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Kurzzusammenfassung

Tische sind einer der bekanntesten Rahmen flr soziale Zusammenkiinfte und gemeinsame
Arbeit. Tische bieten Platz fir persdnliche Tatigkeiten, aber auch zum Gedankenaustausch.
Die rAumliche Nahe erlaubt die direkte Kommunikation mit Sprache und Gestik sowie die ein-
fache Wahrnehmung der Geschehnisse am Tisch. Multitouch-Tische (sog. digitale Tabletops)
fihren diese Konzepte mit Themen der Informatik zusammen. Drei zentrale Herausforderun-
gen fiir Gruppenarbeit an solchen Tabletops sind die Uberwindung groBer Distanzen auf dem
Tisch, die Unterstiitzung des Territorialverhaltens der Benutzer_innen und die Orientierung von
Artefakten. Anhand einer eigenen Testanwendung, untersucht diese Arbeit die automatische
Ausrichtung von Artefakten auf die Benutzer_innen. Ein tieferes Verstéandnis Uber die Auswir-
kungen und den Nutzen dieser Technik wird in Zukunft dabei helfen die Gebrauchstauglichkeit
digitaler Tabletops fir Gruppenarbeiten zu verbessern.
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Title of the paper
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Abstract

Tables are one of the most well-known settings for social gatherings and cooperation. They pro-
vide space for personal activities and exchange of ideas. The spatial proximity allows for direct
communication using speech and gestures as well as direct perception of what is happening at
the table. Multi-touch tables (known as digital tabletops) merge these concepts with computer
science. The key challenges for group work on such tabletops include overcoming distances at
the table, supporting territorial behavior of the users as well as orientation of artifacts. Using
a custom test application, this study investigates the automatic orientation of artifacts towards
users. A deeper understanding of the effects and benefits of this technique will help to improve
the usability of digital tabletops for group work in the future.
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1 Einleitung

Tische bilden nach Pinelle u. a. (2006) einen der verbreitetsten und bekanntesten Rahmen flr
menschliche Zusammenkinfte und eignen sich sehr gut zur gemeinsamen Arbeit. Abh&ngig
von der GréBe des Tisches, steht genligend Platz fiir individuelle und persénliche Tatigkeiten
zur Verflgung, aber auch um die eigenen Arbeiten den anderen Beteiligten zu prasentieren.
Die raumliche Nahe erlaubt die Verwendung von Sprache und Gestik zur direkten Kommuni-
kation mit anderen Personen am Tisch und die aktive und passive Wahrnehmung der Arbeiten
der anwesenden Personen (vgl. Tang (1991); Pinelle u.a. (2006)). Die Bedeutung der Grup-
penarbeit im Allgemeinen, aber auch an Tischen, liegt in der Zusammensetzung der Grup-
penmitglieder. In einer Gruppe lassen sich durch Arbeitsteilung gréBere Aufgaben schneller
erledigen, als in Einzelarbeit. Ebenso kénnen durch das kombinierte Wissen auch komplizier-
tere Aufgaben geldst werden, die fir einzelne Personen evtl. zu schwer gewesen wéren (vgl.
Metzinger (2010); Meyer (2010)).

Multitouch-Tische, im Sinne von Tischen, die sowohl Uber eine Anzeige (Ausgabe) als auch
eine Berlhrungserfassung (Eingabe) verfligen, erlauben die zuvor genannten Konzepte mit
Themen der Informatik zusammenzufiihren. Die Méglichkeiten und Herausforderungen sol-
cher Systeme werden seit mehr als 25 Jahren wissenschaftlich erforscht (vgl. z. B. Krueger
u.a. (1985) und Schiavo u.a. (2011)). In der jingeren Vergangenheit stehen solche Tische,
durch zahlreiche kommerzielle Systeme (wie dem Microsoft Surface'), auch einem breiterem
Publikum zur Verfiigung.

Im Rahmen dieser Masterarbeit werden ausgewahlte Aspekte der Gruppenarbeit an solchen
Multitouch-Tischen (sog. digitale Tabletops) naher untersucht.

1.1 Einordnung und Kontext

Diese Arbeit ist im Forschungsfeld der Human Computer Interaction (HCI) angesiedelt. Die
Kurzdefinition der ACM? SIGCHI® lautet:

"http://www.microsoft.com/surface/ —abgerufen am 25.11.2011

2 Association for Computing Machinery — http://www.acm.org/ — abgerufen am 11.02.2012

3Special Interest Group on Computer-Human Interaction — http://sigchi.org/ — abgerufen am
11.02.2012


http://www.microsoft.com/surface/
http://www.acm.org/
http://sigchi.org/

1 Einleitung 2

»-Human-computer interaction is a discipline concerned with the design, evaluation
and implementation of interactive computing systems for human use and with the
study of major phenomena surrounding them.” (Hewett u. a. (1992))

Dabei ist zu beachten, dass die Begriffe Mensch und Computer-System sehr weit gefasst sind.
Unter Mensch ist keinesfalls zwingend eine nur einzelne Person zu verstehen, sondern viel-
mehr geht es hier um Menschen im Allgemeinen, also auch um Gruppen. Ebenso beschreibt
Computer-System nicht unbedingt den Rechner, der im Bliro unter dem Schreibtisch steht,
sondern meint alle Computer-Systeme bis hin zum Bedienfeld einer Mikrowelle (vgl. Hewett
u.a. (1992)).

Ein Teilgebiet der HCl ist die Computer-Supported Cooperative Work (CSCW), die sich explizit
mit der elektronischen Unterstlitzung von gemeinsamen Gruppenarbeiten beschaftigt. Auch in
diesem Feld findet eine starke Betonung des Menschen statt, da der nicht-technische Prozess
der Gruppenarbeit untersucht und mit geeigneten technischen Lésungen unterstitzt werden
soll. Dadurch ist das Feld der CSCW auch stark durch sozialwissenschaftliche und psycho-
logische Themen gepragt (vgl. Grudin (1994); Wilson (1991)). Von zentraler Bedeutung ist
dabei der Begriff der Awareness®*. Awareness meint das Gewahr- oder Bewusstsein (iber die
Tatigkeiten anderer Gruppenmitglieder in einer Gruppenarbeit, ohne welches eine effiziente
Zusammenarbeit erschwert wird (vgl. Dourish und Bellotti (1992)).

Die Interaktion mit bertihrungsempfindlichen Bildschirmen ist ein Anwendungsgebiet, das viele
Bereiche der HCI betrifft und fiir sich genommen bereits zahlreiche Herausforderungen bietet.
Hierzu zahlt z. B. die Erkennung, Klassifikation und Verarbeitung von Eingabegesten sowie die
Evaluation entsprechender Ansatze (vgl. GeiB3ler (1998); Wu und Balakrishnan (2003); Liu u. a.
(2006)). Zusatzliche Herausforderungen stellen sich, beim Einsatz von digitalen Tabletops und
insbesondere bei der gleichzeitigen Verwendung durch mehrere Personen. Zu diesen Heraus-
forderungen z&hlen u. a. Erreichbarkeit und Ausrichtung von Inhalten auf dem Tabletop sowie
das Territorialverhalten der Teilnehmer_innen (vgl. Rekimoto und Saitoh (1999); Kruger u. a.
(2003); Scott u.a. (2004)). Eine detailliertere Betrachtung dieser Herausforderungen und von
Lésungsvorschlagen aus der Literatur folgt in Kapitel 2.

1.2 Zielsetzung und Methodik

Durch den unterschiedlichen Blickwinkel der Personen an einem Tisch, spielt die Ausrichtung
bzw. Orientierung der Objekte auf dem Tisch eine zentrale Rolle. Fir digitale Tabletops sind
zahlreiche automatische, manuelle und kombinierte (halbautomatische) Methoden zur Aus-
richtung von digitalen Artefakten bekannt (vgl. Rekimoto und Saitoh (1999); Liu u.a. (2006);
Dragicevic und Shi (2009)). Viele der manuellen Ansétze, bei denen die Benutzer_innen den

4engl. Gewahrsein, Bewusstsein
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Ausrichtungswinkel explizit festlegen kénnen, wurden bereits gegeneinander verglichen und
bewertet. Wahrend die Nachteile automatischer Ausrichtung durch das Tabletop-System be-
kannt sind (vgl. Pinelle u.a. (2006); Dragicevic und Shi (2009)), wurden die Vorteile bislang
wenig untersucht.

Dragicevic und Shi (2009) fihren eine Arbeitserleichterung als einen der Vorteile automatischer
Ausrichtung an. Eine richtige Ausrichtung unterstutzt das Verstandnis und die Lesbarkeit von
Inhalten (vgl. Wigdor und Balakrishnan (2005)). Ebenso zeigen Untersuchungen von Gruppen-
arbeiten an Tischen, dass Personen diese Inhalte haufig auf den eigenen Blickwinkel ausrich-
ten, wenn sie mit ihnen arbeiten (vgl. Kruger u.a. (2003)). An einem digitalen Tabletop kénnte
diese Ausrichtung auf Personen automatisch erfolgen und somit diese Personen bei der Arbeit
unterstitzen. Bislang ist jedoch unklar, ob und in welchem Umfang eine solche Unterstltzung
tatsachlich eine Erleichterung darstellt, die die negativen Aspekte aufwiegt.

Um den Nutzen automatischer Ausrichtung untersuchen und bewerten zu kdénnen wird eine
entsprechende Tabletop-Anwendung erstellt und in Laborexperimenten erprobt. Dabei kom-
men mit Fragebdgen, Gruppendiskussionen, Beobachtungen und automatischen Protokollen
sowohl qualitative als auch quantitative Untersuchungsmethoden zum Einsatz (vgl. Diekmann
(2010)). Die Auswertung dieser Daten zeigt eine messbare Arbeitserleichterung durch die Ver-
wendung der automatischen Ausrichtung auf.

1.3 Gliederung dieser Arbeit

Kapitel 2 gibt eine kurze Einfihrung in die sozialwissenschaftlichen Aspekte der Gruppenarbeit
und flhrt in das Gebiet der CSCW ein. AnschlieBend werden detailliert relevante Arbeiten
zur Gruppenarbeit an digitalen Tabletops vorgestellt, um die Herausforderungen und mégliche
Lésungsansétze zu beleuchten.

Aus den zuvor beschriebenen Arbeiten werden in Kapitel 3 die zentralen Fragestellungen und
Ziele herausgearbeitet, die im Rahmen der vorliegenden Arbeit untersucht werden. Anschlie-
Bend werden die Anforderungen an eine geeignete Testanwendung sowie die Untersuchungs-
strategie und -methodik beschrieben.

Kapitel 4 berichtet Gber den Verlauf der durchgefiihrten Experimente. Die erhobenen Daten
werden systematisch ausgewertet und die Ergebnisse interpretiert und diskutiert, um eine Ant-
wort auf die Ausgangsfragestellungen zu geben.

Eine Zusammenfassung und ein Ausblick auf weitere Fragestellungen in Kapitel 5 bilden den
Schluss dieser Arbeit.



2 Kollaboration an digitalen Tabletops

In diesem Kapitel werden, im Rahmen eines Exkurses, zundchst sozialwissenschaftliche The-
men, wie Gruppe und das menschliche Territorialverhalten, beleuchtet (Abschnitt 2.1). An-
schlieBend wird Uber eine Einflhrung in das Gebiet der Computer-Supported Cooperative
Work (CSCW, Abschnitt 2.2) der Fokus auf die Gruppenarbeit an digitalen Tabletops gerichtet
(Abschnitt 2.3). Um diese Gruppenarbeiten optimal durch geeignete Software zu unterstit-
zen, werden die Ergebnisse verschiedener Beobachtungsstudien zusammengetragen, in de-
nen wiederkehrende Verhaltensmuster identifiziert und daraus Empfehlungen abgeleitet wur-
den (Abschnitt 2.3.2). Flr die elektronische Unterstitzung dieser Verhaltensmuster, insbeson-
dere dem Territorialverhalten von Personen und der Orientierung von Artefakten, wird eine
Auswahl von Techniken aus der Literatur vorgestellt und bewertet (Abschnitt 2.3.3).

2.1 Exkurs: Gruppe, Gruppenarbeit und Territorialverhalten

Schon die Definition des Wortes Gruppe aus dem Wérterbuch zeigt auf, wie vielseitig die Kon-
zepte hinter diesem Wort sein kénnen. Die Definition im DUDEN (2011) umfasst sowohl klei-
nere und zufallige Ansammlungen von Personen als auch Personen, die sich aufgrund von
Gleichartigkeiten, gemeinsamer Neigungen oder Intentionen zusammengeschlossen haben.
Im Folgenden werden die Begriffe Gruppe und Gruppenarbeit anhand weiterfihrender Litera-
tur und im Kontext der vorliegenden Arbeit enger umrissen.

2.1.1 Definition Gruppe

Auch innerhalb der Sozialwissenschaften lasst sich dem Wort Gruppe keine eindeutige Definiti-
on zuweisen, so dass beispielsweise umstritten ist, ob bereits zwei oder erst drei Personen eine
Gruppe bilden (vgl. Metzinger (2010)). Metzinger definiert eine Gruppe anhand verschiedener
Merkmale:

1. Zusammengehdérigkeitsgefuhl

Die Bildung eines ,Wir-Bewusstseins” hangt sowohl davon ab, wie oft sich die Gruppe
trifft, als auch, ob sie aus freien Stlicken oder aufgrund &uBerer Rahmenbedingungen
zusammenkommt.
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2. Dauerhaftigkeit

Eine Gruppe zeichnet sich durch ein andauerndes oder wiederholtes Bestehen aus und
unterscheidet sich so von zufalligen Menschenansammlungen.

3. Interaktion und Kommunikation

Die Mitglieder tauschen Informationen aus und agieren miteinander bzw. reagieren auf
das Handeln der anderen.

4. Gruppenziele

Individuelle und gemeinsame Ziele beeinflussen den Zusammenhalt in der Gruppe. Kein
(oder ein sehr schwer) erreichbares, gemeinsames Ziel oder stark divergierende, indivi-
duelle Ziele kénnen die Gruppenarbeit negativ beeinflussen.

5. Normen und Werte

Grundregeln, die sich meist von alleine innerhalb der Gruppe entwickeln und von allen
Mitgliedern befolgt werden.

6. Rollen

Die Mitglieder nehmen innerhalb der Gruppe bestimmte Rollen ein, so dass sich meist
auch eine bestimmte Arbeitsteilung ergibt.

In Definitionen aus der Sozialp&ddagogik oder der Psychologie finden sich sowohl Schnittpunkte
zur Definition von Metzinger als auch erganzende Aspekte.

So ist es auch nach Meyer (2010) Ublich, dass Gruppenmitglieder bestimmte Rollen einneh-
men, gleichzeitig wird jedoch betont, dass der Vorgang der Rollenverteilung transparent ge-
staltet werden muss und dieser Vorgang ggf. verédndert werden kann. Noch deutlicher wird
Hartmut Raguse in Schitz u. a. (1987) mit der Forderung, eine Rolle muss auf Kompetenz und
Akzeptanz der Gruppe beruhen und nicht auf realen Machtverhaltnissen.

Wahrend sich bei Metzinger (2010) Normen und Werte innerhalb der Gruppe selbststandig
ergeben bzw. entwickeln, fordert Meyer (2010) das Entstehen dieser Normen und Werte aus-
drtcklich ein, da nur so innerhalb der Gruppe engere Beziehungen entstehen kdnnen, als
auBerhalb. Obgleich dieser Prozess also selbststandig abzulaufen scheint, darf er auf keinen
Fall unterschatzt werden. Laut Meyer (2010) und Raguse (in Schitz u.a. (1987)) férdern ge-
meinsame Normen die Bereitschaft zur AuBerung abweichender Meinungen und die Akzep-
tanz dieser. Ohne Normen und Werte leidet das Zusammengehdrigkeitsgefihl und somit die
Ausdrucksstarke der Gruppe.

Nicht immer ist der objektive Sachbestand, sondern die subjektive Wahrnehmung, entschei-
dend. Als Erganzung zu oben stehenden Merkmalen ist nach Meyer das Handeln der Indivi-
duen innerhalb der Gruppe ,geflihlsbezogen” und ein Austausch Uber diese Geflihle teilweise
zwingend erforderlich. So ist ,[...] die Sensibilitat fir die Selbst- und Fremdwahrnehmung [...]”
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unabdingbar fir eine funktionierende Gruppe (vgl. Meyer (2010)). Auch Eleonore Olszowi in
Schitz u. a. (1987) beschreibt die Mitglieder ,[...] als Einheit aus Wahrnehmung, Gefiihlen und
Denken [...]". Diese drei Aspekte stehen in unmittelbarer Wechselwirkung und beeinflussen
das Individuum sowie seine Umgebung, also die Gruppe im Ganzen.

2.1.2 Klassifikation von Gruppen

Gruppen — im zuvor definierten Sinne — kénnen anhand verschiedener Aspekte noch weiter
klassifiziert werden. Im Folgenden wird eine Auswahl dieser Klassifikationen nach Metzinger
(2010), Meyer (2010) und Cooley (1909) vorgestellt.

Kleingruppe vs. GroBgruppe

Je nach Auslegung der verschiedenen Sozialwissenschaften besteht eine Kleingruppe aus
einer Uberschaubaren Anzahl von Personen (bis ca. 10 Mitglieder), wahrend eine Grof3gruppe
aus 20 oder mehr Personen besteht. Bei einer Gruppenarbeit um einen Tisch handelt es sich
folglich typischerweise um eine Kleingruppe.

Priméargruppe vs. Sekundargruppe

Die Beziehungen der Mitglieder einer Primargruppe sind persénlich und stark emotional ge-
pragt, wodurch eine Art Verschmelzung der Individuen zu einem Ganzen stattfindet und sich
gemeinsame Normen und Werte entwickeln. Ein Beispiel fur eine Primargruppe ist die Familie.

Sekundargruppen hingegen sind solche, in denen ein Mensch erst spater Mitglied wird, wie
z.B. eine Schulklasse oder eine Pfadfindergruppe. Diese durchaus gréBeren Gruppen sind
starker zweckgebunden, zielorientiert, organisiert und von eher unpersénlichen und weniger
emotionalen Beziehungen geprégt.

Formelle Gruppe vs. Informelle Gruppe

Formelle Gruppen zeichnen sich durch eine definierte und zweckgebundene Organisations-
struktur mit klaren Mitgliedschaftsverhaltnissen aus und verfligen Uber explizit vorgeschriebene
Werte und Normen. Ein Beispiel hierfir ist z. B. eine Schulklasse.

Informelle Gruppen hingegen entstehen durch das soziale Handeln der Mitglieder und ohne
externe Einflussnahme. Ihre Ziele und Organisationsstruktur werden (teils spontan) von der
Gruppe selbst bestimmt.
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2.1.3 Gruppendynamik

Die in Abschnitt 2.1.1 beschriebenen Eigenschaften, wie Rollen, Werte und Normen einer
Gruppe, entstehen nach Meyer (2010) typischerweise erst im Laufe der Zeit. Die Rollen der
Mitglieder untereinander und ihre Beziehungen zueinander sind zu Beginn z. B. durch die Rah-
menbedingungen bzw. ihre Umwelt bestimmt. Uber die verschiedenen Phasen der Gruppen-
dynamik verschwimmen diese Rollen und Beziehungen zunéchst, um spéter auf einem neuen
Stand und in einer neuen Form wieder gefestigt zu werden.

Der Prozess der Neufindung der Rollen, Werte und Normen der Mitglieder einer Gruppe erfor-
dert jedoch viel Zeit, damit die Gruppenmitglieder ein Zusammengehdérigkeitsgeflhl entwickeln
und sich auf einander einstellen kénnen. Ohne diesen Prozess lassen sich Gruppenarbeiten in
Kleingruppen nur schwerlich effizient und zielfihrend gestalten (vgl. Meyer (2010)).

Ein wichtiger Aspekt der Gruppendynamik ist, das eigene Verhalten durch die Rickmeldun-
gen der anderen Mitglieder zu evaluieren. Die Diskrepanz zwischen der Selbst- und Fremd-
wahrnehmung soll reduziert und dadurch letztlich die Wahrnehmung der sozialen Folgen des
eigenen Handelns erkannt werden (vgl. Klaus-Volker Schiitz in Schiitz u. a. (1987)).

2.1.4 Gruppenarbeit und Kollaboration

Die Kombination der Leistungsféahigkeit der Individuen stellt einen wichtigen Aspekt der Grup-
penarbeit dar. In einer Gruppe kénnen umfangreiche Aufgaben — durch eine geeignete Arbeits-
teilung — schneller und schwierige Aufgaben — durch die gegenseitige Erganzung der Mitglieder
— besser bearbeiten werden (vgl. Metzinger (2010); Meyer (2010)).

Die tatsachliche Leistungsfahigkeit einer Gruppe hangt jedoch stark von den Ablaufen inner-
halb der Gruppe ab. Zum einen muss von den Mitgliedern eine Bereitschaft ausgehen, kon-
struktives Feedback zum Verhalten auf- und anzunehmen sowie es auch geben zu kdénnen.
Hierbei kdnnen beispielsweise Rollenzuteilungen, die sich aus auBBeren Machthierarchien er-
geben, oder persénliche Differenzen als hinderlich herausstellen. Zum anderen missen eben
diese Beziehungsprobleme oder auch andere persénliche Probleme eines Einzelnen mdgli-
cherweise in den Vordergrund gertickt und zuerst bewaltigt werden (vgl. Metzinger (2010);
Meyer (2010)). Die Zusammenarbeit unterschiedlich erfahrener Personen kann dabei helfen
den Horizont der Gruppe zu erweitern und Hierarchien abzubauen (vgl. Josef Mayer-Scheu in
Schiitz u. a. (1987)).

Im Rahmen dieser Arbeit wird das Wort Kollaboration im Sinne des englischen Wortes collab-
oration, also fir Zusammenarbeit oder Mitarbeit in Gruppenarbeiten genutzt. Diese explizite
Einschréankung soll Verwechslungen vorbeugen, da das deutsche Wort historisch mit einer ne-
gativen Bedeutung verbunden ist, wie ein Blick ins Wérterbuch erkennen Iasst:
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».gegen die Interessen des eigenen Landes gerichtete Zusammenarbeit mit dem
Kriegsgegner, mit der Besatzungsmacht” (DUDEN (2011))

2.1.5 Territorialverhalten des Menschen

Uber das Territorialverhalten des Menschen und die damit einhergehenden sozialen Distan-
zen gibt es in den Sozialwissenschaften verschiedene Definitionen. Alle folgenden Definitio-
nen zum Territorialverhalten, die in diesem Unterabschnitt wiedergegeben werden, basieren
vollstandig auf dem Buch The Hidden Dimension von Hall (1990). Sie sollen der kurzen Erlau-
terung dieser Mechanismen dienen, ohne den Anspruch der Vollstandigkeit zu erheben. Diese
Mechanismen werden hier vorgestellt, da das Verhalten von Personen bei Gruppenarbeiten
an Tischen gewisse Parallelen zum allgemeinen Territorialverhalten aufweist (vgl. Scott und
Carpendale (2006)).

In der Natur kann beobachtet werden, dass Tiere ein bestimmtes Territorialverhalten zeigen.
Es ist definiert durch einen rdumlichen Bereich (ein Territorium), auf den dieses Tier einen
bestimmten Anspruch erhebt und den es auch gegen Artgenossen verteidigt. Wichtige Funk-
tionen dieser Territorien sind beispielsweise die Selbstregulierung der Bevdlkerungsdichte ei-
ner Spezies oder der Schutz vor Raubtieren. Zwischen Tieren verschiedener Spezies wird
zwischen der Fluchtdistanz und kritischen Distanz unterschieden, wahrend es bei Mitgliedern
derselben Spezies persénliche und soziale Distanzen sind. Die Fluchtdistanz ist die Entfer-
nung, auf die sich eine andere Spezies oder ein Mensch nahern dirfen, bevor das Tier flieht.
Bei weiterer Annaherung, bis auf die kritische Distanz, schlagt das Verhalten vieler Tiere von
Flucht auf Angriff um. Die persénliche Distanz beschreibt den Abstand, den Tiere derselben
Spezies zueinander einhalten, wenn sie einander nicht sehr vertraut oder verbunden sind. Bei
Tieren, die in sozialen Gefugen leben, stellt die soziale Distanz eine Grenze dar, auf3erhalb
derer sie den Kontakt zu ihrer Gruppe verlieren.

Beim Menschen zeigt sich ein vergleichbares Verhalten in Bezug auf Bereiche und Distanzen,
wobei die Fluchtdistanz und die kritische Distanz in unserer Gesellschaft praktisch nicht mehr
vorhanden sind. Die Wahrnehmung von Territorien und Distanzen ist zum einen an die Sinne
des Menschen gebunden und zum anderen sehr dynamisch und stark kontextabhéangig. Hall
unterscheidet die vier Distanzen intim, persénlich, sozial und &ffentlich. Diesen Distanzen wer-
den auch konkrete Abstande zugeordnet, auf die hier nicht ndher eingegangen werden soll, da
diese Abstande kulturabhangig und nicht universell sind.

Innerhalb der intimen Distanz kommt es sehr leicht zu Kérperkontakten und andere Personen
werden sehr deutlich und mit allen Sinnen wahrgenommen. Auf diese Distanz diirfen sich in
der Regel nur sehr vertraute Personen ndhern, andernfalls kann es zu Ausweich- oder Ab-
wehrreaktionen kommen. Insbesondere in engen, éffentlichen Raumen, wie Aufzliigen, Bussen
oder Bahnen ist es oft unvermeidlich, dass der intime Bereich auf unerwiinschte Art und Weise
betreten wird, ohne dass es zwangslaufig zu aggressivem Verhalten kommt. In solchen Fallen



2 Kollaboration an digitalen Tabletops 9

tendieren Menschen dazu zurlickzuweichen oder, wenn dies nicht mdglich ist, angespannt zu
verharren. Innerhalb der personlichen Distanz kénnen Berlhrungen immer noch leicht stattfin-
den und es kann in maBiger Lautstédrke kommuniziert werden. Sie reicht bis auf die Entfernung,
auf die sich beide Personen noch mit gestreckten Armen beriihren kénnen. Auf dieser Distanz
kdnnen persdnliche Themen diskutiert werden.

Personen, mit denen unpersdnliche Gesprache gefiihrt werden, bleiben auBerhalb der persén-
lichen Distanz, namlich auf der sozialen Distanz. Diese Distanz manifestiert sich z. B. im Ge-
schaftsleben durch einen Schreibtisch zwischen Sachbearbeiter_innen und ihrer Kundschaft.
Eine noch gréBere Entfernung, im Sinne der &ffentlichen Distanz, kann auch den formalen
Charakter einer Begegnung hervorheben, wie es beispielsweise bei einer 6ffentlichen Rede
der Fall ist.

Wie zu sehen ist, bevorzugen es Menschen kontextabhangig bestimmte Abstande zu anderen
Personen aufrecht zu erhalten. Je kleiner diese Bereiche sind, also je ndher andere Personen
kommen, desto mehr dringen sie in den eigenen persénlichen oder intimen Raum ein. Je nach
Situation kann ein solches Eindringen unerwiinscht sein und trotzdem geduldet werden.

2.2 CSCW - Computer-Supported Cooperative Work

Die Unterstiitzung von Gruppen und der Zusammenarbeit ist bereits seit Mitte der 1960er Jahre
ein Anwendungsbereich der Informatik. Ein Beispiel sind Flugbuchungssysteme in GrofBrech-
neranlagen, bei denen die Endanwender_innen jedoch nicht direkt zusammenarbeiten. Durch
die Einfihrung von Minirechnern in den 1970er Jahren verschoben sich diese Forschungsinter-
essen starker in Richtung interaktiver Zusammenarbeit kleiner Gruppen. Im Forschungsbereich
,office automation”, wurde beispielsweise erprobt, typische Einzelplatzanwendungen (wie Text-
verarbeitungsprogramme), um Unterstitzung von Gruppen zu erweitern. Dieses Forschungs-
feld verlor jedoch, aufgrund der fast ausschlieBBlichen Konzentration auf die technischen Aspek-
te der computergestitzten Gruppenarbeit, an Bedeutung. In Folge dieser Entwicklung wur-
de der Begriff ,computer-supported cooperative work” (CSCW) im Rahmen eines Workshops
1984 entwickelt, dem auch Personen aus Feldern jenseits der Informatik (z. B. der Psychologie,
Soziologie oder Anthropologie) beiwohnten. Daraus ist seit 1986 die regelmaBig stattfindende,
internationale CSCW-Konferenz entstanden, um die verschiedenen Wissenschaftsdisziplinen
zusammenzubringen (vgl. Grudin (1994); Wilson (1991)).

