeht, dabei aber diWiederver-
wendbarkeit des Diskussionssetups stark beeinfichtigt wird. Hier gilt es
eine LBsung zu nden, die mit wenig Hardwareaufwand realisierbar $t, und
die den Benutzer trotzdem befihigt, auf allen Bereichen des Tisches gleicher-
maYsen zu arbeiten. Dabei soll aber die Aufmerksamkeit des Betzers nicht
auf den Laptop gezogen werden, sondern immer noch auf dem Tis liegen.
Vielleicht muss sich i eine zufriedenstellende Bsung hier die Technologie
noch grundlegendAndern, sodass ein ungegrtes Arbeiten m@glich wird,
vielleicht reicht es aber auch, dass der Laptop von vornhetia nicht direkt
vor dem Benutzer platziert ist, sondern leicht versetzt vor dem Teilnehmer
steht. Wahrend der Studie, deren Ergebnisse eindeutigidf die Verwendung
eines Tablet PC sprechen, hat keiner der Laptopbenutzer digen verschoben.
Ein Teilnehmer versuchte, den Bildschirm so wie den des Talgt PCs °ach
auf den Tisch zu klappen, was # ihn keine zufriedenstellende dsung war.
Der Gro¥ateil der Benutzer schloss #hrend der Prasentation den Laptop auf
einen Winkel von ca. 45 Grad, was eine weitgehend ungefitte Sicht auf den
Tisch erm@glicht. Trotzdem ist es noch verhéltnismaYaig schnell mglich, Ob-
jekte im privaten Arbeitsbereich zu bearbeiten, da nur der Bldschirm wieder
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ganz aufgeklappt werden muss. Zufriedenstellend ist diesedsung aber nur
dann, wenn der Vorgang des Datenaustausches und die nachfelgde Kolla-
boration als getrennte Aktionen gesehen werden gnnen. Ist ein dauerndes
Wechseln zwischen den beiden Arbeitsbereichen notwendigyie es zum Bei-
spiel bei einem Spiel der Fall ist, so muss hier eine anderegdsung gefunden
werden.

7.5 Daten und Rechte

Auch die Verteilung der Rechte und Aufgaben sollte weitgehad den Benut-
zern selbstdberlassen werden, da diese sich nicht numdf verschiedene An-
wendungen, sondern auch dhrend verschiedener Sitzungen stark véindern
kdnnen. Zusitzlich sollte zu einer allgemeinen Rechteverteilung jedeBe-
nutzer auf seine Objekte Exklusivrechte vergeben #innen, dass die Kontrolle
in jedem Fall wirklich beim Benutzer selbst bleibt.

Die Studie hat des Weiteren gezeigt, dass es in vielen versedenen
Bereichen maglich ware, ein Ahnliches System zum Austauschen von Daten
zu verwenden und dass#r viele dieser Anwendungen 3D Modelle von groYaer
Wichtigkeit sind. Hier liegt auch einer der wesentlichen Vateile des Systems,
dass eine Kombination aus 3D und 2D Inhalten leicht nidglich ist, und dass
dies unter Aufrechterhaltung der Echtzeitfahigkeit des Systems geschehen
kann. Somit ergeben sich i die fik die Weiterentwicklung des Frameworks
zahlreiche MBglichkeiten und Ideen, von denen einige im Achsten Kapitel
hberblicksmalsig beschrieben werden.



Kapitel 8

Schlussbemerkungen

Die in dieser Arbeit beschriebene Benutzerstudie hat aufgeeigt, dass es oft
sinnvoll ist, einen Schritt zurickzutreten, um es anderen zu ermglichen, die
eigenen Arbeit mit ihrer Sicht der Dinge zu analysieren. Aufdiese Weise
“nden sich Ansichten, die einem selbst nicht in den Sinn komma wirden
und die es ermdglichen, in Zukunft ganz neue Wege zu beschreiten. Die
Durchfdhrung der Benutzerstudie hat vor allem auch interessante Iput von
Personen gebracht, die langhhrige Erfahrung in diesem Arbeitsbereich ha-
ben und die durch ihre Vorschige die Studie auf geregelteren Bahnen haben
ablaufen lassen. Um dieses Wissen zum Teil auch weiterzuge nden sich
im Anhang die Aufgabenstellung und die Fragel#gen, die im Zuge der Studie
zusammengestellt wurden.

Zum Abschluss mBchte ich noch einmal auf die Projektwebseitewww.
coeno.orgverweisen, auf der sich weiter Informationen sowie Bild undVi-
deomaterial zum Projekt be nden.
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Anhang A

Participant Information

Abbildung A.1: Teilnehmerinformation (Seite 1: allgemeine Informatio-
nen)
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ANHANG A. PARTICIPANT INFORMATION

Abbildung A.2:  Teilnehmerinformation (Seite 2: Aufgabenstellung)
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Anhang B

Questionaire Designer

Abbildung B.1:  Fragebogen Designer (Seite 1: Einvergindniserkldrung)
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ANHANG B. QUESTIONAIRE DESIGNER a7

Abbildung B.2:
gen)

Fragebogen Designer (Seite 2. Teilnehmerbezogene Fra-
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Abbildung B.3:

Fragebogen Designer (Seite 3: Aufgabenbezogene Fragen)



ANHANG B. QUESTIONAIRE DESIGNER 49

Abbildung B.4:

Fragebogen Designer (Seite 4. Aufgabenbezogene Fragen)



ANHANG B. QUESTIONAIRE DESIGNER

Abbildung B.5:  Fragebogen Designer (Seite 5. Generelle Fragen)
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ANHANG B. QUESTIONAIRE DESIGNER

Abbildung B.6:  Fragebogen Designer (Seite 6: Generelle Fragen)
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Anhang C

Questionaire Moderator

Abbildung C.1: Fragebogen Moderator (Seite 1: Einverséndniserkldrung)
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Abbildung C.2:
gen)

Fragebogen Moderator (Seite 2: Teilnehmerbezogene Fra-
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Abbildung C.3:
gen)

Fragebogen Moderator (Seite 3: Aufgabenbezogene Fra-
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Abbildung C.4:
gen)

Fragebogen Moderator (Seite 4: Aufgabenbezogene Fra-



ANHANG C. QUESTIONAIRE MODERATOR

Abbildung C.5: Fragebogen Moderator (Seite 5: Generelle Fragen)
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ANHANG C. QUESTIONAIRE MODERATOR

Abbildung C.6: Fragebogen Moderator (Seite 6: Generelle Fragen)
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Anhang D

Inhalt der CD-ROM

File System: Joliet
Mode: Single-Session(CD-ROM)

D.1 Bakkalaureatsarbeit

Pfad: /
coeno.pdf. . . ... .. Bakkalaureatsarbeit (PDF-File)
coenabw.pdf . . . . .. Bakkalaureatsarbeit mit Graustufenbildern
(PDF-File)
D.2 Sonstiges
Pfad: /
bilder/bw . . . ... .. Graustufenbilder Bilder und Graphiken
bilder/farbe . . . . . .. Bilder und Graphiken in Farbe
userstudydocs/jpg. . . Teilnehmerinformationen und Fragebogen als
Jpg
userstudydocs/pdf . . Teilnehmerinformationen und Fragebogen im
Pdf Format
userstudydocs/word. . Teilnehmerinformationen und Fragebogen im

Word Format
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Messbox zur Druckkontrolle

| Druckgr @#Yse kontrollieren! |

Breite = 100 mm
Hdhe = 50 mm

| Diese Seite nach dem Druck entfernen! |
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