2.2.1 Begriffsklarung CSCW und Awareness

Um Arbeit in Gruppen effektiv zu unterstitzen, muss sich CSCW mit dem nicht-technischen
Prozess der Gruppenarbeit unter Menschen, aber auch mit dafiir geeigneten Technologien
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auseinandersetzen (vgl. Wilson (1991)). Nach Wilson lassen sich die zwischenmenschlichen,
nicht-technischen Aspekte der Gruppenarbeit in vier Kategorien aufteilen:

* Individuelle menschliche Eigenschaften, wie Gesprachsmuster.
» Organisatorische Aspekte, wie Struktur und Kultur von Organisationen.

» Design-Fragen der Gruppenarbeit, wie die Einbindung der Benutzer_innen in die Grup-
penarbeit oder Usability-Tests.

» Aspekte der Gruppendynamik, wie die Entscheidungsfindung oder den Prozess der Zu-
sammenarbeit.

Auch die technischen Herausforderungen unterteilt Wilson in vier Kategorien:

* Kommunikationsmechanismen, die es raumlich getrennten Personen erlauben, sich zu
sehen, zu horen oder Nachrichten auszutauschen.

» Geteilte Arbeitsbereiche, die es Personen erlauben denselben Arbeitsbereich zu be-
trachten und auf diesem zu arbeiten.

» Geteilte Daten, um es Personen zu erlauben, einen geteilten Informationsbestand zu
betrachten und diesen zu bearbeiten.

» Méglichkeiten zur Unterstltzung von Gruppenaktivitdten, um den Arbeitsprozess durch
zusatzliche Informationen anzureichern.

Die Berlicksichtigung sozialer Aspekte von Gruppenarbeit, bei der Erstellung technischer L6-
sungen, fihrt jedoch nach Ackerman (2000) zu einem Bruch (dem sog. ,,social-technical gap”).
Vorangegangene Forschung aus dem CSCW-Bereich hat eine Reihe von Verhaltens- und Kom-
munikationsmustern bei Gruppentétigkeiten identifiziert, die Arbeitsaktivitdten jedoch als hoch-
gradig flexibel, vielschichtig und kontextabhangig darstellen. Der Bruch entsteht aus dem Wis-
sen, welche sozialen Anforderungen erflllt werden missen und welche von technischen L6-
sungen mit vertretbarem Aufwand tatsachlich unterstitzt werden kénnen. Dieser Bruch kann
jedoch auch als der zentrale Bezugspunkt fir CSCW-Forschung erkannt werden. Da dieser
Bruch wahrscheinlich durch rigide, technische L6sungen kaum zu Uberwinden ist, sollten eher
systematisch Teilldésungen abwechselnd entwickelt und evaluiert werden, um diesen Bruch so
gut es geht zu umgehen (vgl. Ackerman (2000)).

Die technischen Lésungen missen sich jedoch nicht nur am sozialen Verhalten der Benut-
zer_innen orientieren. Zum einen missen die Benutzungsschnittstellen auch typische Usabi-
lity-Anforderungen, wie intuitive Bedienbarkeit und ansprechende Gestaltung, erflllen, um die
Arbeit fir Benutzer_innen angenehmer zu gestalten. Es kann aber zum anderen fir die Benut-
zer_innen auch nétig sein, den richtigen Umgang mit diesen Schnittstellen zu erlernen, um die
Zusammenarbeit mdglichst effizient zu gestalten (vgl. Palmer und Fields (1994)).
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Abbildung 2.1: CSCW-Forschungsansatz (nach Tang (1991))

Idealerweise sind Entwicklungen im CSCW-Bereich zyklisch (siehe Abbildung 2.1). Der kol-
laborative Prozess, der unterstiitzt werden soll, muss zunachst beobachtet bzw. untersucht
werden. Aus dem Verstandnis der beobachteten Muster kénnen Theorien fir geeignete Un-
terstitzungsmethoden formuliert, umgesetzt und evaluiert werden. AnschlieBend beginnt der
Zyklus von Neuem, d. h. die Gruppenarbeit wird — unter Verwendung der entwickelten Unter-
stltzung — auf ein Neues beobachtet (vgl. Tang (1991)).

Ein weiterer kritischer Aspekt von CSCW ist die sog. Awareness, das Gewahrsein Uber die
Aktivitaten der anderen Benutzer_innen in einem CSCW-Umfeld. Die technische Lésung muss
also so gestaltet sein, dass es einer jeden Person méglich ist, alle Aktionen und Anderungen
der anderen Personen zu verfolgen, damit sie sich einen Uberblick liber die Gesamtsituation
verschaffen kann. Hierflr bieten sich beispielsweise passive Mechanismen eher an, als aktive,
die eine beiderseitige Interaktion bendtigen, um die entsprechenden Informationen zu trans-
portieren (vgl. Dourish und Bellotti (1992)).

2.2.2 Klassifikation von CSCW-Systemen

Ein verbreiteter Systematisierungsansatz flir CSCW-Systeme ist die sog. Raum-Zeit-Matrix
von Johansen (1988) (siehe Abbildung 2.2). Anhand zweier Dimensionen — der geografischen
und temporalen Verteilung — lassen sich CSCW-Applikationen klassifizieren, wobei nicht jede
Anwendung zwingend nur einer Klasse zugeordnet sein muss (vgl. Back und Seufert (2000)).

Daneben existieren jedoch andere Ansatze, beispielsweise die verfeinerte 3x3-Matrix nach
Grudin (1994), die weiterhin unterscheidet, ob der Grad der Verteilung (nach Raum oder Zeit)
vorhersagbar ist.

Ein weiterer Ansatz besteht darin, die Reichweite und den Grad der Integration mit den jeweils
drei Schritten — teamintern, firmenintern, firmendiibergreifend — zu bestimmen. Ein Teamka-
lender weist dabei eine eher kleine Verbreitung auf und integriert die Mitglieder eines Teams,
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Abbildung 2.2: Raum-Zeit-Matrix (aus Back und Seufert (2000) nach Johansen (1988))

wahrend Intranet- und Internet-Portale eine entsprechend gréBere Verbreitung und einen hé-
heren Grad der Integration erméglichen (vgl. Back und Seufert (2000)).

2.3 Gruppenarbeit an digitalen Tabletops

Dieser Abschnitt klart zunéchst, was im Rahmen dieser Arbeit unter digitalen Tabletops zu
verstehen ist. Darauf folgt eine Auseinandersetzung mit den Verhaltensmustern von Gruppen
bei der Arbeit an gewdéhnlichen Tischen. Es werden funf verschiedene Beobachtungsstudien
vorgestellt und deren Erkenntnisse und Empfehlungen zusammengetragen und kategorisiert.
AbschlieBend werden Arbeiten, die sich diesen Erkenntnissen annehmen und Techniken fiir
digitale Tabletops vorschlagen, in diese Kategorien eingeordnet, vorgestellt und bewertet.

2.3.1 Begriffsklarung digitale Tabletops

Im Rahmen dieser Arbeit beschreiben digitale Tabletops solche Tische bzw. horizontale Ober-
flachen, die um digitale Ein- und Ausgabe-Mechanismen angereichert sind.

Ein frihes Beispiel hierfir ist VIDEODESK von Krueger u. a. (1985). VIDEODESK besteht aus
einem Lichttisch, einer Kamera, die von oberhalb die Tischoberflache aufnimmt, und einem
Monitor auf der gegentiberliegenden Tischseite. Der schematische Aufbau der Anlage ist in
Abbildung 2.3a dargestellt. Mit Hilfe der Kamera werden die Bewegungen der Hande und Fin-
ger verfolgt und auf dem angebundenen Monitor dargestellt. Die Benutzer_innen kénnen dann
durch geeignete Gesten die Inhalte des Monitors manipulieren. Zum Beispiel kénnten mit den
beiden Daumen und Zeigefingern die Kontrollpunkte einer Spline-Kurve manipuliert werden
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(a) Aufbau VIDEODESK (b) Geste mit vier Fingern

Abbildung 2.3: Schematische Darstellungen des VIDEODESK-Systems (aus Krueger (1993))
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Abbildung 2.4: Schematische Darstellungen des DigitalDesk-Systems (aus Wellner (1991))

(siehe Abbildung 2.3b). Laut Krueger ermdglicht VIDEODESK solche Kurven einfacher und in-
tuitiver zu manipulieren, als in klassischen Computer-Maus-Schnittstellen, bei denen zu jedem
Zeitpunkt nur ein Kontrollpunkt verandert wird.

Einer der ersten digitalen Tabletops, der Ein- und Ausgabe auf derselben Flache Uberlagert,
ist der von Wellner (1991) vorgestellte DigitalDesk. Der Aufbau des DigitalDesk ahnelt dem
des VIDEODESK. Auch hier verfolgt eine Kamera oberhalb des Tisches die Bewegungen der
Finger. DigitalDesk unterscheidet sich jedoch darin, dass anstatt eines Leuchttisches, ein ge-
wdhnlicher Schreibtisch verwendet wird. AuBerdem entfallt der Monitor auf der gegentiber lie-
genden Seite und wird durch einen, oberhalb des Tisches angebrachten, Projektor ersetzt, der
eine virtuelle Arbeitsflache direkt auf die reale Arbeitsflache des Tisches projiziert (siehe Abbil-
dung 2.4a). Als Beispielanwendung wurde ein virtueller Taschenrechner implementiert, dessen
projizierten Tasten direkt mit den Fingern bedient werden konnten (siehe Abbildung 2.4b).

Neben der optischen Verfolgung der Hande bzw. der Finger von oben, haben sich verschiede-
ne andere Techniken zur Erfassung von Berihrungen (Touch-Eingaben) entwickelt (vgl. Rahimi
und Vogt (2008)). Insbesondere im Bereich der Multitouch-fahigen Tabletops, die gleichzeitig
grof3 genug sind, damit mehrere Mitglieder einer Gruppe parallel daran arbeiten kénnen, wird
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Abbildung 2.5: Schematische Darstellung der FTIR- und RDI-Techniken (aus Krzywinski u. a.
(2009))

in vielen Veréffentlichungen auf DiamondTouch (vgl. Dietz und Leigh (2001)) zuriickgegriffen.
Weitere Ansatze, wie Frustrated Total Internal Reflection (kurz FTIR, vgl. Han (2005), Abbil-
dung 2.5a) oder Rear Diffused lllumination (kurz RDI, vgl. Kaltenbrunner und Bencina (2007),
Abbildung 2.5b), erlauben Tabletop-Konfigurationen, die mit LCD-Display oder Riickprojekti-
on arbeiten. Aber auch kommerzielle Tabletop-Angebote, wie von Microsoft2, Evoluce® oder
der DreaMTouch* von Elektrosil®, ermdglichen es Forschung und Wirtschaft heute leicht an
robuste, mehrpersonenfahige Hardware zu gelangen.

Weiterhin untersucht wurden u. a. Konfigurationen, deren Anordnung Zeichentischen dhneln
(vgl. Ashdown und Robinson (2003); Wigdor u. a. (2007)) oder die Nutzung verschiedener Ein-
gabetechniken neben direkten Berithrungen, wie z.B. durch Tagibles® (vgl. Ullmer und Ishii
(1997); Kaltenbrunner und Bencina (2007)), Eingabestifte (Stylus oder Touchpen, vgl. Shen
u.a. (2002); Streitz u. a. (2002)) oder Computer-Mause (vgl. Kruger und Carpendale (2002)).

Im Rahmen der vorliegenden Arbeit, sind im Folgenden nur Tabletops von Interesse, an denen
Gruppenarbeit stattfinden kann, d. h. mehrere Benutzer_innen kdnnen explizit gleichzeitig ar-
beiten. Die eigentliche Technologie, mit der der digitale Tabletop implementiert ist, soll dabei in
den Hintergrund treten.

"Laut ACM Digital Library Gber 280 mal zitiert durch andere Verdéffentlichungen (Stand 25.11.2011) — http:
//dl.acm.org/citation.cfm?id=502389%&preflayout=flatfcitedby

?http://www.microsoft.com/surface/ —abgerufen am 25.11.2011

Shttp://www.evoluce.com/ —abgerufen am 25.11.2011

“http://www.dreamtouchblog.com/ — abgerufen am 25.11.2011

Shttp://www.elektrosil.com/produkte/touchprodukte/dreamtouch/ — abgerufen am
25.11.2011

6Tangible (engl. greifbar) User Interfaces erlauben die Interaktion mit Hilfe von greifbaren Objekten der realen
Welt. In Tabletop-Systemen typischerweise durch Barcodes (Tags) oder Muster markierte Objekte.


http://dl.acm.org/citation.cfm?id=502389&preflayout=flat#citedby
http://dl.acm.org/citation.cfm?id=502389&preflayout=flat#citedby
http://www.microsoft.com/surface/
http://www.evoluce.com/
http://www.dreamtouchblog.com/
http://www.elektrosil.com/produkte/touchprodukte/dreamtouch/
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2.3.2 Untersuchungen zur Gruppenarbeit an Tischen

Gruppenarbeiten, insbesondere an Tischen, sind eine verbreitete Erscheinung, die z.B. in
Schulen zum gemeinschaftlichen Lernen, aber auch in Konferenzrdumen im Geschéftsleben
h&ufig vorkommen. Tische eignen sich besonders gut fir die Zusammenarbeit, da die Teil-
nehmer_innen standigen Augenkontakt halten kénnen und Tische gentugend Platz bieten, um
gleichzeitig individuelle Einzel- und gemeinschaftliche Gruppenarbeiten zu erlauben. Die rdum-
liche Nahe der Teilnehmer_innen zu einander erhéht die Awareness Uber die Tatigkeiten der
anderen Teilnehmer_innen und den Fortschritt der Gruppe im Ganzen (vgl. Tang (1991); Pinel-
le u.a. (2006); AlAgha u. a. (2010)).

Im Gegensatz zu vertikalen Flachen, wie z. B. Whiteboards, hat jedoch jede Person eine ei-
gene Perspektive auf das Geschehen am Tisch und Teile des Tisches kénnen aufB3erhalb der
physischen Reichweite einzelner Teilnehmer_innen sein. An digitalen Tabletops kénnen diese
Probleme noch durch ungeeignete Software-Lésungen verstarkt werden. So kann der Eindruck
entstehen, die Gruppenarbeit an digitalen Tabletops sei weniger komfortabel, als an gewdhnli-
chen Tischen (vgl. Pinelle u. a. (2006)).

Im Folgenden sollen anhand wissenschaftlicher Studien aus dem Bereich der Informatik die
Verhaltensmuster bei Gruppenarbeiten an Tischen analysiert werden, um wiederkehrende Mus-
ter und Probleme zu identifizieren und geeignete Ldsungen zu diskutieren.

2.3.2.1 Ausgangssituation und Untersuchungsmethodik

Untersuchung 1: Bly (1988)

Sara Bly (1988) hat in einer Vorabuntersuchung eine Design-Sitzung zweier Personen (ei-
ne davon Bly selbst) beobachtet. Ziel der Untersuchung war es, herauszufinden welche Fak-
toren eine, auf verschiedene Orte verteilte, Gruppenarbeit erschweren und wie diese durch
Computer-Systeme unterstitzt werden kann. Die durchzufiihrenden Aufgaben drehten sich je-
weils um die Erweiterung der Benutzungsschnittstelle einer Anwendung, die beiden Personen
bekannt war. Die Design-Aufgaben wurden in drei verschiedenen Konfigurationen ausgeflhrt:

* Am selben Ort: Die Teilnehmer_innen haben an einem Tisch und mit einer Zeichenun-
terlage gearbeitet.

» An verschiedenen Orten:

— Die Teilnehmer_innen haben sich Uber eine Audio- / Video-Verbindung beobachten
kénnen, arbeiteten jedoch an getrennten Zeichenunterlagen. Sowohl die Zeichen-
flache als auch der Teilnehmer_innen selber wurden von je einer Kamera erfasst
(siehe Abbildung 2.6).
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Abbildung 2.6: Aufbau einer verteilten Design-Sitzung (aus Bly (1988))

— Die Teilnehmer_innen haben sich lediglich Uber eine Telefonverbindung austau-
schen kdénnen, arbeiteten jedoch an getrennten Zeichenunterlagen.

Zur Auswertung wurden die beiden Teilnehmer_innen der Untersuchung befragt und ihre Be-
obachtungen erfasst. Dartiber hinaus wurden die Aktionen der Teilnehmer_innen in die Kate-
gorien Schreiben, Zeichnen und Gestikulieren unterteilt und protokolliert.

Untersuchung 2: Tang (1991)

John Tang (1991) zeichnete die Gruppenarbeit von acht Gruppen, bestehend aus je drei bis
vier Personen, mittels Videokameras auf. Die Untersuchung sollte Aufschluss darliber geben,
welche Mechanismen zum Austausch von Gedanken und Artefakten in Gruppen Anwendung
finden und wie diese mit kollaborativer Software abgebildet werden kdnnen. Jeder Gruppe
wurden jeweils vier verschiedene Design-Aufgaben gestellt. Eine Aufgabe bestand beispiels-
weise im Entwurf einer Universalfernbedienung fir den Heimgebrauch, die ein Video-Display
als Feedback-Kanal integriert.

Wie bei Bly, unterteilt auch Tang die Aktionen der Teilnehmer_innen in die drei Kategorien
Schreiben, Zeichnen und Gestikulieren, wobei die eindeutige Zuordnung nicht immer méglich
ist. Geschriebenes féllt z. B. in die Kategorie Zeichnen, wenn der Text direkt einer Zeichnung
zugeordnet werden kann.

Untersuchung 3: Kruger u. a. (2003)

Russell Kruger u.a. (2003) haben in ihrer Studie in finf Sitzungen jeweils Zweierpaare ein
Text-Puzzle 16sen lassen (siehe Abbildung 2.7). Im Rahmen dieser Studie sollte insbesondere
die Nutzung und Bedeutung der Orientierung der Artefakte auf dem Tisch untersucht werden.
Hierbei sollten die Teilnehmer_innen ein Puzzle aus 25 gleich groBen Teilen auf einer Pappun-
terlage zu einem Text zusammenfugen. AuBBerdem erhielten sie zur Kontrolle eine verkleinerte
Abbildung der Lésung. Durch die Verwendung von Texten hat jedes Puzzle-Teil eine konkrete
bzw. korrekte Orientierung (oben und unten klar definiert).
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Abbildung 2.7: Text-Puzzle (aus Kruger u. a. (2003))

Untersuchung 4: Scott u. a. (2004)

Aufbauend aus den Erkenntnissen aus Kruger u.a. (2003) haben Stacey Scott u.a. (2004)
zwei weitere Untersuchungen durchgefihrt, um die Rolle von Territorien bei Gruppenarbeiten
an Tischen zu ergrinden.

In einer Voruntersuchung wurden einen Tag lang drei Tische mit jeweils unterschiedlichen Spie-
len im Atrium einer lokalen Universitat aufgebaut. Zur Verfliigung standen Text- und Bilder-
Puzzles, das Pictionary-Spiel” sowie LEGO-Bauséatze®. Wahrend dieses Tages hatten insge-
samt 18 Studierende zwischen zehn Minuten und mehreren Stunden an den Tischen gespielt.
Die anschlieBende Auswertung erfolgte ausschlieBlich auf Basis von Notizen, die wéhrend der
Beobachtung der Teilnehmer_innen gemacht wurden.

Eine zweite Untersuchung wurde in einem Usability-Labor durchgefihrt. Teilgenommen hat-
ten drei Gruppen und insgesamt sieben Personen. Die Aufgabe bestand darin, einen Lage-
plan fur das Lesezimmer einer Bibliothek zu entwerfen. Hierzu wurden ein Grundriss und eine
Menge aus Papier ausgeschnittener Mébel zur Verfligung gestellt. Weiterhin erhielten die Teil-
nehmer_innen Klebezettel, Scheren und Stifte, um Anmerkungen an den Plan anzufiigen. Der
erstellte Plan sollte dabei bestimmte Anforderungen aus der Aufgabenstellung erfullen, wie
z. B. Gruppen- und Stillarbeitsbereiche vorsehen.

Die zweite Untersuchung wurde mit den Kameras des Usability-Labors aufgezeichnet. Fiir die
Auswertung wurden alle Interaktionen manuell transkribiert und einem Bereich auf dem Tisch
zugeordnet. Diese Unterteilung erfolgte in Richtungen und in Ringe (siehe Abbildung 2.8).

"Pictionary ist ein Ratespiel, bei dem Spieler_innen Zeichnungen zu vorgegebenen Wértern anfertigen, wihrend
die anderen versuchen das entsprechende Wort zu erraten. Siehe auch http://en.wikipedia.org/w
iki/Pictionary — abgerufen am 02.12.2011.

8http://www.lego.com/ —abgerufen am 02.12.2011


http://en.wikipedia.org/wiki/Pictionary
http://en.wikipedia.org/wiki/Pictionary
http://www.lego.com/
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(a) Unterteilung nach Richtung (b) Unterteilung in Ringe

Abbildung 2.8: Unterteilung der Arbeitsflache in logische Himmelsrichtungen und Ringe (aus
Scott u. a. (2004))

Untersuchung 5: Pinelle u. a. (2006)

David Pinelle u.a. (2006) wollten die vorangegangenen Untersuchungen im CSCW-Bereich
durch die stirkere Beobachtung eng gekoppelter Gruppenarbeit ergénzen. Sie entwickelten
daflr vier Aufgaben, die einen unterschiedlich hohen Grad an Kommunikation und physischer
Koordination innerhalb der Gruppe aufwiesen und haben diese in einer Laborumgebung ge-
testet.

An der Untersuchung haben acht Gruppen aus je drei bis vier Personen teilgenommen. Jede
Aufgabe wurde von genau zwei Gruppen durchgefiihrt, wobei jede Gruppe nur an einer Sitzung
teilgenommen und somit nur eine Aufgabe bearbeitet hat.

Far Aufgabe 1 wurde ein Poster, mit einem in grof3en Buchstaben aufgedruckten Text, ausge-
geben, auf dem jeder Buchstabe mit einem farbigen Punkt markiert war. AuBerdem standen
Buchstabenschablonen, Zeichenpapier, Scheren, Farbstifte und Klebstoff zur Verfligung. Die
Teilnehmer_innen sollten, mit Hilfe der Schablonen, Buchstaben auf das Zeichenpapier Uber-
tragen, ausschneiden, farbig ausmalen und auf den Buchstaben des Posters kleben.

In den Aufgaben 2 und 3 sollte ein Storyboard mit 20 bis 30 Bildern erstellt werden. Hierzu
standen den Testpersonen Scheren, Zeitschriften (als Bilderquelle), Stifte und Klebstoff zur
Verfligung. Die Bilderfolge sollte eine zusammenhangende Geschichte erzéhlen und mit Hilfe
der Stifte sollte die Handlung und die Abfolge festgehalten werden. In Aufgabe 2 musste das
Storyboard auf ein grof3es, gemeinsames Poster aufgebracht werden. In der 3. Aufgabe stan-
den hingegen vier kleinere Poster zur Verfigung, Uber deren Verlauf eine zusammenhangende
Handlung erzahlt werden sollte.

Aufgabe 4 bestand im Zusammenbau eines 327-teiligen 3D-Puzzles unter Zuhilfenahme einer
Bauanleitung. Die Teile waren zu Beginn der Aufgabe beliebig auf dem Tisch verstreut.

Die Auswertung der Aufgaben erfolgte auf Basis von Kameraaufnahmen, in denen wiederkeh-
rende Arbeitsmuster identifiziert wurden. Auf Basis dieser Muster wurden Anforderungen an
digitale Tabletop-Systeme formuliert werden.
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2.3.2.2 Beobachtungen

Bei der Auswertung der vorgestellten Studien haben sich immer wiederkehrende Muster her-
ausgebildet, die hier vorgestellt werden. Von besonderem Interesse sind hier das Territorialver-
halten am Tisch und die Auswirkung von Orientierung auf dem Tisch.

Allgemeines

In allen vorgestellten Untersuchungen war ersichtlich, dass Gruppenarbeit an Tischen ein na-
tirliches Bewusstsein tber die Tatigkeiten aller Anwesenden schafft. Durch den beschrénkten
Arbeitsraum, den ein Tisch bietet, war es immer méglich andere Teilnehmer_innen zu beob-
achten und abzuschatzen, was sie gerade taten oder tun wollten. Dies férderte zum einen das
Verstandnis darlber, wann und ob mit einer Person gerade kommuniziert werden konnte und
welche Objekte auf dem Tisch gerade in Benutzung oder frei waren. Zum anderen erhdhte es
die Aufmerksamkeit und die Bereitschaft zur Mitwirkung an der Gruppenarbeit (vgl. Bly (1988);
Tang (1991); Kruger u. a. (2003); Scott u. a. (2004); Pinelle u. a. (2006)).

Neben dem Geschehen auf dem Tisch selbst und den gesprochenen Dialogen, wurde auch
die eingesetzte Gestik als ein wichtiger Kommunikationskanal identifiziert. Gestik machte nach
Bly (in der Konfiguration am selben Ort) 61% aller Aktionen aus und auch bei Tang machte
Gestik mit 35% einen signifikanten Anteil der Arbeit aus. Es hat sich gezeigt, dass lber Gesten
auch Informationen transportiert werden, die sich schriftlich nicht, oder deutlich umstandlicher,
festhalten lassen (vgl. Bly (1988); Tang (1991)). Dariiber hinaus wurde eine sinkende Effektivi-
tat beklagt, wenn dieser Kommunikationskanal entféllt (z. B. bei der Arbeit am Telefon), da u. a.
deiktische (also zeigende) Gesten haufig zum Einsatz kamen (vgl. Bly (1988)).

Erganzend hierzu hat sich gezeigt, dass der Prozess des Erstellens eines Artefakts, also die
Abfolgen aus Schreiben, Zeichnen und Gestikulieren, ebenso wichtig sind, wie das Endresul-
tat selbst. Nicht alle Facetten dieses Enstehungsprozesses lassen sich beispielsweise in einer
Skizze festhalten. Die Teilnehmer_innen assoziierten mit dem Endresultat auch die Diskussio-
nen und Gesten, die wahrend der Gruppenarbeit abliefen, um sich ein vollstandiges Bild zu
machen (vgl. Bly (1988); Tang (1991)).

Auch die, in Abschnitt 2.2.1 angesprochene, Flexibilitdt der Aktivitaten der einzelnen Teilneh-
mer_innen wurde in den Untersuchungen deutlich. Insbesondere bei Bly und Tang, die explizit
die Aktionen Schreiben, Lesen und Gestikulieren protokolliert und ausgewertet haben, hat sich
gezeigt, dass die Teilnehmer_innen, auch wahrend der Erstellung eines in sich geschlossenen
Artefakts, flieBend und in einem hohen Tempo zwischen diesen Téatigkeiten wechselten. Bei-
de haben beméngelt, dass computergestitzte Design-Werkzeuge haufig getrennte Modi zum
Zeichnen und Schreiben verwenden und somit den natirlichen Arbeitsfluss beeintrachtigen
(vgl. Bly (1988); Tang (1991)).

Kleine Tische kdnnen dazu flhren, dass den Personen praktisch kein Platz zur Verfligung steht,
um in Einzelarbeit individuelle Aufgaben auszufiihren, obwohl dies flir eng gekoppelte Grup-
penarbeit durchaus wiinschenswert sein kann (vgl. Scott u. a. (2004)). Erste Untersuchungen
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Abbildung 2.9: Konzeptionelle Darstellung der drei Territorien (aus Scott und Carpendale
(2006))

Uber die Bedeutung von Gruppen- und Tischgré3e haben gezeigt, dass die GruppengréBe
einen starkeren Einfluss auf die Effektivitdt und Effizienz von Gruppenarbeit haben kann, als
die TischgréBe (vgl. Ryall u.a. (2004)). Trotzdem kdénnen fur gréBere Gruppen auch gréBere
Tische sinnvoll sein, damit sich keines der Gruppenmitglieder bedrangt fuhlt (siehe auch Ab-
schnitt 2.1.5 bzw. Hall (1990)). Hierbei kdnnen jedoch Objekte auf dem Tisch auBBerhalb der
physischen Reichweite der Teilnehmer_innen sein, so dass diese ihren Platz verlassen oder
andere um die Weitergabe des jeweiligen Objekts bitten miissen. Durch beide Lésungsstrate-
gien werden andere Teilnehmer_innen moglicherweise in ihrer Arbeit gestort (vgl. Pinelle u. a.
(2006)).

Territorialverhalten

In fast allen vorgestellten Untersuchungen ist das gleiche Territorialverhalten an den Tischen
aufgefallen. Hierbei haben sich jeweils mindestens die beiden Territorien Personal Space und
Group Space herausgebildet (vgl. Tang (1991); Kruger u. a. (2003); Scott u.a. (2004); Pinelle
u.a. (2006)), die im Folgenden erlautert werden. Daneben konnte bei genauerer Untersuchung
noch ein weiterer Typ, der Storage Space, ausgemacht werden (vgl. Scott u. a. (2004); Pinel-
le u.a. (2006)), dessen Funktion am Ende dieses Unterabschnitts beschrieben wird. In der
Literatur wird teilweise neben dem Begriff Space auch der Begriff Territory verwendet (also
Personal Territory statt Personal Space), wobei in beiden Fallen dasselbe Konzept gemeint ist.
AuBerdem ist anzumerken, dass die unterschiedlichen Spaces weder durch klar sichtbare Be-
grenzungen, noch durch explizite, verbale Vereinbarungen definiert sind. Eine schematische
Darstellung dieser Territorien zeigt Abbildung 2.9.

Der Personal Space ist bereits bei Tang als der Bereich unmittelbar vor jeder Testperson auf-
gefallen. Der Personal Space bietet zum einen jeder Person Platz fir individuelle Arbeiten,
insbesondere in starker parallelisierten und weniger eng gekoppelten Gruppenarbeitsphasen
(vgl. Tang (1991); Kruger u.a. (2003); Scott u.a. (2004); Pinelle u.a. (2006)). Zum anderen
bietet er jedoch auch einen (eingeschrankt) privaten Raum, in dem alternative Ansatze entwi-
ckelt und verworfen werden kdnnen, ohne diese gleich vor der ganzen Gruppe prasentieren zu
mussen. Hierbei ist auch aufgefallen, dass im Personal Space teils absichtlich klein gezeichnet
oder geschrieben wurde, was den Charakter der Privatsphédre unterstreicht (vgl. Tang (1991)).
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Abbildung 2.10: Auswertung der Haufigkeit von Zugriffen auf Tischabschnitte in einer Gruppe
(aus Scott u. a. (2004))

In Abbildung 2.10 sind beispielsweise die Aktivitaten einer Gruppe der Mdbelplan-Aufgabe aus
Scott u.a. (2004) abgebildet. Schon aus dem Diagramm ist ersichtlich, dass die beiden Teil-
nehmer_innen verstarkt auf ihrer eigenen Tischseite gearbeitet haben. In der nebenstehenden
Tabelle wird noch deutlicher, dass der Sektor an der Tischkante direkt vor den Testpersonen
fast ausschlieBlich von den jeweiligen Personen selbst genutzt wurde (97% bzw. 100%).

Je nach Typ der Aufgabe und dem Grad der Kopplung kam es vor, dass Teilnehmer_innen
Objekte aus fremden Personal Space benétigten (z. B. bei Puzzle-Aufgaben) und sich diese
auch nahmen. Durch die Sichtbarkeit des gesamten Tisches und der aktuellen Tatigkeiten der
jeweils vorherigen Besitzer_innen, konnte dies in den meisten Fallen ohne oder mit sehr wenig
Kommunikation stattfinden. Dieses Gewahrsein Uber die aktuelle Arbeitslage ermdglichte es
abzuschatzen, welche Objekte verfligbar und welche praktisch reserviert waren (vgl. Pinelle

u.a. (2006)).

Ein anderes Vorgehen, um den Einzugsbereich der Personal Spaces zu beschreiben, ist die
Armlange zur Abgrenzung zu nutzen. In Abbildung 2.11 (links) zeigen die beiden kleineren
Halbellipsen den Bereich, der mit der linken (wei3) bzw. rechten (schwarz) Hand bequem er-
reichbar ist. Die beiden gréBeren Halbellipsen markieren den Bereich, der maximal mit den
Handen erreicht werden kann, wenn sich die Person streckt. Der innere Bereich kdnnte dann
als Personal Space angenommen werden, in dem bequem persénliche Arbeit verrichtet wird
und der auBere Bereich eher als weniger frequentierter Storage Space (siehe Abbildung 2.11
(rechts), vgl. Toney und Thomas (2006)). Die Bedeutung der Storage Spaces wird im Folgen-

den noch erlautert.

Der Rest des Tisches, also abziglich der Personal Spaces, wird als Group Space bezeichnet.
In diesen Bereichen werden typischerweise gemeinsame Aktivitdten wahrend der Gruppen-
arbeit erledigt, z. B. eine Idee zur Diskussion skizziert oder Puzzles zusammengesetzt (vgl.
Tang (1991); Kruger u.a. (2003); Scott u.a. (2004); Pinelle u.a. (2006)). Obwohl der Group
Space konzeptionell allen Personen gleichermaf3en zur Verfligung steht, entwickeln Teilneh-
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The Rest of theTable

Abbildung 2.11: Personal Space und Storage Space anhand der physischen Erreichbarkeit
(aus Toney und Thomas (2006))

mer_innen fur naheliegende Bereiche der Arbeitsflache ein gewisses Verantwortungsgefinhl.
In der Mébelplan-Aufgabe aus Scott u. a. (2004) beispielsweise, haben die Teilnehmer_innen
instinktiv eher die Bereiche des Grundrisses gestaltet, die ihnen am nachsten waren, ohne
dass eine explizite Koordination stattgefunden hat. Teilweise hat das auch dazu geflhrt, dass
Anderungen anderer Teilnehmer_innen riickgangig gemacht wurden, wenn sie nach der eige-
nen Wahrnehmung in den eigenen Verantwortungsbereich fielen. In Bereichen, die fir zwei
oder mehr Teilnehmer_innen gleichermafBen weit entfernt waren, wurden hingegen Anderun-
gen starker mit anderen abgestimmt und es hat mehr Kommunikation stattgefunden (vgl. Scott
u.a. (2004)).

Abhéngig von der TischgrdBe, kann der Zugriff auf den Group Space mitunter einen hohen
Kommunikations- und Koordinationsaufwand erfordern. In Aufgabe 2 aus Pinelle u.a. (2006),
bei der fir das Storyboard lediglich ein groBes Poster zur Verfigung stand, war es fir die
Teilnehmer_innen schwierig das Poster auf die eigene Sitzposition auszurichten um daran An-
derungen vorzunehmen. Durch die GréBe des Posters konnten bei unglinstiger Ausrichtung
leicht Personal Spaces anderer Teilnehmer_innen oder andere Objekte verdeckt oder verscho-
ben werden (vgl. Pinelle u. a. (2006)).

Mit den Wechseln von eng und lose gekoppelten Arbeitsphasen haben sich auch die Gré3e der
Personal und Group Spaces verandert. In Phasen von individuellen Einzelarbeiten konnten die
Personal Spaces mehr Platz einnehmen, als in Gruppenarbeitsphasen (vgl. Scott u. a. (2004);
Pinelle u. a. (2006)). In Situation mit sehr kleinen Tischen und sehr eng gekoppelten Aufgaben
konnten Personal Spaces sogar ganzlich verschwinden (vgl. Scott u. a. (2004)).

Bei der differenzierteren Betrachtung der Territorien sind die Storage Spaces als dritter Territ-
orientyp aufgefallen. Hierbei handelt es sich typischerweise um Stapel oder Gruppierungen von
Objekten, die fur die spatere Verwendung oder evtl. auch zur Weitergabe gesammelt wurden.
Wollten Teilnehmer_innen mit diesen Objekten selber noch weiter arbeiten, dann haben sie sie
in ihrer unmittelbaren Nahe, also ihrem Personal Space, behalten. Ansonsten wurden fiir diese
Stapel alle freien Flachen verwendet, auf denen sie nach Wahrnehmung der Teilnehmer_innen
nicht stéren wirden (vgl. Scott u. a. (2004); Pinelle u. a. (2006)).
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Orientierung

Bereits in den Untersuchungen von Bly und Tang ist aufgefallen, dass die Orientierung von
Zeichnungen und Texten auf der Zeichenunterlage eine wichtige Rolle spielen, um zu signali-
sieren, flr wen diese gedacht sind. AuBerdem werden die Artefakte auf dem Tisch sehr flexibel
und haufig durch die Teilnehmer_innen gedreht, so dass sich ihre Ausrichtung haufig andert
(vgl. Bly (1988); Tang (1991); Kruger u. a. (2003)).

In einer vertiefenden Studie wurde sichtbar, dass die Orientierung die drei Funktionen Com-
prehension, Coordination und Communication hat (vgl. Kruger u.a. (2003)).

Die Orientierung von Artefakten auf dem Tisch dient auf verschiedene Arten dem besseren
Verstandnis (Comprehension). Teilnehmer_innen haben beispielsweise Texte auf sich selbst
ausgerichtet, um sie selber besser lesen zu kénnen, oder auf andere, um ihnen das Lesen zu
erleichtern. Um das Schreiben von Texten zu erleichtern, haben Teilnehmer_innen Artefakte
auf sich selbst ausgerichtet und nach getaner Arbeit wieder in die vorherige Orientierung zu-
rickversetzt. Zuletzt kbnnen neue und alternative Orientierungen das Verstandnis besonders
dann erhéhen, wenn es fir ein Artefakt keine strikte bzw. korrekte Ausrichtung gibt (vgl. Kruger
u.a. (2003)).

In friheren Untersuchungen konnte eine abnehmende Lesegeschwindigkeit beobachtet wer-
den, wenn Texte nicht auf die betrachtende Person ausgerichtet waren. Tinker (1956) hat bei
einer Drehung des Textes von +45° eine Verschlechterung von iber 50% der Lesegeschwin-
digkeit und bei +-90° eine Verschlechterung von iber 200% beobachtet. An dieser Untersu-
chung hatten 300 Personen teilgenommen und als Texte wurden ganze Absatze aus einem
Buch ausgewahilt.

Diese drastischen Ergebnisse konnten jedoch in einer weiteren Studie von Wigdor und Bala-
krishnan (2005) nicht bestatigt werden. Hier verschlechterte sich die Lesegeschwindigkeit bei
einer Drehung von £90° fir einzelne Wérter um ca. 26% und bei fiinf bis sechs Wértern um
ca. 54%. Die Autoren begriinden ihre besseren Ergebnisse damit, dass die Testpersonen in
der eigenen Untersuchung ihren Kopf drehen durften, um ihr Blickfeld der Textausrichtung an-
zupassen, wahrend dies in der Studie von Tinker nicht erlaubt war. Dieses Verhalten entspricht
jedoch eher dem natirlichen Arbeiten an Tischen, so dass in realen Arbeitssituationen die
Verschlechterung wahrscheinlich geringer ausfallen wird, als von Tinker beobachtet. Beachtet
werden sollte jedoch, dass Wigdor und Balakrishnan (2005) nur Texte mit flnf bis sechs Wor-
tern getestet haben und dieses Ergebnis in starker textlastigen Szenarien schlechter ausfallen
kénnte.

Ein weiteres Beispiel fir die schlechtere Wahrnehmung von Artefakten, die nicht optimal aus-
gerichtet sind, stellen grafische Oberflachen mit 3D-Optik dar, wie sie in Microsoft Windows
95 eingesetzt wurden (siehe Abbildung 2.12). Wenn also der Effekt einer Lichtquelle simuliert
werden soll, dann misste darauf geachtet werden, fir alle Ausrichtungen eine korrekte und
konsistente Darstellung zu erzielen (vgl. Scott u. a. (2005)).
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Abbildung 2.12: Klassische 3D-Effekte sind in der Wahrnehmung nicht eindeutig (aus Scott
u.a. (2005))

Auch flr die Koordination (Coordination) der Gruppenarbeit spielt eine geeignete Orientierung
eine wichtige Rolle, da sie hilft Personal und Group Spaces abzugrenzen und Besitzanspru-
che anzuzeigen. Innerhalb von Personal Spaces sind Objekte meist auf die entsprechende
Person ausgerichtet, der dieser Space zugeordnet ist. Neben der raumlichen Abgrenzung,
also der unmittelbaren N&he zu einer Person, ist die Orientierung ein zweiter wichtiger Indi-
kator, um Personal Spaces zu identifizieren. Analog dazu deuten Artefakte mit einer neutralen
Ausrichtung (also nicht auf eine einzelne Person ausgerichtet) auf Group Spaces hin. Wei-
terhin bestarkt die Orientierung die Wahrnehmung von Besitz. Artefakte die auf eine Person
ausgerichtet sind, werden auch als deren Besitz wahrgenommen. Umgekehrt signalisiert eine
neutrale Ausrichtung, dass ein bestimmtes Artefakt frei ist und fir jeden gleichermafBen zur
Verfligung steht (vgl. Kruger u. a. (2003)).

Als dritte Funktion der Orientierung wurde die Kommunikation (Communication) angefihrt.
Richtet eine Person ein Artefakt auf eine oder mehrere andere Personen aus, so signalisiert
dies, dass einhergehende verbale AuBerungen und Gesten an diese Person oder Personen
gerichtet sind. So kann eine Konversation oder engere Zusammenarbeit eingeleitet werden.
Umgekehrt signalisiert die Orientierung eines Artefakts in die eigene Richtung, dass eine Per-
son ihrer eigenen Arbeit nachgeht und zunachst keine Kommunikation mit anderen aufnehmen
méchte (vgl. Kruger u. a. (2003)).

2.3.2.3 Empfehlungen

Aus den beobachteten Verhaltensmustern an Tischen wurde eine Reihe von Empfehlungen
abgeleitet, die als Richtlinie bei der Umsetzung von Software fir digitale Tabletops gedacht
sind. Diese Empfehlungen werden hier zusammengefasst vorgestellt.

Sichtbarkeit und Transparenz unterstiitzen

Alle Aktionen auf dem Tabletop sollten fur andere Teilnehmer_innen sichtbar sein. Persén-
liche Arbeiten, die fir andere nicht einsehbar sind, weil sie beispielsweise auf einem Note-
book durchgefiihrt werden (siehe z.B. Rekimoto und Saitoh (1999)), wirken der Awareness
am Tabletop entgegen. Die Sichtbarkeit ermdglicht es einzuschatzen, woran andere Teilneh-
mer_innen arbeiten, ob sie z.B. gerade gestdrt werden kénnen oder ob sie Unterstitzung
brauchen. Aber auch die Transparenz der Aktionen, d. h. wie eine Aktion ausgeflhrt wird, ist
von grof3er Bedeutung fur die Awareness. Transparenz hilft Veranderungen auf dem Tabletop
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Abbildung 2.13: Unterstiitzung flr gro3e Tabletops (aus Pinelle u. a. (2006))

(Ursache und Wirkung) zu verstehen und die Arbeitstechniken anderer Teilnehmer_innen zu
beobachten, um diese zu Ubernehmen (vgl. Scott u. a. (2004); Pinelle u. a. (2006)).

Durch ein hohes Maf3 an Sichtbarkeit und Transparenz kann auch der Kommunikationsaufwand
reduziert werden. Durch die Beobachtung anderer Teilnehmer_innen kann es beispielsweise
ersichtlich sein, ob ein bestimmtes Artefakt gerade frei verfliigbar oder blockiert ist, so dass es
gaf. ohne weitere Ruckfragen in Anspruch genommen werden kann (vgl. Pinelle u. a. (2006)).

Geeignete TischgréBe bestimmen und diese unterstiitzen

Fur Arbeitsszenarien an Tischen, in denen sich Einzelarbeit und Gruppenarbeit abwechseln,
sollte der Tabletop grof3 genug sein, um sowohl jeder Person ausreichend Platz fir einen Perso-
nal Space als auch genigend Raum fir die Zusammenarbeit zu bieten. Fir enger gekoppelte
Szenarien, in denen keine Einzelarbeit erforderlich ist, kann der Tabletop auch kleiner ausfallen
(vgl. Scott u. a. (2004); Pinelle u. a. (2006)).

Auf grof3en Tabletops kénnen Teile der Arbeitsflache auBBerhalb der physischen Reichweite
der Benutzer_innen liegen. Hierfur sollten entweder Werkzeuge zur Verfligung stehen, um
entfernte Artefakte erreichbar zu machen, oder die Ubergabe von Artefakten an andere Be-
nutzer_innen sollte mdglichst einfach vonstattengehen (siehe Abbildung 2.13, vgl. Pinelle u. a.
(2006)).

Funktionen, Menls und Werkzeuge sollten auf groBen Tabletops an Orten verfligbar sein,
denen sie logisch zugeordnet sind. Werkzeuge zur Bearbeitung einzelner Artefakte sollten
z.B. nahe einer jeden Person (Personal Space) verfligbar sein. Werkzeuge, die die gesam-
te Arbeitsflache oder groBe Teile verdndern, sollten evil. eher an einer neutralen Position,
wie der Tischmitte, platziert sein. So kdnnte der Zugriff auf Funktionen, die mehrere Teil-
nehmer_innen betreffen, von allen beobachtet, verstanden und ggf. unterbunden werden (vgl.
Scott u. a. (2004); Pinelle u. a. (2006)). Eine freie Neuanordnung aller Werkzeuge hilft Personal
Spaces nach den Vorstellungen der Benutzer_innen zu gestalten und zu nutzen (vgl. Pinelle
u.a. (2006)).
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(a) Aufspalten einer Arbeitsflache, um Ar- (b) Kopieren einer Arbeitsflache fiir opti-
beit zu teilen male Ausrichtung

Abbildung 2.14: Gruppierung durch Erstellung von Arbeitsflachen (aus Pinelle u. a. (2006))

Besitz flexibel regeln

Die Untersuchungen haben gezeigt, dass insbesondere bei eng gekoppelten Gruppenarbeiten,
bei denen eine gemeinsame Aufgabe bearbeitet wird, haufig Artefakte aus fremden Personal
Space bendtigt werden. Eine strenge Rechteverwaltung, wie sie in klassischen Groupware-
Systemen vorzufinden ist, wiirde diese natirliche Vorgehensweise stark beeintrachtigen. Auch
komplizierte Ubergabeverfahren, um Besitz zu schiitzen (siehe z. B. Ringel u. a. (2004)), sollten
maoglichst vermieden werden. Besitzanspriche sollten an digitalen Tabletops, wie an gewdhnli-
chen Tischen, eher sozialen Protokollen unterliegen, um die Benutzer_innen nicht am fllissigen
Arbeiten zu hindern (vgl. Pinelle u. a. (2006)).

Soziale Protokolle reichen jedoch nicht immer aus, um die Gruppenarbeit angenehm zu gestal-
ten. Die Abwagung starrer Regeln, die durch das System vorgegeben sind und durchgesetzt
werden, gegenliber einem regelfreien System, hangt auch von der jeweiligen Gruppenarbeit
bzw. Aufgabe und der Zusammensetzung der Gruppe ab. Mitunter gibt es Gruppenmitglieder,
die eine Beeintrachtigung der anderen Teilnehmer_innen in Kauf nehmen, um selber einen
Vorteil zu haben, oder andere vorsatzlich bei der Arbeit behindern (vgl. Morris u. a. (2004)).

Gruppierung von Artefakten ermdéglichen

Eine Gruppierung bzw. das Bilden von Stapeln, wie es beispielsweise in Storage Spaces haufig
vorkommt, sollte mit einfachen Mitteln méglich sein. Darliber hinaus sollten diese Gruppierun-
gen im Ganzen manipulierbar sein, so dass sie mit einer einfachen Geste beispielsweise an
einen anderen Ort verschoben werden kénnen (vgl. Scott u. a. (2004); Pinelle u. a. (2006)).

Eine Erweiterung dieser Idee ist die Erstellung beliebiger Unterarbeitsflachen, die dazu dienen,
Artefakte in Gruppen zu manipulieren. Diese Arbeitsflachen sollten sich zudem aufspalten, wie-
der zusammenfiihren und kopieren lassen. Hierdurch kénnten alle Teilnehmer_innen an einem
gemeinsamen Problem arbeiten, ohne sich auf begrenztem Raum gegenseitig zu stéren und
jeweils eine optimale Ausrichtung zu erhalten (siehe Abbildung 2.14, vgl. Pinelle u. a. (2006)).
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Ausrichtung von Artefakten sollte frei, schnell, einfach und sichtbar sein

In den oben vorgestellten Studien konnte beobachtet werden, dass die Artefakte auf dem Tisch
durch die Teilnehmer_innen stéandig kontextabhangig auf bestimmte Orientierungen neu aus-
gerichtet wurden. Diese Orientierungen erflllen wichtige Funktionen fir die Gruppenarbeit und
es konnten sowohl Ausrichtungen orthogonal zu einer Tischkante (haufig in Personal Spaces)
als auch neutrale Ausrichtungen (Kompromiss fir mehrere Teilnehmer_innen) beobachtet wer-
den (vgl. Kruger u. a. (2003)).

Analog zur Neuausrichtung von Objekten auf Tischen, sollte die Orientierung auf digitalen Ta-
bletops durch direkte Manipulation mittels intuitiver Gesten (anstatt indirekter Mentis) schnell
und einfach vonstattengehen. Jedes Artefakt sollte frei auf einen beliebigen Winkel ausgerich-
tet werden kdnnen. Samtliche Aktionen zur Ausrichtung von Artefakten sollten dabei eine hohe
Sichtbarkeit und Transparenz aufweisen. So sollte schrittweises Rotieren (z. B. in 90 °-Schritten)
oder nur das Anzeigen der endgiiltigen Position (z.B. in verteilten Anwendungen) vermieden
werden (vgl. Kruger u. a. (2003)).

Wenn die Ausrichtung auf dem Tabletop durch einen Automatismus unterstitzt wird, so sollten
auch hier Einschréankungen beachtet werden. Die automatische Ausrichtung, die vom System
vorgeschlagen wird, sollte zu jedem Zeitpunkt durch die Benutzer_innen mit einfachen Mit-
teln Oberschreibbar sein, damit die Benutzer_innen nicht eingeschréankt werden. Auch sollte
ein manuell ausgerichtetes Artefakt nicht ohne Eingriff der Benutzer_innen automatisch neu
ausgerichtet werden, da dies der Sichtbarkeit und somit der Awareness entgegen wirkt (vgl.
Kruger u. a. (2003)).

2.3.3 Techniken zur Gruppenunterstlitzung an Tabletops

Zur Unterstlitzung der zuvor vorgestellten Verhaltensmuster an Tischen, gibt es zahlreiche
Lésungsvorschlage aus der Literatur. In den folgenden Abschnitten werden fiir die drei Teil-
probleme physische Reichweite, Territorialverhalten und Orientierung entsprechende Arbeiten
vorgestellt und bewertet.

2.3.3.1 Zugriff auf entfernte Artefakte

Die Herausforderung, entfernte Bereiche auBBerhalb der physischen Reichweite einer Person
nutzbar zu machen, stellt kein neues Problem dar, welches allein Tabletops zu eigen ist. Im
Bereich der Human Computer Interaction, gibt es bereits verschiedene Arbeiten in der Litera-
tur, die die Interaktion mit sehr gro3en Bildschirmen bzw. Projektionsflachen untersuchen, z. B.
Uber Laserpointer oder Motion-Tracking-Systeme (vgl. Olsen und Nielsen (2001); Boetzer u. a.
(2008)). Auch im engeren CSCW-Umfeld, beispielsweise in sog. Multi Display Environments
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stylus

Abbildung 2.15: Interaktion mittels Zeigegesten (aus Parker u. a. (2005))

(MDE), stellt sich das Problem, dass Artefakte erreicht werden sollen, die sich auf einem ent-
fernten Display befinden (vgl. Rekimoto und Saitoh (1999)).

Im Folgenden sollen insbesondere solche Lésungsvorschlage aufgezeigt werden, die sich auf
Tabletops mit reiner Touch-Eingabe realisieren lassen. An dieser Stelle werden also Lésungen
fir Tabletops, die weitere technische Werkzeuge voraussetzen, explizit ausgeschlossen. Ein
Beispiel hierflir wére das TractorBeam-System, bei dem ein modifizierter Eingabestift (Stylus)
flr Zeigegesten zum Einsatz kommt (siehe Abbildung 2.15, vgl. Parker u. a. (2005)).

Pick-and-Drop und Corresponding Gestures

Pick-and-Drop erlaubt es, digitale Artefakte mit einem Eingabestift anzutippen, um sie vom Ta-
bletop zu entfernen und an anderer Stelle (oder auf einem anderen Display oder Tabletop),
durch Antippen eines freien Bereichs, wieder abzulegen. Das aufgehobene Artefakt wird dabei
vom System in einem Zwischenspeicher abgelegt, der fir alle angebundenen Displays erreich-
bar ist. Kann das System die eingesetzten Stifte eindeutig identifizieren, dann ist diese Lésung
auch fir mehrere Benutzer_innen gleichzeitig geeignet (siehe Abbildung 2.16a, vgl. Rekimoto
(1997)). Auf Tabletops mit einer reinen Touch-Eingabe, lie3e sich diese Idee u. a. Ubertragen,
wenn die Berhrungen eindeutig den Personen zugeordnet werden kénnen, wie es beispiels-
weise beim DiamondTouch-System der Fall ist (vgl. Dietz und Leigh (2001)).

Eine Abwandlung von Pick-and-Drop ist die Verwendung korrespondierender Gesten (Corre-
sponding Gestures), so dass eine eindeutige Identifikation der Personen nicht zwingend erfor-
derlich ist. Hierbei kann ein Objekt aufgehoben werden, indem eine bestimmte Geste auf dem
Touchscreen durchgeflihrt wird. Dieses Objekt kann dann an einem anderen Ort durch Ver-
wendung der gleichen Geste wieder abgelegt werden. Die aufgehobenen Objekte sind im Zwi-
schenspeicher also nicht einer Person zugeordnet, sondern einer Geste, wodurch z.B. auch
die Objektlbergabe zwischen verschiedenen Personen realisiert werden kénnte (siehe Abbil-
dung 2.16Db, vgl. Nacenta u. a. (2005)).

Anzumerken ist, dass beide Lésungen nicht die physische Reichweite des Menschen tberwin-
den kénnen. Mdchte eine einzelne Person mit diesen Techniken ein Artefakt an eine entfernte
Stelle transportieren, muss sie sich selber dorthin bewegen. Lediglich Uber die Correspond-
ing Gestures kénnen, mit Unterstiitzung einer weiteren Person, beliebige Distanzen Uberbriickt
werden.
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Abbildung 2.16: Schematische Darstellung von Pick-and-Drop und der Corresponding Ges-
tures

Abbildung 2.17: Hyperdragging: Transfer eines Bildes vom Notebook, tber den InfoTable, auf
die InfoWall (aus Rekimoto und Saitoh (1999))

Hyperdragging

Im Artikel Augmented Surfaces beschreiben Rekimoto und Saitoh (1999) ein MDE, in der ein
Tabletop (InfoTable), ein Wandbildschirm (InfoWall) und mehrere Notebooks eingebunden sind.
Zwischen InfoTable und der InfoWall wird dabei ein zusammenhangender, logischer Arbeits-
raum erstellt, in den die Notebooks vom System rdumlich korrekt einfligt werden (optische
Verfolgung Uber Marker auf den Notebooks). Innerhalb dieses Raumes ist es Benutzer_innen
moglich den Mauszeiger ihres Notebooks, tber die R&dnder des eigenen Bildschirms hinweg,
auf den Tisch und die Wand zu bewegen. Abbildung 2.17 zeigt exemplarisch, wie ein Bild vom
Notebook (links) Uber den Tisch (mittig) letztlich auf die Wand (rechts) geschoben wird. Die
Abbildung zeigt ein weiteres Konzept, den sog. Anchored Cursor. Hierbei handelt es sich um
eine Verbindungslinie zwischen dem Notebook und dem Artefakt, welches gerade manipuliert
wird. Im rechten Teil der Abbildung ist zu sehen, wie diese Linie rdumlich korrekt Uber die
verschiedenen Displays angezeigt wird (vgl. Rekimoto und Saitoh (1999)).
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(a) SlingShot und Pantograph (aus (b) I-Grabber (aus Abednego u. a. (2009))
Nacenta u. a. (2005))

Abbildung 2.18: Schematische Darstellung von SlingShot, Pantograph und I-Grabber

Da dieses Verfahren grundséatzlich auf eine Computer-Maus zurtickgreift, l1asst es sich nicht
unverandert auf Touch-Eingaben Ubertragen. Trotzdem hat zumindest das Konzept des An-
chored Cursors Einzug in verschiedene Abwandlungen gefunden, die im Folgenden vorgestellt
werden.

Drag-and-Throw (SlingShot), Push-and-Throw (Pantograph) und I-Grabber

Mit Drag-and-Throw sowie Push-and-Throw stehen zwei ahnliche Verfahren zur Verfigung, um
Artefakte Uber groB3e Distanzen zu werfen. Drag-and-Throw verhalt sich analog zu einer Zwille
bzw. Schleuder (daher z. B. in Nacenta u. a. (2005) auch als SlingShot bezeichnet), so dass ein
Artefakt nach der Auswahl zunéachst mit dem Finger in die entgegengesetzte Richtung gezogen
wird, um die Schleuder sozusagen zu spannen. Die Lange der gezogenen Strecke bestimmt
(Uber einen Verstarkungsfaktor) die Wurfweite, wahrend die Wurfrichtung durch die Gerade
bestimmt ist, die durch die Fingerspitze und die Ausgangsposition des Artefakts geht. Durch
die Darstellung der Flugbahn (analog zum Anchored Cursor), kénnen Benutzer_innen den Wurf
besser zielen. Wird der Finger von der Tischoberflache entfernt, fihrt das System den Wurf
durch. Erste Untersuchungen haben, trotz einer hohen Genauigkeit, die intuitive Handhabung
in Frage gestellt. Benutzer_innen beklagten, dass sie eine, mit Blick auf das Ziel, umgekehrte
Handbewegungen ausfihren mussten, also z. B. die Hand nach links bewegen, um nach rechts
zu zielen (siehe Abbildung 2.18a links, vgl. Hascoét (2003); Nacenta u. a. (2005)).

Ein ahnlicher Schleuderansatz, jedoch ohne ein optisches Feedback zur Wurfrichtung, wurde
auch fur die 5 Meter breite DynaWall des i-Land-Projektes entwickelt. Dort hatten erste Tests
gezeigt, dass diese Technik zwar grundsétzlich zweckmaBig ist, jedoch viel Ubung erfordert,
um damit effizient arbeiten zu kénnen, da das endgultige Wurfergebnis nicht im Voraus sichtbar
war (vgl. Streitz u. a. (1998); GeiB3ler (1998)).

Push-and-Throw (oder Pantograph) nutzt ein &hnliches Prinzip. Auch hier wird zunachst das
jeweilige Artefakt beriihrt und der Finger anschlieBend in Wurfrichtung verschoben. Die Wurf-
weite wird anhand der zuriickgelegten Strecke und einem Streckungsfaktor bestimmt und der
Winkel durch Ausgangspunkt und die aktuelle Position der Fingerspitze festgelegt (siehe Ab-
bildung 2.18a rechts, vgl. Hascoét (2003); Nacenta u. a. (2005)).
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Abbildung 2.19: Schematische Darstellung von Press-and-Flick (aus Nacenta u. a. (2005))

Eine Weiterfihrung des Push-and-Throw-Ansatzes stellt der sog. I-Grabber (Interactive Grab-
ber) dar. Hierbei handelt es sich um ein virtuelles Werkzeug, welches zundchst unabhéngig
von anderen Artefakten erstellt und mit zwei Fingern bedient wird. Die Distanz zwischen den
beiden Fingern bestimmt (Uber einen Verstarkungsfaktor) die Lange des Greifarms und die
Gerade, die durch beide Finger fihrt, legt die Richtung fest. Der I-Grabber kann beliebig ver-
langert werden, da der zweite Finger immer wieder abgehoben und neu aufgesetzt werden
kann. Befindet sich die Hand des Grabbers Uber einem Artefakt, kann dieses durch Abheben
des zweiten Fingers aufgenommen werden. Nach dem erneuten Aufsetzen des Fingers kann
der Greifarm wie zuvor verlangert, verkirzt und in eine andere Richtung gedreht werden. Zu-
satzlich ist es durch Verschieben des ersten Fingers mdglich, das Artefakt selbst zu drehen
(siehe Abbildung 2.18b, vgl. Abednego u. a. (2009)).

Diese drei Techniken lassen sich sowohl auf einzelne Tabletops als auch auf MDEs anwenden.
Press-and-Flick

Der Press-and-Flick-Ansatz ist ein weiterer Wurfansatz und baut auf der Druckempfindlichkeit
von Eingabestiften auf. Hierbei wird der Stift auf ein Artefakt abgesetzt, um den Wurf zu initiie-
ren, woraufhin ein Kreis eingeblendet wird, der die Wurfreichweite aufzeigt. Durch Regulierung
des Drucks, mit dem der Stift auf den Tisch gedrlckt wird, kann der Kreis vergréBert bzw.
verkleinert werden. Ist die gewiinschte Wurfweite gefunden, wird der Stift in Wurfrichtung be-
wegt. Bei Beginn der Bewegung wird der Radius des Kreises festgehalten und der Druck spielt
keine Rolle mehr. Wéahrend der Bewegung in Wurfrichtung wird eine Hilfslinie eingeblendet,
um den passenden Punkt auf dem Kreis zu treffen. Das Artefakt wird vom System geworfen,
sobald der Stift von der Tischflache abgehoben wird. (siehe Abbildung 2.19, vgl. Nacenta u. a.
(2005)). Unter der Voraussetzung, dass die Touch-Oberflache des Tabletops druckempfindlich
ist, lieBBe sich diese Technik ohne Eingabestifte verwenden.

Physikbasierte Interaktion

Um den Abstand in der Handhabung zwischen digitalen und realen Artefakten auf dem Table-
top zu verringern, gibt es auch Ansétze, die physikalische Phanomene, wie Schwerkraft und
Reibung, simulieren. Ein digitales Dokument soll sich dann in etwa so verhalten, wie ein echtes
Blatt Papier. Wird ein Artefakt dann angestoB3en, kann es (unter Vernachlassigung des Luftwi-
derstands) Uber den Tabletop gleiten. Erste Untersuchungen haben die intuitive und einfache
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Abbildung 2.20: Radar und TablePortals

Erlernbarkeit dieser Systeme aufgezeigt. Andererseits fiihrt eine sehr umfassende Physiksi-
mulation zu Ergebnissen, die fir die Benutzer_innen nicht immer vorhersehbar sind und somit
die Gebrauchstauglichkeit einschranken. Hinzu kommt, dass es mitunter schwierig sein kann,
geeignete Parameter fiir die Physiksimulation zu bestimmen. Einerseits bietet die Benutzungs-
schnittstelle eine bessere Vorhersehbarkeit, wenn alle Artefakte die gleiche Masse aufweisen
und somit alle gleich Uber den Tabletop gleiten. Andererseits steht das ggf. dem mentalen Mo-
dell der Benutzer_innen entgegen, da sich ein einzelnes Blatt Papier in der realen Welt anders
verhalt, als ein ganzer Stapel (vgl. Agarawala und Balakrishnan (2006); RoBBberger und von
Luck (2008)).

Radar und TablePortals

Far die sog. Radar-Technik wird bei Berlihrung eines Artefakts eine verkleinerte Ansicht der
Arbeitsflache angezeigt. Das Artefakt kann nun innerhalb der verkleinerten Ansicht in die ge-
winschte Position verschoben werden, wobei eine Hilfslinie innerhalb der Radarsicht den zu-
rickgelegten Weg zeigt. Wird der Finger bzw. Eingabestift von der Oberflache abgehoben,
verschiebt das System das Artefakt an die gewiinscht Position. Im Gegensatz zu einigen der
zuvor vorgestellten Verfahren, kénnen hier Artefakte verschoben werden, ohne dabei andere
Benutzer_innen mit einer Hilfslinie zu stéren (siehe Abbildung 2.20a, vgl. Nacenta u. a. (2005)).
Dieses fehlende visuelle Feedback wirkt der in Abschnitt 2.3.2.3 geforderten Sichtbarkeit und
Transparenz entgegen, wodurch die Awareness der anderen Teilnehmer_innen leidet.

Einen ahnlichen Ansatz verfolgen die TablePortals. Diese wurden urspriinglich fir ein Unter-
richtsszenario entwickelt, in dem Lehrer_innen und mehrere Kindergruppen jeweils an digitalen
Tabletops arbeiten. TablePortals erlauben es, die Inhalte anderer Tabletops auf dem eigenen
Tabletop darzustellen und mit diesen zu interagieren, als waren sie direkt auf dem eigenen Ta-
bletop vorhanden. Hierdurch kdnnen Lehrer_innen beispielsweise die Arbeit der Schiler_innen
beobachten und ggf. helfen. Die Portale selber kénnen beliebig auf dem eigenen Tabletop
platziert, skaliert und ausgerichtet werden. Mit Hilfe weiterer Funktionen kann der sichtbare
Bildausschnitt gezoomt oder verschoben werden. Mit den Inhalten innerhalb der TablePortals
kann genauso interagiert werden, wie mit Artefakten, die logisch direkt auf dem eigenen Table-
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top platziert sind. Ebenso kénnen Artefakte mit Hilfe der TablePortals von einem Tabletop auf
einen anderen verschoben werden (siehe Abbildung 2.20b, vgl. AlAgha u. a. (2010)).

Wormhole

Die Wormhole genannte Technik orientiert sich an solchen Wurmléchern, wie sie aus Science-
Fiction-Serien wie z. B. Star Trek® bekannt sind. D. h. je zwei Offnungen des Wurmloches sind
miteinander verbunden. Artefakte, die in eine der Offnungen geworfen werden, kénnen aus
der verbundenen Offnung wieder austreten und somit beliebige Distanzen auf dem Tabletop
Uberbricken (vgl. Wu und Balakrishnan (2003)). Eine solche Lésung kénnte auch eingesetzt
werden, um Computer in MDEs zu verbinden (vgl. Everitt u. a. (2006); Rahimi und Vogt (2009)).

Zwischenfazit

Alle in diesem Unterabschnitt vorgestellten Touch-Techniken erlauben die Weitergabe naher
Artefakte lber gréBere Distanzen und lassen sich teilweise auch in MDEs einsetzen. Der um-
gekehrte Weg, also das Heranziehen entfernter Artefakte, wird jedoch nur von den TablePortals
und dem I|-Grabber explizit erwéhnt.

Der Einsatz der Techniken Corresponding Gestures und Wormhole eignet sich fast ausschlief3-
lich zur Weitergabe von Artefakten an andere Teilnehmer_innen, da die Geste zum Einf(-
gen dort ausgefiihrt werden muss, wo das Artefakt erscheinen soll. Die Techniken Drag-and-
Throw (bzw. SlingShot), Push-and-Throw (bzw. Pantograph) und Press-and-Flick sind zwar
zur Weitergabe geeignet, erfordern aber einen separaten Modus, um sich von anderen Touch-
Eingaben an dem entsprechenden Artefakt abzugrenzen. Die eingeblendeten Hilfslinien, die
das Zielen erleichtern sollen (Anchored Cursor), erhéhen zwar die Awareness, kénnen aber
andere Teilnehmer_innen auch ablenken. Somit sind sie im Sinne einer nahtlosen und fllssi-
gen Interaktion nur eingeschrankt nutzlich. Die physikbasierte Interaktion lasst sich in dieser
Hinsicht leichter in den sonstigen Arbeitsablauf integrieren, erfordert aber Training, da keine
Hilfslinie vor dem Werfen des Artefakts sichtbar ist.

Die erweiterte Form der Radar-Technik, namlich das TablePortal, bietet alle Funktionen, die
auch zum Erreichen entfernter Artefakte nétig sind. Zusatzlich kénnen, durch eine geeigne-
te Anordnung von Portalen, Artefakte zwischen verschiedenen entfernten Orten ausgetauscht
werden, wodurch diese Technik sehr flexibel und vielversprechend erscheint. Obwohl der |-
Grabber im Gegensatz zu den TablePortals deutlich einfacher wirkt, lassen sich auch mit ihm
diese Aufgaben prinzipiell bewéltigen. Es bliebe zu prifen, welche Technik leichter zu imple-
mentieren und einzusetzen ist und in welchen Situation sie ungeeignet sind.

Shttp://www.startrek.com/ —abgerufen am 12.12.2011
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2.3.3.2 Territorien

Verschiedene Untersuchungen belegen, dass Menschen bei der Gruppenarbeit an Tischen ein
besonderes Territorialverhalten zeigen (siehe Abschnitte 2.3.2.2 und 2.3.2.3). Trotzdem gibt es
bislang vergleichsweise wenige Lésungen die direkt auf Personal Spaces eingehen und dieses
Verhalten unterstiitzen, ohne die Benutzer_innen an der Arbeit zu hindern.

Personal Space

RoomPlanner ist eine kollaborative Tabletop-Anwendung, mit der zwei Benutzer_innen gemein-
sam die Anordnung der M&bel eines Labors planen kénnen. Neben verschiedenen speziellen
Gesten fiir die Interaktion mit der Anwendung, wird in dieser Arbeit zwischen einem 6ffentlichen
und zwei privaten Bereichen unterschieden. Die privaten Bereiche werden als die Bereiche un-
mittelbar vor den beiden Personen beschrieben und dienen der individuellen Arbeit. Der 6ffent-
liche Bereich ist durch den Grundriss des einzurichtenden Labors festgelegt. Diese Bereiche
unterscheiden sich in der Handhabung jedoch nicht voneinander, so dass hier keine Unterstit-
zung des Territorialverhaltens seitens des Systems erkennbar ist (vgl. Wu und Balakrishnan
(2003)).

Die nachfolgenden Arbeiten basieren auf dem Framework DiamondSpin, welches urspringlich
far die Verwendung mit der DiamondTouch-Hardware entwickelt wurde. DiamondSpin ist voll-
standig in Java'® entwickelt und erlaubt die freie Positionierung und Rotation von Artefakten
auf dem Tabletop. AuBerdem verfiigt es Uber eine dynamische Umwandlung von kartesischen
Koordinaten ins Polarkoordinaten und umgekehrt. Dadurch lassen sich neben rechteckigen
Tabletops u. a. auch achteckige oder runde Installationen realisieren. Die gesamte Flache des
Tabletops kann in verschiedene Arbeitsbereiche aufgeteilt und die Berlihrungen auf dem Table-
top eindeutig den jeweiligen Personen zugeordnet werden (vgl. Dietz und Leigh (2001); Shen
u.a. (2004)).

UbiTable ist ein kollaboratives Tabletop-System, an dem zwei Benutzer_innen eigene Daten
und Unterlagen austauschen und sichten kénnen. Hierzu verbinden beide Teilnehmer_innen
ihre Notebook-Computer mit dem Tabletop, wobei auf den Notebooks eine spezielle Teilsoft-
ware von UbiTable verwendet wird. Das System stellt vier abgestufte Bereiche zur Verfligung.
Auf dem eigenen Notebook existieren je ein Private Space und ein Interaction Record Space,
auf dem Tabletop existieren ein Public Space und zwei Personal Spaces. Artefakte im Private
Space sind fir die jeweils anderen Benutzer_innen nicht einsehbar, wodurch sich dieser Be-
reich eignet, um eigene Daten auf vertrauliche Inhalte zu priifen, bevor sie freigegeben werden.
Sollen Artefakte geteilt werden, kénnen Benutzer_innen sie in den Interaction Record Space
verschieben. Das System kopiert diese Artefakte und Ubertragt sie in den Personal Space auf
dem Tabletop, auf der der besitzenden Person zugewandten Seite. Von dort kann das Artefakt
per Touch-Eingabe in den Public Space, also in die Tischmitte, verschoben werden. Artefakte,

Onttp://www.oracle.com/technetwork/java/ — abgerufen am 16.02.2012
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Abbildung 2.21: Screenshots aus UbiTable (aus Shen u. a. (2003))

die sich im Public Space befinden kénnen durch beide Benutzer_innen manipuliert werden,
wahrend im Personal Space nur die besitzende Person Zugriff erhélt. Die Bereiche weisen ei-
ne feste GréRe und Position auf, weshalb das System auf zwei Benutzer_innen beschrankt ist
(siehe Abbildung 2.21, vgl. Shen u. a. (2003)).

In Table for N kénnen die Benutzer_innen gemeinsam diverse Dokumenttypen (Texte, Grafi-
ken, Webseiten und Videos) 6ffnen, erstellen, bearbeiten und annotieren. In der in Abbildung
2.22a gezeigten Konfiguration, ist der Tabletop in vier Personal Spaces und einen sog. Shared
Space unterteilt. Die Gré3e, Anzahl und Aufteilung der Bereiche ist dabei fest vom System
vorgegeben. Zusammen mit der automatischen Ausrichtung der Artefakte im Personal Space
zur Tischecke hin, ist die Sitzordnung fir die Benutzer_innen praktisch nicht frei bestimmbar.
Durch die Verwendung von DiamondTouch und DiamondSpin, kann auch bei Table for N der
Besitz in den Personal Spaces vor fremden Zugriffen geschutzt werden, da alle BerGhrungen
mit dem Tabletop eindeutig den entsprechenden Personen zugeordnet werden kénnen (vgl.
Shen u. a. (2004)).

In der Arbeit Release, Relocate, Reorient, Resize von Ringel u.a. (2004) wurden verschie-
dene Verfahren zum Austausch und zur Freigabe von Artefakten aus persénlichen Bereichen
evaluiert. Das untersuchte System war flir zwei gegentber sitzende Benutzer_innen ausge-
legt und beide Benutzer_innen hatten einen persénlichen Bereich unmittelbar vor sich (siehe
Abbildung 2.22b). Auch hier kam die Kombination aus DiamondTouch und DiamondSpin zur
Anwendung, so dass Artefakte in persdnlichen Bereichen grundséatzlich vor fremden Eingriffen
geschitzt waren. Um Artefakte aus den persénlichen Bereichen frei zu geben, wurden vier
Techniken evaluiert. Die abgebildete Technik Relocate war jedoch die Einzige, die persénliche
Bereiche verwendet hat und Artefakte wurden hier freigegeben, indem sie in den 6ffentlichen
Bereich verschoben wurden. Eine weitere interessante Erganzung, die fir alle der dort evalu-
ierten Techniken genutzt wurde, war das Einfarben der Titelleisten der Artefakte. Die Teilneh-
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Abbildung 2.22: Table for N und Release, Relocate, Reorient, Resize

mer_innen der Studie saf3en auf farbigen Stiihlen und Artefakte, die aus Sicht des Systems im
Besitz bestimmter Benutzer_innen waren, trugen die entsprechende Farbe. Dieses Einféarben
wurde von den Testpersonen als sehr positiv wahrgenommen (vgl. Ringel u. a. (2004)).

Storage Space

Eine einfache Umsetzung der Storage Spaces ist das Konzept der Storage Bins. Storage Bins
dienen dem Sammeln bzw. Stapeln von Artefakten und wurden von Scott u.a. (2005) in zwei
Varianten evaluiert. Um Platz auf dem Tabletop zu sparen, werden die gesammelten Inhalte in
den Storage Bins auf 35% verkleinert. In der mobilen Variante sind Storage Spaces zunachst
abgerundete Container (siehe Abbildung 2.23a rechts oben), deren GréRe und auch Form den
Winschen der Benutzer_innen angepasst werden kdnnen. Die zweite Variante stellt die Pe-
ripheral Storage Area dar (siehe Abbildung 2.23a unten), die die Tischkanten des gesamten
Tabletops belegt. Die Peripheral Storage Area kann zwar in der GréBe variiert, jedoch nicht
verschoben werden. Eine vorlaufige Untersuchung hat den groBen Nutzen beider Varianten
belegt, jedoch auch aufgezeigt, dass weitere Verfeinerungen nétig sind. Grundsatzlich war die
weniger flexible Peripheral Storage Area nicht fir alle Teilnehmer_innen gleichermal3en geeig-
net, da die Stapel oft zu weit von der gemeinsamen Arbeitsflache entfernt sind. Eine Erweite-
rung der mobilen Storage Bins um eine Mdéglichkeit des Andockens an der Tabletop-Kante ware
maoglicherweise eine geeignete Hybridldsung gewesen. Auch sind bessere Werkzeuge flr die
Storage Bins nétig, um z. B. die Inhalte automatisch anzuordnen, damit es keine Uberlappung
gibt (vgl. Scott u. a. (2005)).

Mit TableTrays steht eine verfeinerte Interpretation von Storage Spaces zur Verfligung, die auf
den Beobachtungen und Empfehlungen aus einer vorhergehenden Studie basiert (siehe Ab-
schnitte 2.3.2, 2.3.2.2 und 2.3.2.3, bzw. Pinelle u.a. (2006)). TableTrays folgen damit der For-
derung nach frei definierbaren Teilarbeitsflachen fir Tabletops, die verschoben, rotiert, skaliert
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Abbildung 2.23: Storage Bins und TableTrays

und kopiert werden kdnnen. Zunachst kénnen Benutzer_innen eine rechteckige Region festle-
gen, indem sie von der gedachten oberen linken Ecke startend, eine Geste zur unteren rechten
Ecke der Region vollfiihren. Diese Regionen verfligen Uber die Funktionen cut und copy, um
einen TableTray zu erstellen. Mittels der Funktion cut, werden die Artefakte, die innerhalb der
Region liegen, von der Tabletop-Oberflache entfernt und auf dem beweglichen TableTray ab-
gelegt, wéhrend copy die Artefakte auf dem Tabletop beldsst und Kopien auf dem TableTray
ablegt. Der erstellte TableTray verflgt Gber Funktionen, um ihn zu verschieben, zu rotieren und
zu skalieren (siehe Abbildung 2.23b). Mit Hilfe der Funktion paste, kann ein TableTray geléscht
werden, wobei die enthaltenen Artefakte so auf dem Tabletop platziert werden, wie sie zuvor
im TableTray sichtbar waren (vgl. Pinelle u. a. (2008)).

Zwischenfazit

Die vorgestellten Arbeiten haben zwei Aspekte des Territorialverhaltens an Tischen, namlich
Personal und Storage Space, explizit aufgegriffen und Unterstitzungsvorschlage gemacht. Die
auf DiamondSpin basierten Arbeiten haben jeweils Personal Spaces durch die Verwendung
von Farben oder Mustern optisch explizit vom restlichen Tisch abgegrenzt. In UbiTable und
Table for N wurden diese Bereiche zu automatischen Ausrichtung von Artefakten eingesetzt.

In der Arbeit Release, Relocate, Reorient, Resize hingegen, wurden die Personal Spaces ein-
gesetzt, um Besitz zu schitzen. Auf Artefakte, die in einem fremden Personal Space lagen,
konnten andere Teilnehmer_innen nicht direkt zugreifen, da die Besitzer_innen sie erst freige-
ben mussten. Ob ein solcher Schutz implementiert werden kann, hangt von der eingesetzten
Hardware ab (hier DiamondSpin), da jede Berlhrung eindeutig einer Person zugeordnet wer-
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den muss. Die Frage, ob ein solcher Schutz nétig ist, bleibt ungeklart. Fiir eng gekoppelte
Gruppenarbeiten konnte Pinelle u. a. (2006) zeigen, dass haufig Artefakte aus fremden Perso-
nal Spaces bendtigt wurden. Dem stehen die Beobachtungen von Morris u. a. (2004) entgegen,
die vor egoistischen Personen warnen, die ihren eigenen Erfolg vorrangig verfolgen und den
Erfolg der Gruppe vernachlassigen. Hier sollten im Vorfeld sowohl die Zusammensetzung der
Gruppe als auch die Art der Tatigkeit geprift werden, bevor eine Entscheidung fir oder gegen
den Schutz von Besitz gefallt wird.

Mit Storage Bins und TableTrays wurden zwei Mechanismen fir Storage Spaces vorgestellt.
Die mobilen Storage Bins haben sich als praktikabel und einfach in der Handhabung erwiesen.
Eine Erweiterung des Funktionsumfangs, wie eine Funktion zum Ausleeren, ware wiinschens-
wert. Deutlich mehr Funktionalitat bieten die TableTrays, die damit jedoch auch eine gewisse
Lernphase seitens der Benutzer_innen erfordern.

2.3.3.3 Orientierung

Die Orientierung von Artefakten und der Umgang mit dieser spielt eine bedeutende Rolle flr
das Verstandnis, die Kommunikation und die Zusammenarbeit an digitalen Tabletops (siehe
Abschnitte 2.3.2.2 und 2.3.2.3). In der Literatur gibt es vielféltige Vorschlage, wie die Aus-
richtung von Artefakien implementiert werden soll. Grundséatzlich kann zwischen manueller
und automatischer Ausrichtung unterschieden werden, wobei auch kombinierte (halbautoma-
tische) Anséatze mdéglich sind. Im Folgenden werden einige der vorgeschlagenen Ansatze kurz
vorgestellt, wobei die Auswahl auf solche beschrankt ist, die sich ohne Zuhilfenahme weite-
rer Hilfsmittel, wie Eingabestifte, Tangibles (siehe Abschnitt 2.3.1) o. A., fiir einen Tabletop mit
Touch-Eingabe eignen.

Manuelle Ausrichtung

Im einfachsten Fall kann der Winkel der Artefakte explizit angegeben werden. Dieses Vorgehen
ist bereits aus Grafikprogrammen (z. B. GIMP'") bekannt und erlaubt die exakte Ausrichtung
(vgl. Hancock u. a. (2006)). Auf eine Touch-Geste Ubertragen, kdnnte dies wie in Wu und Bala-
krishnan (2003) geldst werden. Hier wird flr ein selektiertes Artefakt eine explizite Rotations-
funktion aufgerufen, die mit Hilfe von Daumen und Zeigefinger verwendet wird (siehe Abbildung
2.24a). Neben dem Daumen ist der aktuelle Winkel abzulesen und mit dem Zeigefinger kann
der Winkel Uber die roten Pfeile in Schritten von ein, fliinf oder zehn Grad verandert werden.

Eine weitere, in Grafikprogrammen verbreitete, Technik stellen die sog. Handles'? an den Ar-
tefaktecken dar (siehe Abbildung 2.24b). In der gezeigten Abbildung wird der Griff in der linken
unteren Ecke des Artefakts zur Rotation und die beiden roten Griffe (links oben und rechts

""GNU Image Manipulation Program — http: / /www.gimp.org/ — abgerufen am 13.12.2011
12engl. Griffe
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(a) Explizite Ausrichtung mit vorgegebe- (b) Handles an den Ecken zur Ausrichtung
nem Winkel (aus Wu und Balakrishnan (aus Shen u. a. (2004))
(2003))

Abbildung 2.24: Explizite Ausrichtung und Handles zum Drehen und Skalieren

unten) zum Skalieren verwendet. Bei Bertihrung dieser Griffe, kbnnen sie mit dem Finger ver-
schoben werden, um das Artefakt entsprechend zu manipulieren. Die gleichzeitige Verwen-
dung mehrerer Griffe an einem Artefakt (bei Mehrfinger-Eingabe) ist nicht vorgesehen (vgl.
Shen u. a. (2004)).

Eine integrierte Lésung, die gleichzeitig Rotation und Verschiebung mit einem Finger ermdg-
licht, steht u.a. mit Rotate’N Translate (RNT) zur Verfigung. RNT simuliert in vereinfachter
Weise die physikalische Eigenschaft der Reibung, wenn eine Eingabegeste auf einem Artefakt
stattfindet. Dabei wird der Vektor zwischen Artefaktmittelpunkt und Beriihrung mit dem Rich-
tungsvektor der Geste verglichen. Zeigen diese Vektoren in dieselbe Richtung, dann findet nur
eine Verschiebung statt. Zeigen sie in verschiedene Richtungen, wird eine Kombination aus
Rotation und Verschiebung angewendet (siehe Abbildung 2.25a). Eine weitere Aufweichung
der physikalischen Grundlagen stellt der runde Bereich in der Artefaktmitte dar. Innerhalb die-
ses Translate-Only-Bereichs findet bei Gesten keine Rotation statt (vgl. Kruger u.a. (2005)).
Ahnliche Ansatze mit einer vollstandigeren Physiksimulation wurden bereits in Abschnitt 2.3.3.1
erwahnt (vgl. Agarawala und Balakrishnan (2006); RoBberger und von Luck (2008)).

Unter der Voraussetzung, dass der Tabletop die Ausrichtung der Finger erkennt (vgl. Dang u. a.
(2009); Marquardt u.a. (2010)), kann der RNT-Ansatz noch weiter verfeinert werden. Bei der
TNT-hand-Technik bestimmt ausschlieBlich die Verdnderung der Ausrichtung des Fingers, mit
dem die Touch-Eingabe erfolgt, die Ausrichtung des Artefakts. Bei der TNT-hybrid-Technik wird
dieser Ansatz auf den inneren Bereich des Artefakts beschréankt, wahrend im auf3eren Bereich
das zuvor beschriebene RNT zum Einsatz kommt (siehe Abbildung 2.25b, vgl. Liu u. a. (2006)).

Auf Basis von Mehrfinger-Eingaben lassen sich Rotation, Translation und Skalierung auch in
einer Geste integrieren. Der Mittelwert der Bewegungsvektoren der Finger kdnnte die Translati-
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(a) Rotate’N Translate (aus Kruger u.a. (b) Integrierte Rotation und Translation
(2005)) mit TNT. Oben: TNT-hand; Unten:
TNT-hybrid (aus Liu u. a. (2006))

Abbildung 2.25: Ausrichtung mit den Ansatzen RNT und TNT

on des Artefakts bestimmen. Die Veranderung des durchschnittlichen Abstands der Beriihrun-
gen zu einem Bezugspunkt ergibt die Skalierung des Artefakts. Die Veranderung des Winkels
zwischen den BerUhrungspunkten und einem Bezugspunkt verandert die Ausrichtung. Als Be-
zugspunkte kénnten z.B. der erste Beriihrungspunkt, die Mitte aller Berlhrungspunkte oder
der Mittelpunkt des Artefakts herangezogen werden (vgl. Hancock u. a. (2006)).

Automatische Ausrichtung

Das einfachste Vorgehen zur automatischen Ausrichtung, ist die Orientierung aller Artefakte zur
nachsten Tischkante bzw. von der Tischmitte weg. Dies ist u.a. im DiamondSpin-Framework
implementiert (siehe Abschnitt 2.3.3.2) und kann dort gleichermafBen auf runde, wie auf kon-
vexe, polygonale Tischformen angewendet werden (siehe Abbildung 2.26, vgl. Vernier u.a.
(2002); Shen u.a. (2004)). Dieses Verhalten ist fir die Benutzer_innen leicht zu verstehen,
relativ vorhersehbar und férdert die Sichtbarkeit und Transparenz aller Aktionen, wenn die
Ausrichtung wahrend der Geste kontinuierlich aktualisiert wird. Trotzdem fihrt es sowohl an
runden als auch an eckigen Tabletops dazu, dass viele Artefakte nicht auf die Benutzer_innen
ausgerichtet sind. Z. B. sind Artefakte auf einem runden Tabletop nur dann zu einer Person aus-
gerichtet, wenn sie auf der gedachten Achse zwischen der Person und der Tischmitte liegen.
Eine Abweichung nach links oder rechts flhrt zu einer gedrehten Ansicht. In DiamondSpin gibt
es zusatzlich noch eine Magnetfunktion (orange-rotes Icon, unten-mittig in Abbildung 2.26a),
die bei Aktivierung alle Artefakte in Richtung des Magneten ausrichtet. Diese Funktion ist je-
doch fur Situationen mit mehreren Personen ungeeignet und kann zu Konflikten fiihren (vgl.
Shen u. a. (2004)).
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(a) Automatische Ausrichtung auf runden (b) Automatische Ausrichtung auf rechteckigen Ta-
Tabletops (aus Vernier u. a. (2002)) bletops (aus Dragicevic und Shi (2009))

Abbildung 2.26: Automatische Ausrichtung in Bezug auf den Tischmittelpunkt bzw. die Tisch-
kante

Im Rahmen von UbiTable und Table for N (siehe Abschnitt 2.3.3.2), also in Verbindung mit Terri-
torien, kann die Ausrichtung weiter auf die Benutzer_innen angepasst werden. Beispielsweise
kann innerhalb des Group Space eine kontinuierliche Ausrichtung zur néachsten Tischkante
bzw. von der Tischmitte weg erfolgen. Befinden sich Artefakte innerhalb eines Personal Space,
werden sie alle in eine definierte Richtung gedreht (siehe z. B. Abbildung 2.22a, vgl. Shen u. a.
(2003, 2004)). Diese Ldsung ist jedoch wenig flexibel, wenn die Personal Spaces durch das
System vorgegeben sind, da die Benutzer_innen so ihre Sitzposition nicht verandern darfen.

Ein weiterer Ansatz zur Anpassung der Ausrichtung zur Tischkante, basierend auf der Sitzposi-
tion der Benutzer_innen, ist in der Arbeit Augmented surfaces implementiert. In diesem System
wurden die Position und Ausrichtung markierter Notebooks, die sich auf dem Tisch befanden,
verfolgt. Aus der Ausrichtung der Notebooks kann abgeleitet werden, an welcher Tischkannte
die jeweiligen Benutzer_innen wahrscheinlich sitzen und Artefakte kénnen entsprechend zur
Tischkante der Benutzer_innen der rdumlich nachsten Notebooks ausgerichtet werden (vgl.
Rekimoto und Saitoh (1999)).

Bei Tabletops mit optischer Touch-Erkennung besteht haufig die Mdglichkeit, neben den ei-
gentlichen Berthrungen, auch die Position der Handflachen in den Kamerabildern zu erken-
nen bzw. abzuschéatzen (siehe Abbildung 2.27a, vgl. Dang u.a. (2009); Schiavo u.a. (2011)).
Auf Basis dieser Informationen kann ein Modell Gber die angenommene Hand gebildet und
Artefakte unterhalb der Hand automatisch relativ zur Handhaltung ausgerichtet werden. Diese
Technik unterstitzt jedoch den kommunikativen Charakter der Artefaktausrichtung nicht, da es
far die Benutzer_innen praktisch unmdglich ist, ein Artefakt auf gegentber stehende Teilneh-
mer_innen auszurichten (siehe Abbildung 2.27b, vgl. Schiavo u.a. (2011)).
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(a) Ausschnitt des Kamera- (b) Automatische  Ausrichtung unter
bildes eines Tabletops mit der Handflache (aus Schiavo u.a.
RDI-Technik (aus Dang (2011))

u.a. (2009))

Abbildung 2.27: Erkennung einer Hand und Nutzung zur Ausrichtung

Halbautomatische Ausrichtung

Um die Flexibilitdt manueller Ausrichtung mit der Bequemlichkeit der automatischen Ausrich-
tung zu verbinden, sind kombinierte, halbautomatische Ansatze denkbar. Bei automatischen
Verfahren basiert die Orientierung der Artefakte meist auf ihrer Position auf dem Tabletop.
Eine Mdéglichkeit eines halbautomatischen Verfahrens basiert auf der Verwendung eines Vek-
torfeldes, anhand dessen fir jede Position auf dem Tabletop eine Ausrichtung automatisch
bestimmt werden kann (siehe Abbildung 2.28a). Mit Hilfe zweier Gesten kénnten Bereiche des
Vektorfeldes selektiert und neu ausgerichtet werden (siehe Abbildung 2.28b), um beispiels-
weise persodnliche Arbeitsbereiche auf die jeweiligen Benutzer_innen auszurichten. Durch die
freie Ausrichtung beliebig groBBer Bereiche lassen sich prinzipiell auch Storage Spaces teilen
oder fur Group Spaces eine geeignete Orientierung ermitteln (vgl. Dragicevic und Shi (2009)).
In der urspringlichen Arbeit kommen flr diese Geste Laserpointer zum Einsatz, jedoch lie3e
sich das grundsatzliche System auch mit reiner Touch-Eingabe realisieren.

Zwischenfazit

Es wurden verschiedene Methoden vorgestellt, um Artefakte auf dem Tabletop manuell, au-
tomatisch oder halbautomatisch auszurichten. Manuelle Ausrichtungsmechanismen erlauben
es, samtliche Artefakte nach den Vorstellungen der Benutzer_innen auszurichten, wobei dies
bei steigender Anzahl von Artefakten zunehmend mihsam wird und die Benutzer_innen von
der eigentlichen Aufgabe oder Tétigkeit abhélt. Vollautomatische Verfahren sind dahingehend
zwar komfortabler, aber auch weniger flexibel und nicht immer optimal (vgl. Dragicevic und Shi
(2009)). Die Untersuchungen zur Gruppenarbeit an Tischen haben gezeigt, dass die Orientie-
rung wichtige Funktionen erfullt und Artefakte h&dufig durch die Teilnehmer_innen neu ausge-
richtet werden (vgl. Kruger u.a. (2003)).

Die verschiedenen manuellen Ausrichtungstechniken haben sich jeweils als praktikabel und ef-
fektiv erwiesen. Eine generelle Empfehlung flr oder gegen Einzel- oder Mehrfinger-Interaktion
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%.A L-k
(a) Visualisierungen des Vek- (b) Zweigeteilte Geste zur Manipulation

torfeldes auf dem Tabletop des Vektorfeldes

Abbildung 2.28: Halbautomatische Ausrichtung mit Vektorfeldern (aus Dragicevic und Shi
(2009))

kann nicht ausgesprochen werden. Ggf. ist sogar zu evaluieren, wie Benutzer_innen auf Kom-
binationen reagieren, beispielsweise aus RNT und Mehrfinger-Eingaben.

An gewdhnlichen Tischen werden Artefakte, unabhangig von ihrer Position, auf bestimmte Be-
nutzer_innen ausgerichtet, wenn eine Kommunikation mit ihnen initiiert werden soll. Die au-
tomatischen Ansétze unterdriicken diesen kommunikativen Charakter der Ausrichtung jedoch,
weshalb Pinelle u.a. (2006) sich explizit fiir eine Méglichkeit des manuellen Uberschreibens
einsetzen.

Lediglich Dragicevic und Shi (2009) présentieren eine halbautomatische Technik, bei der die
Artefakte grundsatzlich Uber ein Vektorfeld automatisch ausgerichtet werden. Dieses Verhal-
ten kénnen die Benutzer_innen Uberschreiben, jedoch nur indirekt, Gber die Verdnderung des
Vektorfeldes. Eine gezielte Neuausrichtung eines einzelnen Artefakts ist nicht vorgesehen.

2.4 Fazit

In diesem Kapitel wurden die relevanten Grundlagen, aus den Sozialwissenschaften und der
Informatik, zur Gruppenarbeit an digitalen Tabletops kurz erldutert. Darauf aufbauend wurden
Studien Uber das Verhalten bei der Gruppenarbeit an Tischen zusammengetragen und wieder-
kehrende Muster identifiziert. Erfolgreiche digitale Tabletop-Systeme muissen sich zwangslaufig
verschiedenen Fragen widmen, die nur indirekt mit der eigentlichen Arbeit der Benutzer_innen
zusammenhangen, um nicht als hinderlich wahrgenommen zu werden. Zur Unterstitzung der
Gruppenarbeit missen folgende Aspekte beriicksichtigt und unterstitzt werden:

+ Die Tischgré3e und die physische Reichweite der Benutzer_innen.
» Das Territorialverhalten der Benutzer_innen.

+ Die Orientierung von Artefakten.
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Es wurden verschiedene Techniken aufgezeigt, um diese Anforderungen zu erfillen, wobei
keine der vorgestellten Arbeiten alle genannten Anforderungen zufriedenstellend erfillt. Ab-
wandlungen und Kombinationen dieser Techniken missten formuliert und evaluiert werden.



3 Untersuchung automatischer
Ausrichtung

Aus der Literaturtbersicht des vorherigen Kapitels, werden in diesem Kapitel die zentralen Fra-
gestellungen und Ziele dieser Arbeit erarbeitet (Abschnitt 3.1). In den beiden darauffolgenden
Abschnitten wird die entwickelte Testumgebung (Abschnitt 3.2) und die weitere Untersuchungs-
methodik (Abschnitt 3.3) erlautert.

3.1 Zielsetzung

Die Einflhrung in das Thema der Kollaboration an digitalen Tabletops Uber entsprechende
verwandte Arbeiten aus der Literatur in Kapitel 2, hat verschiedene Herausforderungen, Pro-
bleme und Lésungsansétze aufgezeigt. Zu den Kernproblemen digitaler Tabletops z&hlen im
Wesentlichen:

» Die Distanzen an groB3en Tischen.
» Das Territorialverhalten der Benutzer_innen.
+ Die Orientierung von Artefakten.

Die manuelle Orientierung erméglicht gréBtmoégliche Flexibilitat und, je nach gewahlter Imple-
mentierung, eine hohe Prazision. Systeme mit ausschlieBlich automatischer Ausrichtung be-
freien die Benutzer_innen zwar in vielen Fallen davon, Artefakte auf sich selbst auszurichten,
sind jedoch relativ unflexibel. Halbautomatische Lésungen kdnnten die Vorteile beider Welten
verbinden und die Nachteile ausléschen (vgl. Dragicevic und Shi (2009)). Hierbei offenbaren
sich jedoch zwei Probleme:

1. Es existieren (nach bestem Wissen des Autors) keine Untersuchungen, die die verspro-
chenen Erleichterungen automatischer Ausrichtung belegen.

Eine automatische Ausrichtung kam in mehreren der vorgestellten Arbeiten zum Einsatz.
Es hat jedoch in keiner dieser Arbeiten eine Untersuchung stattgefunden, die den Nut-
zen gegenuber manueller Ausrichtungstechniken evaluiert und dokumentiert (vgl. Ver-
nier u.a. (2002); Shen u.a. (2003, 2004); Rekimoto und Saitoh (1999)). Obwohl Dragi-
cevic und Shi (2009) bei automatischer Ausrichtung von einer Arbeitserleichterung spre-
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chen und diese intuitiv nachvollziehbar erscheint, wird sie weder durch die Literatur, noch
durch eigene Untersuchungen belegt.

Schiavo u.a. (2011) haben ihren Ansatz zur automatischen Ausrichtung in Tests auch
mit manueller Ausrichtung verglichen. Die Tests konnten fiir lose gekoppelte Arbeiten
keine signifikanten Unterschiede aufzeigen. Bei eng gekoppelten Aufgaben stand die
automatische Ausrichtung (anhand der Haltung der Hand) den Testpersonen haufig im
Weg. Hierdurch haben die Aufgaben mehr Zeit in Anspruch genommen, als es mit manu-
eller Ausrichtung der Fall war, und die Akzeptanz fiel dementsprechend schlechter aus.
Die ausschlieB3liche Verwendung, entweder automatischer oder manueller Ausrichtung
in den Tests, steht der Forderung nach einer Méglichkeit zum manuellen Uberschreiben
von Pinelle u.a. (2006) entgegen. Die vorgestellten Ergebnisse legen nachvollziehbar
nahe, dass eine rein automatische Ausrichtung flr eng gekoppelte Arbeiten aufgrund
mangelnder Flexibilitdt ungeeignet ist. Sie lassen jedoch offen, ob ein halbautomatisches
System, wie von Pinelle u. a. (2006) gefordert, besser abgeschnitten hétte.

2. Es existieren (nach bestem Wissen des Autors) keine halbautomatischen Systeme fiir
Tabletops mit reiner Touch-Eingabe.

Die Lésung von Dragicevic und Shi (2009) verwendet flr die Manipulation des Vektorfel-
des zwar grundsatzlich einen Laserpointer, liee sich aber ggf. auch mit Touch-Eingaben
umsetzen. Uber die Manipulation des Vektorfeldes kdnnen beliebige Bereiche des Ti-
sches und somit die enthaltenen Artefakte neu ausgerichtet werden. Nicht ohne weiteres
maoglich, ist jedoch die gezielte Neuausrichtung eines einzelnen Artefakts, um beispiels-
weise Kommunikation zu initiieren. Selbst wenn ein einzelnes Artefakt neu ausgerichtet
wird, indem ein entsprechend kleiner Bereich manipuliert wird, verliert es diese Aus-
richtung, sobald es verschoben wird. Somit werden wiederum Empfehlungen aus den
Vorarbeiten von Pinelle u. a. (2006) ignoriert.

Weitere veréffentlichte, halbautomatische Systeme zur Ausrichtung sind dem Autor nicht
bekannt.

Diese Beobachtung flihren zu den beiden Leitfragen oder Thesen der vorliegenden Arbeit:

1. Fuhrt automatische Ausrichtung auf Tabletops zu einer messbaren Arbeitserleich-
terung?

2. Erméglicht halbautomatische Ausrichtung die gleiche Flexibilitat und Akzeptanz,
wie manuelle Ausrichtung?

Zur Beantwortung dieser Fragestellungen werden, im Rahmen der vorliegenden Arbeit, folgen-
de Ziele festgelegt.
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Ziel 1: Entwicklung einer kollaborativen Tabletop-Anwendung mit halbautomatischer
Ausrichtung

Diese Tabletop-Anwendung wird als Testumgebung bei der Beantwortung der o.g. Leitfragen
dienen. Im Entwurf missen zwei Perspektiven gleichzeitig Beachtung finden. Zum einen mus-
sen geeignete Verfahren fur die halbautomatische Ausrichtung von Artefakten ausgewahlt und
implementiert werden. Zum anderen soll es innerhalb der Anwendung mdéglich sein, eine defi-
nierte Gruppenarbeit durchzufiihren, um représentative Ergebnisse zu erhalten.

Ziel 2: Evaluation des Nutzens einer halbautomatischen Ausrichtung

Aufbauend auf der entwickelten Tabletop-Anwendung aus Ziel 1, wird eine Usability-Unter-
suchung entworfen und durchgefiihrt, um den Nutzen einer halbautomatischen Ausrichtung
zu evaluieren. Die Bewertung wird hierbei im Hinblick auf eine mdgliche Arbeitserleichterung
(d.h. finden mit dem System messbar weniger Rotationen statt, als ohne das System), die
Auswirkung auf die Wahrnehmung von Besitz und die Akzeptanz stattfinden.

3.2 Entwicklung einer kollaborativen Tabletop-Anwendung

Nach der Festlegung der Ziele dieser Arbeit, wird in diesem Abschnitt die Testanwendung
sowohl im Hinblick auf die Anforderungen als auch auf die Implementierung beschrieben.

3.2.1 Basisszenario: Zeitschriftenredaktion

Wie in Barnkow (2011) beschrieben, sollen die eingesetzten Verfahren anhand realistischer
Problemstellungen evaluiert werden. Die vorherige Festlegung eines potentiellen Anwendungs-
szenarios fir eine kollaborative Tabletop-Anwendung verhindert, dass die Testumgebung kiinst-
lich auf das Verfahren angepasst ist. Als Ausgangsszenario wird die Arbeit in einer Redaktion
ausgewahlt und es werden, anhand eines Gespraches mit dem stellvertretenden Chefredak-
teur der Zeitschrift essen & trinken', relevante Teilaspekte aufgegriffen. Bei essen & trinken
handelt es sich um eine monatlich erscheinende Zeitschrift, u.a. Uber ,[...] Kochrezepte, [...]
Unterhaltsames und Nitzliches aus der kulinarischen Welt, Reportagen, Berichte Gber Kiichen
und Kéche, Weine und Winzer[...]” (Wikipedia (2011)).

Eine vereinfachte Ubersicht iiber den gesamten Entstehungsprozess einer Ausgabe von essen
& trinken ist in Barnkow (2011) beschrieben. Der dort beschriebene Prozess enthalt sowohl
Phasen von Einzelarbeit, in denen die beteiligten Personen getrennt voneinander Aufgaben

"http://www.essen-und-trinken.de/ —abgerufen am 09.01.2012
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nachgehen, als auch Phasen von Gruppenarbeit, in denen mehrere Personen im selben Raum
eine Aufgabe gemeinsam bearbeiten. Zwei dieser Gruppenphasen, auf denen die Testumge-
bung basiert, werden im Folgenden kurz beschrieben.

In der o0.g. Redaktion wird fir Bilder normalerweise nicht auf bestehendes Material aus Ar-
chiven oder Bilderagenturen zuriickgegriffen, sondern es werden neue Fotografien in Auftrag
gegeben. Die entsprechenden Bilder fir einen Beitrag werden dann gemeinschaftlich von der
Fotoredaktion und der Chefredaktion gesichtet. Dabei Gbernimmt eine Person die Kontrolle
Uber den Computer, auf dessen Bildschirm alle Bilder sequentiell durchlaufen werden. Hierbei
erfolgt ein verbaler und formloser Auswahlprozess, bei dem sich die Beteiligten auf ein oder
mehrere Bilder einigen. Obwohl die Auswahl gemeinsam getroffen wird, lauft die gesamte In-
teraktion Uber eine einzige Person ab.

Die zweite Gruppensituation, die fiir die Testumgebung ausgewéahlt wird, ist das Redaktions-
meeting. Hier kommen die Redaktionsmitarbeiter_innen zusammen, um den aktuellen Stand
der Ausgabe zu diskutieren. Fir diesen Zweck wird eine prototypische Vorschau des Maga-
zins erstellt, die ein erstes Lesegefuhl vermitteln soll. Hierbei handelt es sich entweder um die
Miniwand, auf der die Heftseiten in einem verkleinerten MafB3stab angepinnt werden, oder um
die sog. Bibel, bei der die Seiten mittels Klarsichthilllen in einem Aktenordner einsortiert sind.
In beiden Prototypen kann mit relativ wenig Aufwand die Reihenfolge der Artikel neu geordnet
werden, wobei sich nur bei der Bibel-Variante das Geflihl des tatsachlichen Blatterns durch
eine Ausgabe einfangen lasst. Die Qualitat beider Prototypen héangt jedoch mafBgeblich davon
ab, ob alle beteiligten Personen die jeweils aktuellsten Fassungen aller Seiten mitbringen, was
nicht immer gegeben ist.

Wahrend die Texte selber in jeder beliebigen Textverarbeitung geschrieben werden kénnen,
werden die Layouts mit Adobe InDesign? erstellt und die Texte mit Adobe InCopy® eingefiigt.
Dieses Vorgehen ist auch in anderen Redaktionen ublich, wie z.B. Bergweiler u.a. (2010)
beobachtet haben.

3.2.2 Anforderungen an die Testanwendung

Ausgehend von den beiden Gruppensituationen im zuvor beschriebenen Redaktionsszenario,
wird eine Testanwendung bengtigt, die ein System zur halbautomatischen Ausrichtung der di-
gitalen Artefakte bereitstellt. In diesem Abschnitt werden die Anforderungen hinsichtlich des
Funktionsumfangs der Anwendung grob umrissen und die jeweilige, konkrete Implementierung
kurz vorgestellt. Hierbei werden zun&chst die allgemeinen Tabletop-Themen Territorialverhal-
ten und Ausrichtung thematisiert, gefolgt von den fachlichen Anforderungen, die im Hinblick
auf das zuvor beschriebene Basisszenario relevant sind. Weitere Anforderungen betreffen die
Nutzung der Testanwendung fiir Experimente und die zukinftige Nutzung in weiteren Arbeiten.

?http://www.adobe.com/products/indesign.html — abgerufen am 09.01.2012
Shttp://www.adobe.com/products/incopy.html — abgerufen am 09.01.2012
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Die Bereitstellung einer passenden Multitouch-Hardware-Plattform ist nicht Bestandteil der vor-
liegenden Arbeit und ist im Rahmen des Projektes Living Place Hamburg* (siehe HAW Ham-
burg (2010)) bereits erfolgt. Nahere Informationen zur Multitouch-Hardware befinden sich in
Abschnitt 3.3.1.

3.2.2.1 Grafische Oberflache und Touch-Eingaben

Die Implementierung der Testumgebung erfolgt in der Programmiersprache C#° und auf Basis
des .NET-Frameworks® in Version 4. Die grafische Oberflache wird mit Hilfe des Frameworks
Windows Presentation Foundation (WPF)’ realisiert, welches Teil von .NET ist. Die Auswahl
dieser Technologien erfolgt aufgrund der Vorkenntnisse des Autors und weil diese Kombinati-
on in den Laboren der HAW Hamburg zuvor erfolgreich eingesetzt wurde. AuBBerdem wird die
Multitouch-Interaktion, ohne Zuhilfenahme weiterer Bibliotheken, sofort unterstitzt. Die Imple-
mentierung kdnnte auch mit anderen Sprachen und Bibliotheken erfolgen, wirde dabei aber
maoglicherweise einen hdheren Einarbeitungsaufwand erfordern.

Aufbauend auf der Touch-Unterstiitzung in WPF werden verschiedene einfache Gesten mit
Single- und Multitouch realisiert, um mit den Artefakten zu interagieren. Bei der Verarbeitung
der Gesten unterscheidet das System fir jedes Artefakt zwischen Single- und Multitouch. So-
lange nur ein Finger verwendet wird, greifen die Gesten Tap, Tap-and-Hold und Drag. Sobald
zwei oder mehr Finger abgesetzt werden, werden nur noch die Multitouch-Gesten angewen-
det, bis alle Finger vom jeweiligen Artefakt abgehoben wurden. Multitouch-Gesten verhindern
die Interaktion mit einzelnen Elementen (z. B. Buttons) innerhalb eines Artefakts, so dass wah-
renddessen nur das Artefakt insgesamt manipuliert werden kann.

Tap: Mit Hilfe der Tap-Geste — dem einfachen und kurzen Antippen mit einem Finger — werden
Artefakte in den Vordergrund geholt, falls sie von anderen Artefakten teilweise verdeckt
waren, oder interaktive Elemente, wie Buttons oder Textfelder, aktiviert werden. Dieses
Vorgehen entspricht der Bedienung, wie sie auf Desktop-Computern mit fensterbasier-
ten grafischen Oberflachen oder aktuellen Mobiltelefonen mit Touchscreen zum Einsatz
kommt.

Tap-and-Hold: Bei der Tap-and-Hold-Geste wird ein Finger flr langere Zeit auf dem Touch-
screen abgesetzt. Eine solche Geste kdnnte zur Aktivierung von Kontextmenis verwen-
det werden oder um versehentliche Aktivierungen zu vermeiden. Eine friihe Version der
Testumgebung 6ffnete eine Toolbox, sobald eine Tap-Geste auf dem Personal Space
ausgefuhrt wurde. Diese Funktion wurde jedoch haufig nur versehentlich ausgefihrt und

4http://www.livingplace.org/ —abgerufen am 09.01.2012
Shttp://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=188622 —abgerufen am 19.01.2012
bhttp://msdn.microsoft.com/net framework —abgerufen am 19.01.2012
"http://msdn.microsoft.com/en-us/library/ms754130.aspx — abgerufen am 19.01.2012
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die nicht bendtigte Toolbox zu schlie3en hat sich als lastig erwiesen. Mit einer Tap-and-
Hold-Geste, bei der die Berlihrung beispielsweise eine Sekunde andauern muss, treten
solche Versehen deutlich seltener auf. Die Tap-and-Hold-Geste in der Testanwendung
kann auf zwei Wegen abgebrochen werden. Entweder der Finger wird wieder abgeho-
ben, bevor eine Sekunde verstrichen ist, oder der abgesetzte Finger wird in eine beliebi-
ge Richtung auf dem Touchscreen verschoben.

Drag: Bei der Drag-Geste wird ein Finger abgesetzt und anschlieBend entlang der Oberfla-
che des Touchscreens verschoben. Diese Geste kann zum Durchlaufen bzw. Scrollen
langerer Listen, zum Markieren von Texten in Eingabefeldern oder zum Verschieben von
Artefakten verwendet werden. Obwohl diese Geste sich intuitiv am Verschieben einer Pa-
pierseite auf einem Tisch orientiert, zeigt allein die vorangestellte Aufzahlung die Mehr-
deutigkeit dieser Geste. Soll ein Artefakt verschoben werden, welches eine Liste enthalt,
und beginnt die Drag-Geste im optischen Einzugsbereich dieser Liste, dann wird das
System die Drag-Geste zum Durchlaufen der Liste verwenden, anstatt das Artefakt zu
verschieben.

Multitouch-Drag: Diese Geste kann verwendet werden, um die Mehrdeutigkeit der Drag-
Geste zu beheben. Wie oben beschrieben, werden Multitouch-Gesten nicht mehr auf
einzelne Elemente des Artefakts angewendet, so dass bei dieser Geste das Durchlaufen
von Listen oder das Markieren von Texten entféllt. Multitouch-Drag kann mit beliebig vie-
len Fingern durchgefihrt werden und die Verschiebung bezieht sich auf die Veranderung
des Schwerpunktes aller Berihrungspunkte.

Multitouch-Rotate: Artefakte kbnnen mit dieser Geste manuell ausgerichtet werden. Die Ver-
anderung der relativen Winkel, zwischen den Berihrungspunkten und dem Schwerpunkt
aller Bertihrungen, ergibt die Rotation, die auf das Artefakt angewendet werden soll. Wer-
den alle Finger, bis auf einen, vom Touchscreen abgehoben, verbleibt das Artefakt zwar
im Multitouch-Modus, da aber Beruhrungspunkt und Schwerpunkt in diesem Fall gleich
sind, kann keine Rotation stattfinden.

Multitouch-Scale: Artefakte kbnnen mit Hilfe der Multitouch-Scale-Geste vergrdBert und ver-
kleinert werden. Aus der Verdnderung der relativen Abstédnde, zwischen den Berlihrungs-
punkten und dem Schwerpunk aller Berlhrungen, ergibt sich der Skalierungsfaktor, der
auf das Artefakt angewendet wird. Wie bei der Multitouch-Rotate-Geste, kann die Ska-
lierung nicht mit einem Finger durchgefiihrt werden.

Das WPF-Framework ermdglicht von sich aus eine vereinfachte Simulation der physikalischen
Eigenschaft der Tragheit. D. h. bei allen Gesten, die eine Bewegung der Finger auf dem Touch-
screen beschreiben, kann diese Bewegung auch nach Abheben des bzw. der Finger, unter
Bertcksichtigung der simulierten Reibung, fortgesetzt werden.
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3.2.2.2 Territorialverhalten der Benutzer_innen unterstiitzen

Im Gegensatz zu bisherigen Ansatzen, wie beispielsweise UbiTable oder Table for N (vgl. Shen
u.a. (2003, 2004)), weist die Testanwendung keine statische Aufteilung des Arbeitsraums auf
und legt die Anzahl der Benutzer_innen nicht fest. Stattdessen ist die Anwendung grundsatz-
lich fUr eine beliebige und auch wechselnde Anzahl von Personen geeignet. AuBerdem ist es
wahrend der Arbeit mdglich die Position am Tisch zu wechseln, wie es auch in den Beobach-
tungsstudien von Scott u. a. (2004) vorgekommen ist. Durch eine geeignete Visualisierung von
Personal Spaces erhalten Benutzer_innen, die neu an den Tabletop herantreten, eine schnelle
Ubersicht, wo und wie viel freier Platz zum Arbeiten Gbrig ist. Eine farbliche Kennzeichnung der
Personal Spaces und eine entsprechende Einfarbung der Artefakte auf dem Tisch, wie es von
Ringel u. a. (2004) vorgeschlagen wurde, vereinfacht und starkt die Wahrnehmung von Besitz.

Die Anzahl und Position der Benutzer_innen muss dem System bekannt sein, damit die Perso-
nal Spaces vor den entsprechenden Personen zur Verflgung gestellt werden kénnen. Denkbar
wéren hier automatische Verfahren, z. B. mittels optischem Tracking mit Tiefenkameras (vgl.
Schwarzer und Barnkow (2011)) oder Indoor-Positioning-Systemen (vgl. Jensen u. a. (2009)).
Auch eine manuelle An- und Abmeldung am Tabletop, durch Auflegen von visuellen Markern
(vgl. Kaltenbrunner und Bencina (2007)) oder Auswahlmenis ist méglich.

Implementierung

Die optische Erkennung von Personen wurde nach ersten Versuchen verworfen, da sie sich als
sehr aufwendig erwiesen hat (vgl. Schwarzer und Barnkow (2011)). Eine vorhandene Indoor-
Positioning-L&sung fur das Testlabor war zum Zeitpunkt der Entwicklung der Testanwendung
noch im Aufbau, weshalb auch hierauf verzichtet wurde. Um den Entwicklungsaufwand gering
zu halten, wird die Verfolgung der Benutzer_innen nicht automatisiert. Im entwickelten Test-
system mussen sich Benutzer_innen selbst anmelden, indem sie an einem unbelegten Punkt
auf dem Tabletop die Tap-and-Hold-Geste ausfihren. Nach der Berlihrung baut sich Gber eine
Sekunde hinweg ein Kreis aus roten Punkten auf, um ein visuelles Feedback zur Handlung
der Benutzer_innen zu geben. Wird der Finger nach Abschluss der Tap-and-Hold-Geste ab-
gehoben, dann erscheint ein Anmeldedialog, in dem die Benutzer_innen jeweils ihre Namen
eingeben und ihre Personal Spaces erstellen kénnen (siehe Abbildung 3.1a).

Die optische Reprasentation der Personal Spaces in Form der halbierten Ellipsen orientiert
sich grob an den Untersuchungen zur Reichweite von Toney und Thomas (2006) (siehe Abbil-
dung 2.11). Innerhalb der Anwendung kénnen die Personal Spaces, wie jedes andere Artefakt
auch, per Drag-Geste verschoben werden, um dem System eine veranderte Position der Be-
nutzer_innen anzuzeigen. Artefakte nehmen standardmaBig die Farbe des rAumlich nachsten
Personal Spaces an (siehe Abbildung 3.1b).
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Abbildung 3.1: Implementierung der Personal Spaces

3.2.2.3 Uberschreibbare automatische Ausrichtung

Die Testanwendung flhrt grundséatzlich eine automatische Ausrichtung der Artefakte zu den
Personen hin durch. Im Gegensatz zur automatischen Ausrichtung zur raumlich n&chsten
Tischkante, die mitunter unbrauchbare Resultate zur Folge hat (vgl. Dragicevic und Shi (2009)),
soll das Wissen Uber die Anzahl und Position der Benutzer_innen am Tabletop genutzt werden,
um die Artefakte intelligenter auszurichten. Ein &hnliches Vorgehen wurde beispielsweise von
Rekimoto und Saitoh (1999) eingesetzt, wobei dort die Erkennung der Benutzer_innen anhand
der visuellen Verfolgung markierter Laptop-Computer erfolgte. Auf welche Person ein jeweili-
ges Artefakt ausgerichtet wird, kénnte auf Basis der Entfernung des Artefakts zu den Personal
Spaces erfolgen. Wird dann ein Artefakt zu einer anderen Person geworfen, dann wirde es
sich automatisch zu dieser ausrichten, sobald es naher an ihrem Personal Space ist, als an
jedem anderen Personal Space.

Die von Pinelle u.a. (2006) geforderte Méglichkeit des manuellen Uberschreibens der Aus-
richtung, wird in der Testanwendung jedoch genauso beriicksichtigt. Es ist zu jedem Zeitpunkt
maoglich, einem Artefakt, mittels direkter Manipulation durch die Benutzer_innen, eine neue
und beliebige Ausrichtung zu geben. Die gezielte, manuelle Neuausrichtung ist ein zentra-
ler Kommunikationskanal, um einen verbalen Austausch mit anderen zu initiieren (vgl. Kruger
u.a. (2003)). Um die Aufmerksamkeit einer Person auf ein Artefakt zu lenken, kann es, unter
Verwendung der automatischen Ausrichtung, auch einfach in die Nahe der entsprechenden
Person geschoben werden. Bei Gruppenarbeiten an Tabletops kommt haufig auch eine Kom-
promissausrichtung zum Einsatz, wenn ein Artefakt flir zwei oder mehr Benutzer_innen lesbar
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sein soll (vgl. Kruger u. a. (2003)). Das Fehlen der manuellen Flexibilitat und der ausschliefli-
che Einsatz automatischer Ausrichtung hat sich in der Vergangenheit als problematisch erwie-
sen (vgl. Schiavo u.a. (2011)). Nach Pinelle u. a. (2006) sollte weiterhin sichergestellt werden,
dass manuell ausgerichtete Artefakte nur durch Eingriff der Benutzer_innen ihre Ausrichtung
verdndern, um eine hdchstmdgliche Transparenz der Vorgadnge am Tabletop zu gewahrleis-
ten. Welches spezielle Verfahren fur die manuelle Ausrichtung zum Einsatz kommt, ist letztlich
unerheblich.

Implementierung

In der implementierten Testumgebung wird flr jeden Personal Space ein Brennpunkt ermit-
telt, der auBBerhalb der eigentlichen Tabletop-Oberflache liegt, um die reale Position der Be-
nutzer_innen anzundhern. Artefakte, die im Einzugsbereich eines Personal Spaces sind, wer-
den dann in Richtung dieses Brennpunkts ausgerichtet, ahnlich wie dies bei Dragicevic und
Shi (2009) vorgeschlagen wurde. Diese Ausrichtung wird bei jeder Bewegung eines Artefakts
kontinuierlich angepasst. Wird ein Artefakt zwischen Personen ausgetauscht, dann wird es
automatisch in die Richtung der neuen Besitzer_innen orientiert und nimmt die Farbe des ent-
sprechenden Personal Spaces an (siehe Abbildung 3.2a).

Uber einen gelben Button mit zwei kreisférmig angeordneten Pfeilen, der sich an der oberen
rechten Ecke jedes Artefakts befindet, lasst sich die automatische Ausrichtung an- und ab-
schalten. Solange der Button gelb erscheint, ist die Automatik eingeschaltet. Ist der Button
grau gefarbt, dann ist sie deaktiviert (siehe Abbildung 3.2b). AuBBerdem wird die automatische
Ausrichtung implizit abgeschaltet, wenn eine Multitouch-Rotate-Geste ausgefihrt wird. Da es
bei den Gesten Multitouch-Drag und -Scale aber ebenfalls sehr leicht zu kleinen Rotationen
kommen kann (vgl. Nacenta u. a. (2009)), wird fur Artefakte mit aktivierter automatischer Aus-
richtung ein Schwellwert von +15° festgelegt, der zunachst Gberwunden werden muss, um
eine manuelle Ausrichtung zu beginnen.

3.2.2.4 Gruppierung mit Storage Spaces

Innerhalb der Testanwendung wird auch das Konzept der Storage Spaces umgesetzt, da sie
sowohl der Ordnung und Ubersicht auf dem Tabletop zutraglich sind, als auch zum vereinfach-
ten Austausch von Gruppen von Artefakten dienen (vgl. Scott u. a. (2004); Pinelle u. a. (2006)).
Hierbei sind mehrere Ansétze denkbar, die sich hinsichtlich ihrer Komplexitat und Flexibilitat
unterscheiden. Mindestens jedoch werden Storage Spaces nach dem Modell der Storage Bins
(vgl. Scott u. a. (2005)) zur Verfligung gestellt. D. h. die Benutzer_innen haben die Mdglichkeit
Artefakte in diesen Containern abzulegen, die Container mitsamt Inhalt zu manipulieren und
gezielt Artefakte wieder zu entnehmen. Im Gegensatz zu der vorgestellten Storage Bins-Arbeit
ist die Anzahl der Storage Spaces nicht vom System vorgegeben oder begrenzt.
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Abbildung 3.2: Implementierung der Uberschreibbaren automatischen Ausrichtung

Auch die Umsetzung der komplexeren TableTrays (vgl. Pinelle u. a. (2008)) ist denkbar, wobei
der Mehrwert fraglich ist. Die Funktionen des Verschiebens, Rotierens und Skalierens einer
gesamten Gruppe von Artefakten lasst sich auch mit den einfacheren Storage Bins abbilden.
Eine tatsachliche Erweiterung stellt eher die copy-Funktion dar, mit deren Hilfe sich beliebige
Gruppen von Artefakten duplizieren lassen. Auch die initiale Erstellung von Storage Spaces
ist bei TableTrays eleganter geldst. Hier kann mit einer Geste ein Auswahlrahmen um die ent-
sprechenden Artefakte gezogen und damit ein entsprechender TableTray erstellt werden. Statt
einem rechteckigen Auswahlrahmen kénnte beispielsweise auch eine sog. Lasso-Auswahl ver-
wendet werden, bei der die Umgrenzung der Auswahl mit einer Freihandgeste beschrieben
wird (vgl. Agarawala und Balakrishnan (2006)).

Implementierung

Die Implementierung der Storage Spaces in der Testanwendung orientiert sich an den Storage
Bins von Scott u. a. (2005). Sie werden als kreisformige Container dargestellt (siehe Abbildung
3.3). Artefakte kénnen in Storage Spaces abgelegt werden, indem sie mittels der Drag-Geste
so verschoben werden, dass der Artefaktmittelpunkt innerhalb des Storage Spaces ist. Ebenso
kann die Drag-Geste verwendet werden, um Artefakte aus dem Storage Space zu entfernen.
Wie bei Scott u.a. (2005) werden die Inhalte der Storage Spaces verkleinert dargestellt. Im
Gegensatz zu dem Vorbild der Storage Bins, besteht bei dieser Implementierung nicht die
Méglichkeit die Form bzw. die duBere Hille des Storage Spaces beliebig zu formen, welche
laut Scott u. a. (2005) jedoch auch kaum genutzt wurde. Storage Spaces nutzen standardma-
Big die automatische Ausrichtung und kénnen mit den oben beschriebenen Multitouch-Gesten
verschoben, skaliert und manuell ausgerichtet werden.
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Abbildung 3.3: Implementierung der Storage Spaces

3.2.2.5 Fachliche Anforderungen

In Anlehnung an die Anwendungsfélle aus Barnkow (2011), stellt die Testanwendung eine
Bilder- und Nachrichtensuche, sowie ein Layoutwerkzeug bereit. Da keine Anbindung und kein
Einsatz in einem realen Redaktionsumfeld geplant ist, steht zun&chst kein Zugang zu entspre-
chenden Archiven oder Nachrichten- und Fotoagenturen zur Verfligung. Stattdessen kdnnen
im Rahmen der Testanwendung die entsprechenden Medien Uber frei verfligbare Dienste aus
dem Internet bezogen werden. Mit Hilfe des Layoutwerkzeugs wird es den Testpersonen er-
mdoglicht, eine Zeitung bzw. Zeitschrift zu gestalten. Hierzu ist es mdglich, aus den Suchen
entnommene Bilder und Nachrichten auf den Seiten der Zeitung zu verteilen. Eine realitats-
nahe Darstellung kann das Lesegeflhl, analog zum o. g. Prototypen im Aktenordner (die sog.
Bibel, siehe Abschnitt 3.2.1), starken.

Weiterhin macht die Anwendung von der vollstédndig digitalen Handhabung der Medien Ge-
brauch, indem Funktionen angeboten werden, die das Teilen von Inhalten mit anderen einfa-
cher gestalten. Eine Kopieren-Funktion, wie sie z. B. in Pinelle u. a. (2008) vorgesehen ist, kann
sich als hilfreich erweisen.

Implementierung

Zur Umsetzung der Bildersuche, wird auf die Dienste Google Images® und Flickr® zuriickgegrit-
fen. Google Images ist mit Hilfe der offiziellen REST-API'® angebunden, wihrend fiir Flickr die
freie Drittanbieter-Bibliothek Flickr.Net'! eingesetzt wird. Die Bildersuche in der Testumgebung

8http://images.google.com/ — abgerufen am 21.01.2012
Shttp://www.flickr.com/ —abgerufen am 21.01.2012
Ohttps://developers.google.com/image-search/ — abgerufen am 21.01.2012
"Nttp://flickrnet.codeplex.com/ — abgerufen am 21.01.2012
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erlaubt die Auswahl des Suchdienstes (iber eine Dropdown-Liste und die Eingabe eines Such-
kriteriums Uber ein Textfeld. Die Suchergebnisse werden in einer horizontal scrollbaren Liste
zweizeilig angezeigt. Eine horizontale Drag-Geste erlaubt das Durchlaufen der Liste, wahrend
eine vertikale Drag-Geste Bilder aus der Suche herauskopiert und als eigenstandiges Artefakt
etabliert.

Bei der Nachrichtensuche wird lediglich auf den Dienst Google News'?, unter Verwendung der
offiziellen REST-API'3, zuriickgegriffen. Die Nachrichtensuche erlaubt entweder ein Suchkrite-
rium Ober ein Textfeld festzulegen, oder eine Nachrichtensparte (z. B. Politik, Wirtschaft etc.)
auszuwahlen. Die Suchergebnisse werden untereinander in einer Liste angezeigt. Die Liste
kann mit einer vertikalen Drag-Geste durchlaufen werden und Nachrichtenartikel kbnnen mit
einer horizontalen Drag-Geste enthommen und in separate Artefakte umgewandelt werden.

Fir das Zeitungswerkzeug kommt die freie Bibliothek BookControls fiir WPF'# zum Einsatz.
Diese Bibliothek erlaubt die Einbettung beliebiger WPF-Elemente in die Seiten einer bucharti-
gen Darstellung. Der Quelltext musste leicht angepasst werden, um auch das Umbléattern der
Seiten mit direkter Touch-Eingabe zu ermdglichen (urspriinglich war dies nur mit der Computer-
Maus maéglich). Ausgehend von einer der vier Seitenecken am &ufB3eren Buchrand, kann mit
einer Drag-Geste die Seite wie in einem echten Magazin umgeblattert werden (siehe Abbil-
dung 3.4). Bilder und Texte kénnen eingeflugt werden, indem die entsprechenden Artefakte
mittels einer Drag-Geste auf die jeweilige Zielseite gezogen werden (analog zum Drag-and-
Drop aus klassischen Desktop-Systemen). Das zweispaltige Layout innerhalb einer Seite ist in
der Testanwendung fest vorgegeben, so dass Bilder immer rechts oben erscheinen und vom
Text umlaufen werden. Je Seite kann zu jedem Zeitpunkt nur ein Nachrichtenartikel und ein
Bild dargestellt werden, wobei diese beliebig oft Gberschrieben werden kénnen.

Die meisten der implementierten Werkzeuge verfligen Uber eine Kopierfunktion, die Uber den
grinen Button (markiert mit einem ,+”) an der rechten, oberen Ecke des jeweiligen Artefakts
ausgefihrt wird. Hierbei wird lediglich eine Kopie der sichtbaren Komponente erstellt, wah-
rend das zugrundeliegende Datenmodell unberihrt bleibt. Wird beispielsweise eine Bildersu-
che kopiert, dann erscheint auf dem Tabletop ein weiteres, sichtbares Artefakt. Aber sowonhl
die Kopie als auch die Kopiervorlage teilen sich ein Datenmodell und Uber dieses geteilte Da-
tenmodell sind die beiden Kopien miteinander verbunden. Wird der Suchbegriff in einem der
beiden Artefakte geandert, so andert er sich gleichzeitig in der anderen Kopie. Ebenso werden
die Ergebnisse oder etwa der derzeitige Stand der Bildlaufleiste synchronisiert. Uber diesen
Kopiermechanismus ist es mdglich, gemeinsam die Ergebnisse einer Bildersuche zu sichten.
Welche Aspekte synchronisiert werden, ist abhangig vom jeweiligen Artefakt. Beim Zeitungs-
werkzeug ist beispielsweise der Inhalt der Zeitung synchron, die aktuell aufgeschlagene Seite
jedoch nicht, so dass parallel an verschiedenen Seiten einer Zeitung gearbeitet werden kann.

"2http://news.google.com/ — abgerufen am 21.01.2012
Bhttps://developers.google.com/news—search/ — abgerufen am 21.01.2012
“nttp://wpfbookcontrol.codeplex.com/ — abgerufen am 21.01.2012
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Abbildung 3.4: Implementierung des Zeitungswerkzeugs

3.2.2.6 Verteilung tiber mehrere Tabletops

In Barnkow (2011) wurde, als Erweiterung des einfachen Redaktionsmeetings, auch ein Sze-
nario mit mehreren Tabletops beschrieben. In einem solchen Fall wird die Testanwendung Uber
mehrere Tabletops verteilt betrieben und es werden synchronisiert die gleichen Inhalte anzeigt,
damit auch rdumlich getrennte Benutzer_innen zusammen Gruppenarbeiten durchfihren kén-
nen. Abbildung 3.5 zeigt ein Beispiel, in dem zwei Tabletops in verschiedenen Biros platziert
sind. Neben der Visualisierung auch entfernter Personal Spaces, um die Awareness zu un-
terstitzen, ist so z. B. auch die Migration von Benutzer_innen von einem Blro zum anderen
méglich. Im Rahmen eines derzeit laufenden Forschungsprojekts zum Thema Home Office 2.0
an der HAW Hamburg, kann eine solche Verteilung fir Gruppenarbeiten an Tabletops néher
untersucht werden. Vergleichbare Ansatze fir Tabletop-Umgebungen werden beispielsweise
auch in AlAgha u.a. (2010) oder Tang u. a. (2010) untersucht.

Implementierung

Bei der Topologie der Arbeitsumgebung handelt es sich um einen sog. Virtual Space, bei dem
es einen zusammenhangenden logischen Arbeitsraum gibt, der (iber verschiedene Sichtfens-
ter (Viewports) betrachtet werden kann (vgl. Nacenta u.a. (2005)). Jedes Sichtfenster kann
dabei ein Ausgabemedium (z.B. einen Tabletop) darstellen. Eine entsprechende Anordnung
der Viewports analog zur physischen Anordnung der Geréate kann die lllusion eines zusam-
menhangenden Arbeitsraumes, der sich lber alle Geréte erstreckt, ergeben.
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Abbildung 3.5: Schematische Darstellung einer verteilten Tabletop-Umgebung (aus Barnkow
(2011))

Der Verteilungsmechanismus der Testanwendung basiert auf dem sog. Shared Dictionary
(kurz SD) aus dem Framework .NetworkingGT'® und der darunter liegenden Netzwerkbiblio-
thek Groupware Toolkit for C#'® (kurz GT). Diese Kombination wurde unter dem Titel GT/SD
von de Alwis u.a. (2009) beschrieben und erfolgreich in einer verteilten Tabletop-Arbeit von
Tang u.a. (2010) eingesetzt. Das Shared Dictionary stellt eine mdgliche Implementierung der
Blackboard-Metapher nach Erman u.a. (1980) dar und ist demnach im weiteren Sinne ein
verteilter gemeinsamer Speicher (Distributed Shared Memory, vgl. Nitzberg und Lo (1991)).

In der Verwendung verhalt sich das Shared Dictionary wie ein assoziatives Datenfeld (in C#
als Dictionary bezeichnet), in welchem Schlissel-Wert-Paare abgelegt werden kénnen. Die
Schliissel werden jedoch als eine hierarchische Struktur erfasst, bei der die Ebenen wie in
UNIX-Dateisystemen mit einem Schragstrich abgegrenzt werden. Wahrend schreibend jeder
beliebige Eintrag hinzugefligt oder verédndert werden kann, missen fir den lesenden Zugriff
explizit Abonnements eingerichtet werden. Diese Abonnements spezifizieren Pfade innerhalb
der hierarchischen Struktur, die mit Platzhaltern (sog. wildcards) flexibel beschrieben werden
kédnnen. Uber C#-Ereignisse (Events) bzw. Callbacks informiert das Shared Dictionary die Ob-
jekte mit Abonnements Uber Veranderungen.

Das Shared Dictionary verfolgt einen Client-Server-Ansatz, so dass bei der Instanziierung des
Shared Dictionary-Objekts die Serveradresse angegeben werden muss. Anderungen, die an
einer beliebigen Shared Dictionary-Instanz vorgenommen werden, werden zunachst innerhalb
des entsprechenden Prozesses Uber Events bekannt gegeben. Sollte es sich bei dieser Instanz
nicht um die Server-Instanz handeln, dann werden die Anderungen auBerdem an den Server

Bhttp://grouplab.cpsc.ucalgary.ca/cookbook/index.php/Toolkits/NetworkingGT
— abgerufen am 21.01.2012
®nttp://hei.usask.ca/research/view.php?id=34— abgerufen am 21.01.2012
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bermittelt. Die Aufgabe des Servers ist es dann, die Anderungen an alle verbundenen Clients
zu verteilen, um die Shared Dictionary-Instanzen zu synchronisieren.

3.2.2.7 Konfigurierbarkeit und Logging

Da eine Evaluation der halbautomatischen Ausrichtung eines der Hauptziele dieser Arbeit ist,
dient die Testanwendung auch als Werkzeug fiir eine solche Untersuchung. Die Anwendung
ist dahingehend konfigurierbar, dass Tests sowohl mit als auch ohne der automatischen Aus-
richtung durchgefuhrt werden kdnnen. Damit ist es méglich, die erhoffte Arbeitserleichterung
und den damit verbundenen Mehrwert fir die Arbeit an Tabletops nachzuweisen, sofern diese
vorhanden sind.

Durch eine Protokollierung (sog. Logging) ausgewahlter Aspekte der Interaktionen der Benut-
zer_innen mit der Tabletop-Anwendung, wird eine spatere Bewertung der automatischen Aus-
richtung ermdglicht. Die Logs kénnten dabei in einem maschinenlesbaren Format (z. B. CSV'’
oder XML'8) gespeichert werden, um sie spéter zu transformieren und auszuwerten.

Implementierung

Da die oben beschriebene Verteilung mehrere Ansichten auf den logischen Arbeitsraum er-
mdglicht, muss beim Start der Testanwendung der Viewport fiir die gestartete Instanz der
Testanwendung ausgewahlt werden (siehe Abbildung 3.6). Die verfligbaren Viewports sind
im Shared Dictionary hinterlegt und kénnen dort beliebig konfiguriert werden. Der Arbeitsraum
ist definiert durch seine logische Pixelgréf3e, wahrend die Viewports Uber ihren Mittelpunkt im
Gesamtraum, ihre Breite und H6he sowie ihren Ausrichtungswinkel spezifiziert sind. Weiterhin
kann Uber den Konfigurationsdialog die automatische Ausrichtung systemweit abgeschaltet
und entfernt werden und das Logging de- bzw. aktiviert werden. Das Logging erfolgt dabei in
eine CSV-Datei.

3.3 Untersuchungsmethodik

In diesem Abschnitt werden zundchst Kontext und Rahmenbedingungen der Untersuchung
behandelt. AnschlieBend folgt eine Beschreibung der Untersuchungsstrategie und des Unter-
suchungsdesigns, in der die Auswahl der Testpersonen, die Aufgabenstellung und die Art und
Weise der Datenerhebung und -auswertung erlautert wird.

7Comma-Separated Values — Ein nicht-standardisiertes, aber verbreitetes Datenaustauschformat auf Basis von
Textdateien (vgl. Shafranovich (2005)).

8Extensible Markup Language — Ein standardisiertes Austauschformat fiir strukturierte und hierarchische Daten
in Textform (vgl. W3C (2008)).
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Abbildung 3.6: Implementierung des Konfigurationsdialogs

3.3.1 Kontext der Untersuchung

Bei der vorliegenden Arbeit handelt es sich um eine wissenschaftliche Abschlussarbeit, die
ausschlieBlich in und an der prifenden Hochschule erstellt wurde. Im Gegensatz zur Produkt-
entwicklung in einem Unternehmen, soll am Ende dieses Prozesses kein marktféhiges Produkt
stehen, sondern die in Abschnitt 3.1 genannten Fragestellungen beantwortet werden kénnen.
D. h. die prototypische Testumgebung soll weder den Bedurfnissen und Anforderungen einer
realen Zielgruppe aus Redaktionsmitarbeitern gerecht werden, noch wird sie fir den Realein-
satz durch diese Zielgruppe evaluiert.

Die Entwicklung der Testumgebung und auch die Evaluation der entwickelten Verfahren in
den anschlieBenden Experimenten wird allein vom Autor dieser Arbeit durchgeflihrt und Uber-
wacht. Die Experimente finden im Living Place Hamburg statt. Hierbei handelt es sich um eine
Smarthome-Umgebung mit integriertem Usability-Labor, die in einer ca. 140 m? groBen Loft-
wohnung am Campus Berliner Tor der HAW Hamburg untergebracht ist. Im Rahmen des Living
Place Hamburg steht ein individuell angefertigter Multitouch-Tisch (ca. 2mx 0,65 m) zur Ver-
fligung. Weiterhin ist ein Usability-Labor mit mehreren sog. PTZ-Kameras'® und Mikrofonen
installiert, so dass das Geschehen an und um den Tisch erfasst werden kann (siehe HAW
Hamburg (2010)).

Der Multitouch-Tisch ist eine Realisierung der Rear Diffused lllumination-Technik und besteht
aus zwei nebeneinander angeordneten Projektoren, die je Uber eine Auflésung von 1280x 800
Pixeln verflgen (siehe Abbildung 3.7a). Weiterhin kommen im Innenraum des Tisches Leucht-
streifen mit Infrarot-LEDs und vier USB-Kameras zum Einsatz. Die Abbildung zeigt eine neuere
Revision des Tabletops, da zum Zeitpunkt der Experimente die Leuchtstreifen héher ange-
bracht waren (blaue Markierungen). Zur Ansteuerung der Kameras und Projektoren wird ein

9Pan, Tilt, Zoom; engl. schwenk-, neig- und zoombare Kameras
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(a) Aufbau des Tabletops: 2 Projektoren, 4 Ka- (b) PTZ-Kamera und Mikrofon
meras (grin) und Infrarot-LEDs (rot)

Abbildung 3.7: Tabletop und PTZ-Kamera

Windows 7-PC (64 Bit) mit Vierkern-CPU (Intel Xeon W3350, 3.06 GHz), 6 GB Arbeitsspei-
cher und einer NVIDIA Quadro 2000-Grafikkarte verwendet. Die Testanwendung wird auch auf
diesem Rechner ausgefiihrt. Die Erfassung und Verarbeitung der Kamerabilder erfolgt Uber
die Software Community Core Vision?® (CCV), die die erkannten Touches (iber das TUIO-
Protokoll?! ausgibt. Die TUIO-Daten werden mit Hilfe der Software BSQSimulator?? in regulare
Touch-Ereignisse des Windows-Betriebssystem umgewandelt. Die beiden (teilweise Uberla-
gerten) Projektorenbilder werden mit der Software VIOSO Presenter Multi?® aufeinander ab-
gestimmt und in den vorgesehenen Projektionsbereich eingepasst.

Im Rahmen des integrierten Usability-Labors stehen PTZ-Kameras der Firma Dallmeier®* vom
Typ DDZ4010SM-HD zur Verfligung, die Videos in Full HD-Auflésung (1920 1080 Pixel) auf-
zeichnen kénnen. Direkt oberhalb des Tabletops ist eine 360°Kamera der Firma MOBOTIX?°
vom Typ Q24 verbaut. Die Videos von drei PTZ-Kameras sowie der 360°-Kamera werden
im Kontrollraum des Usability-Labors aufgezeichnet. Hierflir steht ein separater Rechner mit
Zweikern-CPU (Core i5, 1.12 GHz), 2 GB Arbeitsspeicher und Windows XP zur Verfligung.

2Ohttp://ccv.nuigroup.com/ — abgerufen am 13.02.2012

21ygl. Kaltenbrunner u.a. (2005) —http://www.tuio.org/ — abgerufen am 13.02.2012

2http://code.google.com/p/bsgsimulator/ — abgerufen am 13.02.2012

Bhttp://www.vioso.com/de/profi-tools/vioso-presenter-multi/ — abgerufen am
13.02.2012

nttp://www.dallmeier—-electronic.com/ —abgerufen am 13.02.2012

Bhttp://www.mobotix.com/ —abgerufen am 13.02.2012


http://ccv.nuigroup.com/
http://www.tuio.org/
http://code.google.com/p/bsqsimulator/
http://www.vioso.com/de/profi-tools/vioso-presenter-multi/
http://www.dallmeier-electronic.com/
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3.3.2 Untersuchungsstrategie und -design

Zur Untersuchung der Nuitzlichkeit automatischer Ausrichtung von Artefakten auf Tabletops,
kam eine Methodentriangulation aus sowohl quantitativen als auch qualitativen Methoden in
einem Querschnittsdesign zum Einsatz. Die entwickelte Testanwendung wurde im Rahmen
eines Laborexperiments durch mehrere Gruppen von Testpersonen erprobt. Zu den einge-
setzten Methoden zahlen Beobachtungen, Befragungen und die Untersuchung prozessprodu-
zierter Daten. Somit wurden sowohl reaktive als auch nichtreaktive Verfahren eingesetzt (vgl.
Diekmann (2010); Flick (2011)).

3.3.2.1 Vorbereitung der Experimente

Zur Evaluation der Testanwendung und der implementierten Verfahren, wurden in einer 14-
tagigen Testphase (zwischen dem 14.11.2011 und dem 27.11.2011) Experimente durchge-
fihrt. Hierzu wurden ca. zwei Wochen vorher Einladungen (siehe Anhang B.1) an verschie-
dene E-Mail-Verteiler der Bachelor- und Master-Studiengénge des Departments Informatik an
der HAW Hamburg sowie an andere, dem Autor bekannte, Personen verschickt. Bei allen an-
geschriebenen Personen bestand, durch das Studium oder den Beruf, ein direkter Bezug zur
Informatik. Technik-ferne Personen wurden in diesem Experiment nicht berlcksichtigt.

Aus den Rickmeldungen der interessierten Personen, wurden 3er-Gruppen fur die Experimen-
te gebildet. Hierbei wurde versucht, soweit dies mdglich war, sog. Realgruppen zu bilden. D. h.
einander bekannte Testpersonen wurden der gleichen Gruppe zugewiesen, in der Hoffnung,
dass der Grad der Interaktion der Teilnehmer_innen untereinander so héher ist (vgl. Przyborski
und Wohlrab-Sahr (2010)). Allen Testpersonen wurde im Vorfeld eine Einverstandniserklarung
zugeschickt, in der die Teilnehmer_innen auf die Aufgabenstellung der Experimente und die da-
mit einhergehenden Beobachtungen vorbereitet wurden (siehe Anhang B.2). Diese Erklarung
wurde auBBerdem am Termin des Experiments der jeweiligen Gruppe ausgeteilt und sollte aus-
geflllt und unterschrieben zurlickgegeben werden. Eine Person war mit der Veréffentlichung
von Bildern nicht einverstanden.

Die zusammengestellten Gruppen versto3en im engeren Sinne gegen einige der sozialwis-
senschaftlichen Merkmale einer Gruppe. Die Realgruppen weisen noch am ehesten ein Zu-
sammengehdrigkeitsgefiihl und eine Dauerhaftigkeit auf, da sie aus Personen bestehen, die
sich Uber teils langere Zeit kennen und miteinander gearbeitet oder studiert haben. Bei den
anderen Gruppen trifft dies nicht zu, so dass sich dieser Mangel auch negativ auf die gemein-
same Gruppenarbeit auswirken kénnte. Auch die Gruppenziele werden von diesen Gruppen im
Rahmen der Experimente zwar freiwillig verfolgt, sind aber nicht selbst gesteckt, sondern von
auBen bestimmt. AuBBerdem bleibt festzuhalten, dass auch aufgrund des zeitlichen Umfangs
der Experimente der Prozess der Gruppendynamik eingeschrankt ist und somit eine Auflésung
und Neufindung von Rollen wahrscheinlich nicht stattfindet.
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3.3.2.2 Aufgabenstellung der Experimente

Im Rahmen der Experimente bearbeitet jede Gruppe nacheinander zwei &hnliche Aufgaben.
Die Aufgaben gliedern sich in folgende Schritte:

1. Nachrichtenartikel suchen: Jede Testperson soll zun&chst je drei beliebige Nachrich-
tenartikel zu zwei vorgegebenen Themen suchen. Die Themen der ersten Aufgabe sind
Politik und Sport, und in der zweiten Aufgabe Wirtschaft und Unterhaltung.

2. Artikel weitergeben, sichten und filtern: Nach Abschluss der Suche soll jede Test-
person seine sechs gesammelten Artikel gegen den Uhrzeigersinn an die benachbarte
Person weitergeben. Die nun erhaltenen Artikel soll jede Testperson sichten und jeweils
einen Artikel pro Thema behalten, wahrend die restlichen Artikel geléscht werden. Am
Ende dieses Schrittes sollen insgesamt sechs Artikel auf dem Tabletop vorhanden sein.

3. Artikel sortieren und einfligen: Die Gruppe soll die verbliebenen Artikel im Rahmen
einer kurzen Diskussion selbststandig in eine geeignete Reihenfolge bringen und in das
Layout- bzw. Zeitungswerkzeug der Testanwendung einfigen. Am Ende dieses Schrittes
soll eine 6-seitige Zeitung ohne Bilder stehen.

4. Bilder suchen und einfiigen: Beginnend mit der ersten Seite der Zeitung, soll jede
Testperson ein passendes Bild fir die aktuelle Zeitungsseite suchen und zur Diskussion
vorschlagen. Die Teilnehmer_innen bewerten die Vorschlége, einigen sich selbststandig
auf ein Bild und fligen dieses in die entsprechende Zeitungsseite ein. Dieser Vorgang
wird fir alle sechs Artikel bzw. Seiten der Zeitung wiederholt.

Die beiden Aufgaben unterscheiden sich zum einen durch die Themenvorgaben (siehe Schritt
1) und zum anderen durch die Konfiguration der Anwendung. In der ersten Aufgabe kommt eine
automatische Ausrichtung zum Einsatz, bei der Artefakte grundséatzlich zu dem Personal Space
ausgerichtet werden, der ihnen raumlich am néachsten ist. AuBerdem nehmen alle Artefakte
die Farbe des entsprechenden Personal Spaces an, um die Wahrnehmung von Besitz noch zu
verstarken. Diese Mechanismen kénnen durch die Benutzer_innen fir jedes Artefakt individuell
deaktiviert oder die Ausrichtung manuell Uberschrieben werden. In der zweiten Aufgabe sind
die automatische Ausrichtung und die damit einhergehende Farbung der Artefakte vollstdndig
deaktiviert und kénnen auch nicht durch die Benutzer_innen aktiviert werden.

3.3.2.3 Schriftliche Befragung (Fragebogen)

Vor und nach dem Experiment wird je einen Fragebogen von jeder Testperson ausgeflillt (sie-
he Anhang B.3 und B.6). Beide Fragebdgen sind in Bezug auf die Reihenfolge der Fragen voll-
und in Bezug auf die Antwortméglichkeiten teilstandardisiert. Sie enthalten Uberwiegend ge-
schlossene Fragen, die Einstellungen oder Bewertungen abfragen. Dabei wird ein Ranking —
ahnlich einer Likertskala — von Statements (z. B. ,Die Bedienung der Software insgesamt war”)
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Abbildung 3.8: Beispieldiagramm zur Auswertung der Fragebbgen

durchgeflihrt (sog. Skalierungsfragen). Bei jeder Frage gibt es die Mdglichkeit sich zu enthal-
ten. Auf offene Fragen wird im Hinblick auf die persdnliche Befragung weitgehend verzichtet
(vgl. Diekmann (2010)).

Der erste Fragebogen gliedert sich in zwei Module. Im ersten Modul werden demographische
Merkmale abgefragt und im zweiten Modul stehen Retrospektiviragen zu Vorkenntnissen der
Teilnehmer_innen im Vordergrund. Auch der zweite Fragebogen gliedert sich in zwei Modu-
le. Das erste Modul befasst sich mit der Gebrauchstauglichkeit der Funktionen der Testan-
wendung, wahrend das zweite Modul sich der Zusammenarbeit und Awareness am Tabletop
zuwendet. Das zweite Modul schlie3t mit einer offenen Frage nach weiteren Anmerkungen.

Fir die Auswertung der Daten werden die statistischen Kennziffern Median, arithmetisches Mit-
tel, erstes und drittes Quartil sowie unterer und oberer Extremwert ermittelt. Diese werden in
einem kombinierten Diagramm, bestehend aus Box-Plot und Histogramm, visualisiert (vgl. Har-
tung u.a. (1999); Diekmann (2010)). In Abbildung 3.8 ist ein solches Diagramm exemplarisch
flr eine Skalierungsfrage abgebildet. Am unteren Rand des Diagramms stehen die mdglichen
Antworten. Wenn es sich um eine Skalierungsfrage handelt, dann stehen links und rechts des
Diagramms die Pole (hier ,sehr einfach” und ,sehr umsténdlich”). Das Histogramm, das die
Verteilung der Antworten visualisiert, ist in der unteren Hélfte, wahrend die entsprechenden
prozentualen Anteile am oberen Rand abgedruckt sind. In der unteren Halfte ist der Box-Plot.
Die griine Mittellinie der Box reprasentiert den Median und der dunkelrote Stern das arithme-
tische Mittel. Die linke und rechte Begrenzung der Box stellen das erste und dritte Quartil dar,
wahrend die beiden sog. Antennen den unteren und den oberen Extremwert markieren. Am
rechten Rand des Diagramms stehen die Anzahl (n) der gesammelten Antworten, das arith-
metische Mittel (mean), der Median (median) sowie das erste (Q1) und dritte (Q3) Quartil.

3.3.2.4 Personliche Befragung (Gruppendiskussion)

Nach Abschluss beider Aufgaben und Abgabe des zweiten Fragebogens, findet eine persén-
liche Befragung in Form einer Gruppendiskussion statt (vgl. Przyborski und Wohlrab-Sahr
(2010)). Diese personliche Befragung orientiert sich grob an einem Leitfadeninterview, ist aber
in Bezug auf die Reihenfolge der Fragen starker standardisiert. Flr diese Gruppendiskussion
sind sechs Fragen vorbereitet worden (siehe Anhang B.9.1). Zur Er6ffnung der Diskussion wird
die erste Frage gestellt und je eine weitere Frage, wenn die Diskussion beendet erscheint. Laut
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Przyborski und Wohlrab-Sahr (2010) sind auch hier mit Realgruppen bessere bzw. ausfiihrli-
chere Gruppendiskussionen zu erwarten, als mit zufélligen Gruppen.

Zur Dokumentation werden zum einen wahrend der Gruppendiskussionen stichwortartige No-
tizen angefertigt (siehe Anhang B.9.3) und zum anderen werden die Gruppendiskussionen
transkribiert (sieche Anhang B.9.2). Die gesprochenen AuBerungen werden vollstandig und un-
verfélscht verschriftlicht, wobei auf die Niederschrift von Betonungen oder anderer nonverbaler
Kommunikation weitgehend verzichtet wird.

Die Auswertung der Transkripte erfolgt nach dem Ansatz der Grounded Theory (vgl. Przyborski
und Wohlrab-Sahr (2010)). Hierbei werden die gesammelten Daten in mehreren Phasen ko-
diert. Zunachst werden sog. Indikatoren identifiziert (offenes Kodieren), also Textstellen, die auf
bestimmte theoretische Konzepte hindeuten. In weiteren Phasen (axiales und selektives Ko-
dieren) des Kodierens werden diese Konzepte verfeinert, abgewandelt und zu Kategorien und
Schliisselkategorien zusammengefihrt. Solche Kategorien und Konzepte, die bei mehreren
Testgruppen auftreten, werden naher betrachtet.

3.3.2.5 Beobachtung und Logging

Wéhrend der Bearbeitung der beiden beschriebenen Aufgaben, werden die Teilnehmer_innen
vom Autor dieser Arbeit, durch direkte Anwesenheit am Tabletop, beobachtet. Man spricht hier
von einer offenen, passiv teilnehmenden und unstrukturierten Beobachtung (vgl. Diekmann
(2010)). Der Autor steht bei Fragen und Problemen den Testpersonen zur Verfligung, greift
aber ansonsten nicht direkt in das Geschehen ein, und fertigt kurze Notizen zu den beobachte-
ten Vorgéngen an. Gleichzeitig werden Video- und Audio-Aufnahmen der Testpersonen durch
drei der installierten Videokameras und Mikrofone flr die spatere Auswertung aufgezeichnet.
Die Tonaufzeichnungen werden fir die Erstellung der Transkripte der Gruppendiskussionen
verwendet, wahrend Standbilder aus den Videoaufnahmen zur lllustration bestimmter Sach-
verhalte herangezogen werden kénnen.

Weiterhin findet eine sog. nichtreaktive Beobachtung statt, indem durch automatisches Proto-
kollieren durch die Testanwendung sog. prozessproduzierte Daten erhoben werden (vgl. Diek-
mann (2010)). Hierbei werden drei Ereignisse durch das System protokolliert:

* Erstellen bzw. Einblenden eines neuen Werkzeugs oder Fensters
» Entfernen bzw. Ausblenden eines Werkzeugs oder Fensters
» Manipulation (Translation, Rotation oder Skalierung) eines Werkzeugs oder Fensters

Die Daten dieser Interaktionsprotokolle werden mit Hilfe statistischer Verfahren ausgewertet.
Insbesondere wird gepruft, ob die automatische Ausrichtung einen signifikanten Effekt auf In-
teraktionen am Tabletop hat. Hierflr wird eine Varianzanalyse mittels eines sog. F-Tests durch-
geflhrt (vgl. Hartung u. a. (1999)).
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3.4 Fazit

Dieses Kapitel zeigte die beiden zentralen Fragestellungen dieser Arbeit auf, namlich a) ob
automatische Ausrichtung eine Arbeitserleichterung darstellt und b) ob die automatische Aus-
richtung Nachteile in der Handhabung aufweist. Um diesen Fragen nachzugehen, wurden An-
forderungen an eine Testanwendung und eine geeignete Implementierung beschrieben. Diese
Anwendung weist einige Gemeinsamkeiten mit Tabletop-Anwendungen aus der Literatur auf.
Dartiber hinaus ist es jedoch innerhalb der Anwendung méglich, die vorhandene automatische
Ausrichtung durch manuelle Gesten zu tberschreiben.

Mit Hilfe der Testanwendung werden die Effekte automatischer Ausrichtung auf die Gruppen-
arbeit an Tabletops untersucht. Die Laborumgebung, in der diese Untersuchung durchgefihrt
wird, wurde ebenso beschrieben, wie die Auswahl der Testpersonen. Dieses Kapitel schlief3t
mit einer Beschreibung, wie Daten erhoben und ausgewertet werden. Dazu werden sowohl
qualitative als auch quantitative Methoden herangezogen.



4 Ergebnisse und Diskussion

In diesem Kapitel werden die durchgeflihrten Experimente beschrieben und ausgewertet. Da-
fir werden, mit der Beschreibung der Testpopulation (Abschnitt 4.1.1) und dem Ablauf der
Untersuchungen (Abschnitt 4.1.2), zunachst die Rahmenbedingungen erlautert. In den darauf
folgenden Abschnitten werden die gesammelten Daten ausgewertet. Dabei werden in diesen
Abschnitten jeweils zuerst die gesammelten Daten beschrieben bzw. analysiert und anschlie-
Bend interpretiert und diskutiert.

Abschnitt 4.2 beschreibt allgemeine Beobachtungen des Autors aus den Experimenten. In Ab-
schnitt 4.3 erfolgt eine statistische und grafische Analyse der automatisch protokollierten In-
teraktionen, die wahrend der Experimente gesammelt wurden. In den Abschnitten 4.4 und 4.5
werden die Fragebdgen nach den Experimenten und die abschlieBenden Gruppendiskussio-
nen ausgewertet.

Dieses Kapitel endet mit einem Fazit (Abschnitt 4.6), in dem die Ergebnisse nochmals mit den
Ausgangsfragestellungen verknipft und bewertet werden.

4.1 Rahmenbedingungen

In diesem Abschnitt wird die Testpopulation (kodierte Zusammenfassung siehe Anhang B.4)
und der Ablauf wéhrend der Experimente naher beschrieben.

4.1.1 Untersuchungsteilnehmer_innen

An der Untersuchung haben 30 Personen teilgenommen, von denen 24 (80%) ihr Geschlecht
als ménnlich und 6 (20%) als weiblich angegeben haben. 40% der Teilnehmer_innen waren
zwischen 25 und 29 Jahre alt und fast 75% der Teilnehmer_innen waren jinger als 30 Jahre
alt (siehe Abbildung 4.1). Bei den zehn zusammengestellten Gruppen handelte es sich um flnf
Realgruppen, deren Mitglieder sich bereits Uber einen langeren Zeitraum kannten, und um finf
zufallige Gruppen.

Zum Zeitpunkt der Experimente waren 80% der Testpersonen Studierende (21 méannlich, 3
weiblich) und 20% berufstatig (3 ménnlich, 3 weiblich). Unter den Studierenden waren mit je
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Frage 1.1.1: ,Bitte geben Sie Ihr Alter an”

10% 23,3% 40% 16,7% 10% 0%
|—' ,.I '—| n=30
mean=2,93
median=3
Q1=2
Q3=4
18-20 21-24 25-29 30-35 36 -45 46 oder élter

Abbildung 4.1: Altersverteilung der Testpersonen

Frage 1.1.3 iii: ,In ihrem wievielten Studiensemester befinden Sie sich (Gesamtzahl)?”

45,8% 0% 4,2% 16,7% 8,3% 25%

% I I_| n=24
mean=3,17
median=3,5
Q1=1
Q3=5,5

1.-2. 3.-4. 5.-6. 7.-9. 10. - 12. 13. 0. hoher
Abbildung 4.2: Verteilung der Studiendauer
Frage 1.2.2: ,Wie oft verwenden Sie einen Computer?”
0% 0% 6,7% 10% 23,3% 60%

I { * I n=30
mean=5,37
median=6
Q1=5
Q3=6

nie 0-5hW 5-15hW  15-25hW  25-40h/W 40+ h/W

Abbildung 4.3: Wéchentliche Nutzungsdauer eines Computers

12 Personen zu gleichen Teilen Bachelor- und Master-Studierende. Aus den Bachelor-Stu-
diengangen konnten jedoch fast nur Personen aus dem 1. Studienjahr angeworben werden, so
dass die Verteilung der bisherigen Studiendauer die Trennung zwischen Bachelor- und Master-
Studierenden deutlich widerspiegelt (siehe Abbildung 4.2).

Alle Teilnehmer_innen haben bereits 5 oder mehr Jahre Erfahrung mit Computern. Die Mehr-
heit (60%) gab an, einen Computer sogar 40 oder mehr Stunden pro Woche zu nutzen (sie-
he Abbildung 4.3). Aufgrund der Antworten auf diese beiden Fragen kann angenommen wer-
den, dass alle Teilnehmer_innen Kenntnisse im Umgang mit Computern haben, die der WIMP-
Metapher' entsprechen.

Auch die Verwendung von Touchscreens ist innerhalb der Testpopulation recht verbreitet, da
nur 4 Teilnehmer_innen angeben, nicht regelmaBig Touchscreens zu verwenden (siehe Abbil-
dung 4.4). Diese starke Verbreitung von Touchscreens héangt méglicherweise mit der steigen-
den Verbreitung von Smartphones und Tablets zusammen (vgl. IDC (2011); PRWeb (2011)).

TWIMP steht fiir ,Windows, Icons, Mice, and Pointing” und meint die Benutzungsschnittstelle, wie sie auf aktuel-
len Desktop-Betriebssystemen eingesetzt wird (vgl. Green und Jacob (1991)).
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Frage 1.2.3: ,Wie oft verwenden Sie einen Touchscreen?”

13,3% 26,7% 30% 20% 3,3% 6,7%

I >.I } I nm=(93a0n=2,93

median=3

Q1=2
Q3=4

nie 0-5hW 5-15h/W 16-25h/W  25-40 h/W 40+ h/W
Abbildung 4.4: Wéchentliche Nutzungsdauer eines Touchscreens

Frage 1.2.4: ,Wie oft haben Sie bereits digitale Tabletops verwendet?”

36,7% 20% 30% 3,3% 10%

I * | | n=30
| | mean=2,3
median=2

Q1=1

Q3=3

nie einmal 2-5mal 6 - 20 mal mehr als 20 mal

Abbildung 4.5: Haufigkeit der Tabletop-Nutzung

GrofBformatige Touchscreens in Form eines Tabletops haben ca. 86% noch nie oder nicht mehr
als 5 mal benutzt (siehe Abbildung 4.5). Viele der Testpersonen gaben an, den im Living Place
installierten Tabletop bereits am Termin der sog. Nacht des Wissens® verwendet zu haben.
Unter den Testpersonen, die haufiger einen Tabletop eingesetzt haben, waren sowohl Studie-
rende, die wahrend der Nacht des Wissens Fihrungen und Prasentationen gegeben haben,
als auch Studierende, die Studienprojekte oder Abschlussarbeiten unter Verwendung eines
Microsoft Surface bearbeitet haben.

4.1.2 Durchfiihrung der Untersuchung

Etwa 15 Minuten vor Beginn jedes Termins wurde die Untersuchung vorbereitet. Dazu z&hl-
ten das Anbringen von Hinweisschildern an allen Eingéngen des Labor, die Uberpriifung der
Ausrichtung der Kameras und der Konfiguration des Videoschnitt-Computers sowie Start und
Prufung der Konfiguration des Tabletops.

Nach der BegriBung der Teilnehmer_innen, wurde ihnen Kaffee und Kuchen angeboten. Da-
nach wurde die Einverstandniserklarung (siehe Anhang B.2) verteilt und ggf. vorhandene Fra-
gen dazu besprochen. Nach Unterzeichnung der Erklarung wurde den Testpersonen der erste
Fragebogen (siehe Anhang B.3) ausgehandigt und von ihnen bearbeitet. Die kodierte Zusam-
menfassung der Antworten ist in Anhang B.4 abgedruckt.

Um die Funktionalitdt des Tabletops und der Testanwendung kennenzulernen, wurden zu-
nachst alle Funktionen des Systems vorgeflhrt. Hierzu zahlen u. a. die Anmeldung, die Hand-

®http://nachtdeswissens.hamburg.de/ — abgerufen am 14.02.2012
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habung des Personal Spaces, die Erstellung und der Umgang mit den Bilder- und Nachrich-
tensuchen, die Storage Spaces sowie das Zeitungswerkzeug. Ebenso wurde die automati-
sche Ausrichtung, die verschiedenen Touch-Gesten und die Kopierfunktion besprochen. Im
Anschluss an die Einfihrung haben alle Teilnehmer_innen den Tabletop 5-10 Minuten selbst-
standig erproben kénnen.

Nachdem alle Teilnehmer_innen nach eigenem Bekunden mit dem System vertraut waren,
wurde die Testanwendung neu gestartet und die erste Aufgabestellung beschrieben (siehe
Abschnitt 3.3.2.2) und bearbeitet. Nach erfolgreichem Abschluss der ersten Aufgabe, wurde die
Testanwendung in angepasster Konfiguration neu gestartet und die zweite Aufgabenstellung
beschrieben und bearbeitet.

Nach Fertigstellung der zweiten Aufgabe, wurde der zweite Fragebogen (siehe Anhang B.6)
ausgeteilt und bearbeitet. Die kodierten Antworten des zweiten Fragebogens sind in Anhang
B.7 abgedruckt. Als alle Frageb&gen wieder eingesammelt waren, wurde die personliche Befra-
gung in Form der Gruppendiskussion durchgefiihrt. Die Transkripte der Gruppendiskussionen
und die Erlauterungen der verwendeten Konventionen sind in Anhang B.9.2. Wahrend der Dis-
kussionen wurden zeitgleich kurze Notizen gemacht, die in Anhang B.9.3 abgedruckt sind. Zum
Abschluss der Befragung wurde den Testpersonen flr inre Teilnahme gedankt und sie wurden
verabschiedet.

Die Gesamtdauer von etwa einer Stunde, die in der Einladung angegeben war, wurde nur von
einer Gruppe tatséchlich eingehalten. Alle anderen Gruppen haben sich bei der Bearbeitung
der Aufgaben mehr Zeit gelassen, als es im Vorfeld geplant war. Tabelle B.2 in Anhang B.5
zeigt die Bearbeitungsdauer der Aufgaben (ohne vorherige und anschlieBBende Befragungen).
Keine der Testpersonen hat sich jedoch daruber beschwert, sondern stattdessen wurde von
ihnen wiederholt angeflhrt, dass sie die Aufgaben gewissenhaft ausfiihren méchten und dass
die flrr viele neuartige Erfahrung am Tabletop Spaf3 macht.

4.2 Beobachtungen aus den Experimenten

Die in Abschnitt 3.3.1 beschriebene Hard- und Software-Kombination, auf deren Basis zum
Zeitpunkt der Experimente der Multitouch-Tabletop implementiert war, hat sich aus mehreren
Grinden als mangelhaft herausgestellt. Alle Gruppen haben zwar beide gestellten Aufgaben
erfolgreich abgeschlossen, wurden in ihrer Arbeit jedoch des Ofteren durch das System behin-
dert.

4.2.1 Fehlerhafte Erkennung von Beriihrungen

Die eingesetzte Rear Diffused lllumination-Technik setzt fir brauchbare Ergebnisse eine még-
lichst gleichmaBige Ausleuchtung des Tabletop-Innenraums bzw. der Touch-Oberflache voraus
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(vgl. Kaltenbrunner und Bencina (2007)). AuBerdem wird eine Diffusor-Schicht auf oder unter
der Touch-Oberflache bendtigt, damit sich Objekte nahe der Oberflache vom Hintergrund ab-
heben. Ein robustes Tracking der Finger mit Hilfe dieser Technik ist in der Praxis jedoch nicht
trivial (vgl. Krzywinski u. a. (2009)).

Die Implementierung dieser Technik in dem verwendeten Tabletop des Living Place Ham-
burg, verfugte jedoch nicht Uber eine gleichméBiige Beleuchtung der Oberfladche und auch die
Diffusor-Schicht hat das Licht nicht ausreichend gestreut, um die tatsachlichen Beriihrungen
von Uber dem Tisch schwebenden Fingern zu unterscheiden. Auch mit den diversen Konfigura-
tionsparametern der Tracking-Software lie3 sich dieses wesentliche Problem nicht befriedigend
korrigieren. So war beispielsweise die Bedienung der Bildschirmtastaturen sehr beschwerlich,
da haufig Eingaben getéatigt wurden, ohne den Tabletop tatséchlich zu berihren. Oder es wurde
etwa mehrfaches Beriihren einer Taste als eine lange Berlhrung interpretiert, da das Abheben
und Absetzen des Fingers nicht unterschieden werden konnten.

4.2.2 Fehlerhafte Zuordnung erkannter Beriihrungen

Abgesehen von der unprazisen Erkennung der Beriihrungen, ist mit der Tracking-Software ein
weiteres Problem bei der Zuordnung der Finger aufgetreten. In jedem Kamerabild wird mit Hil-
fe von verschiedenen Verfahren der Bildverarbeitung und -mustererkennung versucht, das Bild
zu binarisieren. Dabei soll der Hintergrund, der wenig bis kein Infrarotlicht reflektiert, schwarz
erscheinen, die Berihrungen hingegen weif3. Den erkannten wei3en Flecken (auch Blobs ge-
nannt) werden dann eindeutige Nummern zugeordnet. Im darauffolgenden Kamerabild werden
die gleichen Verfahren angewendet, jedoch muss nun bei der Vergabe der Nummern fir je-
den Blob versucht werden abzuschétzen, welche Blobs in den beiden Bildern korrespondieren.
Zusammengehdérende Blobs missen dieselbe Nummer erhalten wie zuvor, um zu signalisie-
ren, dass sich der entsprechende Finger lediglich bewegt hat und es sich nicht um eine neue
BerUhrung handelt.

Bei dieser Zuordnung sind bei allen Experimenten mehrfach Fehler aufgetreten. Ein Beispiel
hierfar ist in Abbildung 4.6 zu sehen. Bei diesen beiden aufeinander folgenden Kamerabildern
ist ein Nachrichtenartikel von der Teilnehmerin rechts unten zur Teilnehmerin links gesprungen.
Aufgrund der fehlerhaften Zuordnung, wurde der Testanwendung signalisiert, dass die Bertih-
rung sich bewegt haben muss und diese dementsprechend als Drag-Geste bewertet wurde. Auf
das Problem l&sst sich u.a. durch eine Schwellwertvorgabe in der Tracking-Software reagie-
ren, die die maximale Bewegung eines Blobs zwischen zwei Bildern festlegt. Diese Anpassung
behebt aber nicht das Kernproblem, sondern lindert nur die Symptome.
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Abbildung 4.6: Springendes Fenster aufgrund fehlerhafter Zuordnung der Beriihrungen

4.2.3 Schlechte Lesbarkeit aufgrund niedriger Auflésung

Der Tabletop im Living Place Hamburg wurde parallel zur Programmierung der Testsoftware
von anderen Studierenden entworfen und gebaut. Angeklndigt war eine Umsetzung mit zwei
Full HD-Projektoren (1920 x 1080 Pixel), die eine Gesamtauflésung von 3840 x 1080 Pixeln zur
Verfligung gestellt hatte. Dementsprechend ist die Anwendung wahrend der Entwicklung auf
einem Full HD-Bildschirm auf diese Aufldsung hin getestet und angepasst worden. Die Fertig-
stellung des Tabletops erfolgte erst knapp drei Wochen vor den Experimenten dieser Arbeit.
Tatsachlich eingesetzt werden jedoch zwei WXGA-Projektoren (1280 <800 Pixel), deren pro-
jizierte Bilder sich sowohl tberschneiden als auch gréBer ausfallen, als die Projektionsflache.
Mit Hilfe der Software VIOSO Presenter Multi (siehe Abschnitt 3.3.1) wird die Darstellung des
Windows-Desktops so angepasst, dass sich das Bild gut in die Projektionsflache einpasst und
die Uberschneidung durch sanftes Uberblenden verschleiert wird. Hierdurch reduziert sich die
Auflésung jedoch ein weiteres Mal, da bei beiden Projektoren an den Randern physische Pixel
ungenutzt bleiben.

Durch diese unerwartet niedrige Auflésung waren insbesondere die Nachrichtenartikel in den
Experimenten sehr schlecht lesbar. Abbildung 4.7 zeigt einen Bildausschnitt als Vergleich zwi-
schen der geplanten und der tatsachlichen Bildschirmauflésung. Infolgedessen mussten die
Nachrichtenartikel sehr haufig von den Testpersonen vergrdBert werden (siehe Abbildung 4.8),
um Texte Uberhaupt lesen zu kénnen. Auch bei Bildern kamen wiederholt Beschwerden auf,
dass Details aufgrund der niedrigen Auflésung praktisch nicht zu erkennen seien. Diese Be-
schwerden wurden wahrend der Aufgaben, aber auch in den Gruppendiskussionen geauBert:
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Abbildung 4.7: Lesbarkeit von Texten bei verschiedenen Auflésungen

Zeilen 429 ff. im Transkript:

2m: ,[...] die auflésung von dem ding ist doch etwas stérend gewesen
bei der aufgabe”

Y1: ,zu gering?”

2m: ,zu gering ja”

3f: ,bei den fotos ja”

2m: ,ja auch mit artikeln (.) man musste die ja richtig grof3 machen [...]"

Zeilen 1652 f. im Transkript:

2m: ,[...] alleine schon wegen dem auflésungsproblem also ich find le-
sen momentan hier sehr unangenehm”

Zeilen 1681 f. im Transkript:

1m: ,[...] dass die auflésung zu doof ist zum lesen”

4.2.4 Fehler in der Testanwendung

Zum Zeitpunkt der Experimente waren in der Testanwendung noch Fehler enthalten, die wéah-
rend der Entwicklung nicht entdeckt wurden. Beispielsweise flihrte ein Fehler in der Verarbei-
tung der Touch-Ereignisse dazu, dass einige Artefakte sichtbar blieben, auch nachdem sie ge-
schlossen wurden. Diese Artefakte reagierten jedoch danach auf keinerlei weiteren Eingaben
und wurden von der Anwendung immer im Vordergrund gehalten, so dass die eingenomme-
ne Flache auf dem Tabletop unbenutzbar wurde. Durch die Konzeption der Anwendung als
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Abbildung 4.8: Ein Teilnehmer vergréBert ein Artefakt und beeintrachtigt damit die anderen
Teilnehmerinnen

verteiltes System mit einer Client-Server-Architektur, konnten diese Fehler jedoch leicht um-
gangen werden, da der aktuelle Zustand des Arbeitsraumes im Server korrekt vorlag. Lediglich
in der, fur die Teilnehmer_innen sichtbaren, Client-Anwendung kam es aufgrund des Fehlers
zu einer falschen Darstellung. Durch einen Neustart der Client-Anwendung wurden alle Anzei-
geelemente neu geladen und eine korrekte Darstellung wiederhergestellt. Alle Artefakte waren
am selben Ort, wie vor dem Neustart, und die Teilnehmer_innen konnten ihre Arbeit ungestort
fortsetzen.

4.3 Auswertung des Loggings

Wahrend der Experimente wurden ausgewdhlte Teile der Interaktionen mit dem Tabletop auto-
matisch durch das System protokolliert (siehe Abschnitt 3.3.2.5). Zur Auswertung und Visua-
lisierung dieser Daten wurden u. a. zwei Typen von Diagrammen entwickelt. Die Daten sollen
Aufschluss Uber die raumliche Nutzung des Tabletops geben, als auch dariiber wie stark Ro-
tationsgesten genutzt werden.

4.3.1 Nutzung des Tabletops nach Regionen

Der erste Diagrammtyp unterteilt den Tisch in Regionen und zeigt auf, welche Regionen wie
stark genutzt wurden. Eine Region gilt als einmal genutzt, wenn eine Manipulationsgeste inner-
halb dieser Region beendet wird. Die Intensitat der Einfarbung der Regionen gibt Aufschluss
Uber die Haufigkeit der Nutzung. Abbildung 4.9 zeigt exemplarisch zwei solcher Diagramme.
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(a) Experiment mit automatischer Ausrichtung (b) Experiment ohne automatische Ausrichtung

Abbildung 4.9: Manipulationen einer Gruppe nach Regionen

Die Diagramme aller Experimente sowie eine tberlagerte Darstellung aller Gruppen, befinden
sich in Anhang B.8.1.

Beide Diagramme in Abbildung 4.9 zeigen die protokollierten Daten aus den Experimenten mit
Gruppe 1, wobei auf der linken Seite die erste Aufgabe (mit automatischer Ausrichtung) und
auf der rechten Seite die zweite Aufgabe (ohne automatische Ausrichtung) dargestellt ist. In
beiden Diagrammen I&sst sich die Position der Benutzer_innen am Tabletop wéhrend beiden
Experimenten gut ablesen: Auf der rechten Seite des Tisches stehen sich zwei Benutzer_innen
gegeniiber, wahrend auf der linken Seite nur eine Person an der unteren Tischkante arbeitet.
Weiterhin zeigt sich, dass die beiden Benutzer_innen auf der rechten Seite starker in Regionen
unmittelbar vor ihnen gearbeitet haben, als die Person auf der linken Seite, die die Tiefe des
Tisches freier ausnutzen konnte. Trotzdem hat auch die Person links die Regionen in ihrer
unmittelbaren Nahe starker genutzt, als weiter entfernte.

Diese Beobachtungen decken sich mit den Beobachtungen zur Raumaufteilung an Tabletops,
wie sie in anderen Arbeiten beschrieben wurden (siehe Abschnitt 2.3.2.2, vgl. Tang (1991);
Kruger u.a. (2003); Scott u.a. (2004); Pinelle u.a. (2006)). Der Bereich unmittelbar vor jeder
Person — der Personal Space — der der individuellen Arbeit dient, wurde in den Experimenten
am Haufigsten genutzt. Hierzu hat wahrscheinlich auch die Aufgabenstellung beigetragen, die
Uber weite Teile der Experimente eine lose gekoppelte Arbeit erlaubte.

Die unterschiedlichen Konfigurationen, im Hinblick auf die automatische Ausrichtung, haben
bei keiner Gruppe zu nennenswerten Unterschieden in der Nutzung der Tabletop-Regionen
gefuhrt. Es kann davon ausgegangen werden, dass die automatische Ausrichtung keinen be-
deutenden Einfluss auf die rdumliche Aufteilung des Tabletops und das Territorialverhalten der
Benutzer_innen hat.

4.3.2 Nutzung von Rotationsgesten

Der zweite Diagrammtyp zeigt alle Manipulationsgesten an Artefakten mit Hilfe von Linien auf,
die die Startpunkte der Gesten mit den Endpunkten verbinden. Gesten mit manueller Rota-
tion sind rot gefarbt, Gesten ohne manuelle Rotation sind griin. Diese Darstellung soll einen
einfachen Uberblick iber die Nutzung von Rotationsgesten erlauben. Zwei dieser Diagramme
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(a) Experiment mit automatischer Ausrichtung (b) Experiment ohne automatische Ausrichtung

Abbildung 4.10: Manipulationen einer Gruppe nach Typ

sind beispielhaft in Abbildung 4.10 dargestellt. Die Diagramme aller Experimente sowie eine
Uberlagerte Darstellung aller Gruppen, befinden sich in Anhang B.8.2.

Die Diagramme in Abbildung 4.10 zeigen die Gesten, die Gruppe 9 wahrend der Experimente
durchgefiihrt hat. Das linke Diagramm zeigt dabei die Gesten wahrend der ersten Aufgabe (mit
automatischer Ausrichtung) und das rechte Diagramm zeigt die zweite Aufgabe (ohne automa-
tische Ausrichtung). Auch in diesen Diagrammen ist die Position der Benutzer_innen wahrend
der Aufgaben gut sichtbar. Ahnlich zur zuvor gezeigten Aufteilung bei Gruppe 1, haben sich
auch bei dieser Gruppe zwei Personen auf der rechten Tischseite gegenliber gestanden und
eine Person stand auf der linken Seite, an der unteren Kante. Auch bei diesem Diagrammtyp
ist erkennbar, dass die beiden Benutzer_innen auf der rechten Seite einen kleineren Raum
genutzt haben, als die Person auf der linken Seite. Dies deutet sich in der Kompaktheit der
Liniengruppierungen an.

Darlber hinaus suggeriert das optische Verhaltnis zwischen griinen und roten Linien, dass
Rotationsgesten (rote Linien) wahrend der ersten Aufgabe eine geringere Rolle gespielt ha-
ben, als wahrend der zweiten Aufgabe, in der die automatische Ausrichtung deaktiviert war.
Dieser intuitive Eindruck wird durch die statistische Auswertung der Manipulationen bekraftigt,
die in den Tabellen B.5 und B.6 in Anhang B.8.3 abgedruckt ist. Aus diesen Tabellen kann
enthommen werden, dass alle Gruppen zusammen 7552 Manipulationsgesten bei Aufgabe 1
und 5714 Manipulationsgesten bei Aufgabe 2 durchgefiihrt haben. Davon waren insgesamt
1257 (Aufgabe 1) bzw. 2045 (Aufgabe 2) Rotationsgesten, die somit einen Anteil von 16,6%
(Aufgabe 1) bzw. 35,8% (Aufgabe 2) an allen Gesten hatten.

Wie Abbildung 4.11 aufzeigt, konnte dieser deutliche Anstieg des Anteils von Rotationsgesten
bei allen der 10 Testgruppen festgestellt werden. Im Schnitt hat sich der Anteil der Rotations-
gesten zwischen den beiden Aufgaben, von 15,4% auf 33,8%, verdoppelt. Eine Varianzanalyse
bestatigt diesen signifikanten Unterschied (F(1,18) = 45,041, p < 0,00001) mit einer Irrtums-
wahrscheinlichkeit von weniger als 0,001%. Dieser messbare Riickgang von Rotationsgesten,
in der Aufgabe mit automatischer Ausrichtung, macht die, von Dragicevic und Shi (2009) ange-
deutete, Arbeitserleichterung deutlich sichtbar.
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Abbildung 4.11: Anteil der Rotationsgesten an der Gesamtzahl der Gesten

4.4 Auswertung des Fragebogens

Nach dem Abschluss beider Aufgaben haben die Teilnehmer_innen einen zweiten Fragebo-
gen ausgefullt (siehe Abschnitt 4.1.2). Mit dem ersten Modul dieses Fragebogens soll die Ge-
brauchstauglichkeit der getesteten Anwendung und mit dem zweiten Modul die Zusammen-
arbeit und Awareness am Tabletop bewertet werden. Eine kodierte Zusammenstellung aller
Antworten befindet sich in Anhang B.7.

4.4.1 Modul 1: Gebrauchstauglichkeit

Aus den Antworten des ersten Moduls geht hervor, dass die Teilnehmer_innen der getesteten
Anwendung Uberwiegend positiv gegenuber stehen. Hierbei ist anzumerken, dass die Teilneh-
mer_innen dazu angehalten waren, die Probleme, die aus der Umsetzung des Tabletops selber
resultierten (siehe Abschnitt 4.2), bei ihren Antworten auszublenden. Die Antworten sind so ko-
diert, dass eine 1 immer die positivste und eine 6 immer die negativste Antwort bezeichnet. Bei
fast allen Fragen wurde ein Durchschnitt von ca. 2 erreicht und bei der ausgenommenen Frage
wurde ein Durchschnitt von ca. 1 erreicht. Dies spiegelt sich auch in der Antwort auf die ers-
te Frage wider, in der es um die Bedienung der Anwendung insgesamt ging (siehe Abbildung
4.12). Uber 70% der Benutzer_innen bewerteten die Bedienung als ,einfach” bis ,sehr einfach”,
wahrend etwa 25% sie als ,eher umstandlich” bis ,eher einfach” ansahen. Auch in der zweiten
Frage, in der die Multitouch-Bedienung und die Manipulation der Artefakte bewertet werden
sollte, zeigt sich eine vergleichbare Aufteilung (siehe Abbildung 4.13). 70% bewerten diese als
.einfach” bis ,sehr einfach” und nur eine einzige Testperson empfand die Manipulationen als
~eher umstandlich”.
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Frage 2.1.1: ,Die Bedienung der Software insgesamt war”

26,7% 46,7% 16,7% 10% 0% 0%
l I* '—| n=30
mean=2,1
sehr sehr L
einfach umstandlich meflan—Z
Q1=1
Q3=3
1 2 3 4 5 6

Abbildung 4.12: Bewertung der Bedienung der Anwendung insgesamt

Frage 2.1.2: ,Die Manipulation von Objekten war (bewegen, skalieren, rotieren, etc.)”

20% 50% 26,7% 3,3% 0% 0%
sehr sehr mean=2,13
. Al median=2
einfach umstandlich Q1=2
Q3=3
1 2 3 4 5 6

Abbildung 4.13: Bewertung der Manipulation von Artefakten

4.4.1.1 Basisfunktionen: Suchwerkzeuge

Die Nachrichten- und die Bildersuche wurden von der Mehrheit (72,4%) der Teilnehmer_innen
in der Bedienung als ,einfach” bis ,sehr einfach” eingestuft (siehe Abbildung 4.14, es gab eine
Enthaltung). Die restlichen Bewertungen verteilen sich in etwa gleichmafBig auf die Antwor-
ten ,umstandlich” bis ,eher einfach”. Bei der Beobachtung der Benutzer_innen sind mehrere
Faktoren aufgefallen, die einen negativen Einfluss gehabt haben kénnten.

Die Suchergebnisse der Bildersuche waren in einer vertikalen Liste und die Suchergebnisse
der Nachrichtensuche in einer horizontalen Liste angeordnet. Einzelne Objekte konnten aus
den Suchergebnissen herausgezogen werden, indem eine Drag-Geste auf eines der Objekte
ausgefihrt wurde, die orthogonal zur Laufrichtung der Listen war. D. h. sowohl die Laufrichtung
der Listen als auch die Richtung, um Objekte aus den Ergebnissen herauszulésen, war bei den
beiden Suchen unterschiedlich und fiir viele Teilnehmer_innen nicht intuitiv.

Weiterhin ist aufgefallen, dass viele Teilnehmer_innen versucht haben, ein Suchergebnis durch
einfaches Antippen zu selektieren bzw. aus der Liste zu entnehmen. Ein ahnliches Vorgehen

Frage 2.1.3: ,Die Suche nach Bildern und Nachrichten war”

27,6% 44,8% 10,3% 10,3% 6,9% 0%
| I * | I n=29
sehr | se mean=2,24
B Al median=2
einfach umsténdlich Q1=1
Q3=3
1 2 3 4 5 6

Abbildung 4.14: Bewertung der Suchwerkzeuge
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Frage 2.1.4: ,Die Verwendung von Storage Spaces war (anlegen, verschieben, befillen, etc.)”
40% 36,7% 23,3% 0% 0% 0%

mean=1,83

sehr sehr median=2
einfach umsténdlich Q1e=1 a

Q3=2

1 2 3 4 5 6

Abbildung 4.15: Bewertung der Storage Spaces

kdnnten die Benutzer_innen etwa von der Bildersuche im Internet oder Bildergalerien in Smart-
phones gewdéhnt sein. Es ware mdglicherweise von Vorteil gewesen, wenn die Anwendung auf
das Antippen von Suchergebnissen angemessen reagiert hatte, z. B. indem eine gréRere Vor-
schau anzeigt wird.

Zuletzt ist aufgefallen, dass insbesondere mit der Nachrichtensuche nicht immer die erwarte-
ten Inhalte gefunden werden konnten. Die angebundene Google News-Suche wurde in den
Standardeinstellungen angesprochen und es konnte beobachtet werden, dass zu allgemeinen
Begriffen (z. B. ,Basketball”) Uberwiegend Artikel in englischer Sprache ermittelt wurden. Su-
chergebnisse zu lokalen Nachrichten aus I&ndlichen Regionen Deutschlands waren oft nicht
vorhanden oder schwer zu finden.

4.4.1.2 Basisfunktionen: Storage Spaces

Die angebotene Implementierung der Storage Spaces wurde von allen Testpersonen positiv
bewertet (siehe Abbildung 4.15). Die Storage Spaces wurden in den Experimenten fast aus-
schlieBlich verwendet, um Nachrichtenartikel zu sammeln, bevor diese an die benachbarten
Teilnehmer_innen weitergereicht wurden. Obwohl die Storage Spaces ihre enthaltenen Arte-
fakte automatisch auf 50% der GrdBe reduzieren, konnte bei vielen Testpersonen beobachtet
werden, dass sie die Artefakte manuell verkleinerten, bevor sie sie in den Storage ablegten.
Dies flihrte dazu, dass die bereits verkleinerten Artefakte vom Storage noch weiter verkleinert
wurden, was der benachbarten Testperson die Interaktion und Entnahme erheblich erschweren
konnte.

Ebenso werden Artefakte vom System wieder automatisch vergréBert, sobald sie den Storage
Space verlassen. Auch von dieser Funktionalitat wurde nicht immer Gebrauch gemacht. Nach
Erhalt der gesammelten Nachrichtenartikel der benachbarten Testperson, haben einige Teil-
nehmer_innen den Storage Space direkt vor sich positioniert. Da die verkleinerten Artikel aber
kaum zu lesen waren, haben sie die entsprechenden Artefakte manuell vergréert, anstatt sie
aus dem Storage Space zu entfernen. Dies fiihrte zu zwei Problemen: Zum einen blieben die
Buttons zum Schlie3en der Artefakte (an der rechten oberen Ecke) weiterhin auf 50% verklei-
nert, da die Artefakte formal noch im Storage Space waren. Deswegen war das SchlieBen
unbendtigter Artefakte teils erschwert. Zum anderen wurden manuell vergré3erte Artikel, die
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Frage 2.1.5: ,Die Verwendung der Zeitung(en) war (anlegen, gestalten, umblattern, etc.)”
26,7% 43,3% 13,3% 13,3% 3,3% 0%

l I * } I n=30
sehr sehr mea_n=2_,23
median=2

einfach umsténdlich Q1=1
Q3=3
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Abbildung 4.16: Bewertung des Zeitungswerkzeugs

interessant erschienen und aufgehoben werden sollten, oftmals zur Seite gelegt und dabei
unbewusst aus dem Storage Space entnommen. Diese Artefakte verdoppelten daraufhin ihre
GréBe, was die entsprechenden Benutzer_innen lberraschte.

Aus diesen Beobachtungen liegt die Vermutung nahe, dass eine automatische Veranderung
der Artefaktgré3e beim Einfligen in und Entfernen aus Storage Spaces grundsétzlich sinnvoll
ist, aber méglicherweise mehr Training erfordert. Viele Benutzer_innen hatten dieses Verhal-
ten wiederholt vergessen und haben dementsprechend Artefakte vor dem Einfigen manuell
verkleinert und vor der Entnahme manuell vergré3ert.

4.4.1.3 Basisfunktionen: Zeitungswerkzeug

Auch das Zeitungswerkzeug wurde von 70% der Teilnehmer_innen als ,einfach” bis ,sehr ein-
fach” eingestuft, aber es gab auch schlechte Bewertungen (siehe Abbildung 4.16). Bei der
Beobachtung der Benutzer_innen und ihrer Diskussionen wéahrend der Aufgaben, wurden ei-
nige Defizite des Zeitungswerkzeugs sichtbar. Insgesamt war das Zeitungswerkzeug leicht zu
bedienen und die Teilnehmer_innen schienen sichtlich Gefallen an der Gestaltung der Zeitung
zu finden.

Uber einen Drag-and-Drop-Mechanismus konnten Artikel und Bilder einfach mittels Drag-Geste
Uber die Zeitungsseite gezogen werden, auf die diese Inhalte eingefligt werden sollten. Beim
Loslassen des Artefakts bzw. bei Beendigung der Drag-Geste, verschwanden die Artefakte und
wurden in die Zeitung eingefligt. Dieser leicht zu bedienende Mechanismus hat aber auch in
einigen Fallen zu Problemen geflihrt, da es keine Riickgangig-Funktion gab. Versehentlich oder
falsch eingefligte Inhalte konnten aus der Zeitung nicht wieder entnommen oder verschoben
werden. Uberschriebene Inhalte konnten nicht einfach wieder hergestellt werden. Die einzige
Option war das erneute Uberschreiben mit neuen Inhalten.

Weiterhin hat sich gezeigt, dass mehr Layout-Optionen wiinschenswert waren. Das fest vor-
gegebene Layout, bei dem das Bild immer rechts oben platziert und vom Text umflossen wird,
bot den Testpersonen keinerlei Abwechslung oder Méglichkeit sich gestalterisch zu entfalten.
Bilder, deren Seitenverhéltnis deutlich in die Breite ging, wurden sehr verkleinert dargestellt,
um in die rechte Textspalte zu passen. Bilder, deren Seitenverhaltnis eher in die Héhe ging,
haben hingegen oft mehr als die Halfte der rechten Spalte belegt.
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Frage 2.1.6: ,Die manuelle Ausrichtung von Objekten war”
40% 36,7% 13,3% 10% 0% 0%

mean=1,93

sehr sehr median=2
einfach umstandlich ~~ a

Q3=2
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Abbildung 4.17: Bewertung der manuellen Ausrichtung

Letztlich hat auch das Umblattern innerhalb der Zeitung nicht immer fehlerfrei funktioniert. Die
Benutzer_innen konnten in der Zeitung blattern, indem sie Drag-Gesten auf den duBBeren Ecken
der Zeitungsseiten ausfihrten. Dies scheiterte aber haufig an der Ungenauigkeit der Touch-
Erkennung, bei der das System oft ein Ab- und erneutes Aufsetzen des Fingers erkannte und
somit die erste Drag-Geste beendete (die moglicherweise nicht zum Umblattern ausreichte)
und eine neue Drag-Geste begann (die dann das Artefakt im Ganzen verschob).

4.4.1.4 Manuelle und automatische Ausrichtung

Die manuelle Ausrichtung erfolgte lber die gleichzeitige Eingabe mit mehreren Fingern, da
diese ohne weiteren Implementierungsaufwand bereits im WPF-Framework umgesetzt war.
Knapp Uber 75% der Teilnehmer_innen bewerteten diese Funktion als ,einfach” bis ,sehr ein-
fach”, die anderen als ,eher umstandlich” bis ,eher einfach” (siehe Abbildung 4.17). Aufgrund
der ungenauen Touch-Erkennung des eingesetzten Tabletops, kam es haufig zu ungewollten
manuellen Rotationen. Wenn beispielsweise eine Testperson versucht hat eine Drag-Geste mit
einem Finger auszuflihren, dabei aber ihren Handballen oder andere Finger zu dicht Gber der
Tabletop-Oberflache hielt, dann wurden diese als zusétzliche Berlihrungen registriert und von
der Anwendung in eine Multitouch-Geste umgesetzt. Neben diesem stérenden Effekt, haben
sich einige Teilnehmer_innen eine stéarker Physik-basierte Interaktion gewinscht, wie sie z. B.
im RNT-Verfahren vorgeschlagen ist (vgl. Kruger u.a. (2005)). Dieser Wunsch basierte meist
nicht auf dem erlernten Verhalten der realen Welt, sondern auf Vorerfahrungen mit anderen
Tabletop-Systemen.

Obwohl fast alle Teilnehmer_innen die automatische Ausrichtung positiv bewertet haben, soll-
te beachtet werden, dass knapp Uber 40% im ,neutralen” Mittelfeld abgestimmt haben (siehe
Abbildung 4.18). Da die verwendete Skala keine neutrale Antwort erlaubt, wird eine Tendenz
in die Richtungen ,eher hilfreich” oder ,eher hinderlich” erzwungen, wobei die Mehrheit der da-
von betroffenen Teilnehmer_innen die automatische Ausrichtung doch als eher hilfreich ansah.
Insgesamt ist die Meinung in dieser Frage jedoch nicht so positiv, wie in den vorherigen Fra-
gen. Bei der Frage danach, ob die automatische Ausrichtung subjektiv zufriedenstellend oder
frustrierend war, herrscht wieder ein etwas positiveres Meinungsbild.
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Frage 2.1.7: ,Die Verwendung der automatischen Ausrichtung war”

27,6% 31% 34,5% 6,9% 0% 0%
| I * '—| n=29
sehr seh mean=2,21
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hilfreich hinderlich Q1=1
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24,1% 44,8% 20,7% 10,3% 0% 0%
mean=2,17
zufriedenstellend frustrierend median=2
Q1=2
Q3=3
1 2 3 4 5 6

Abbildung 4.18: Bewertung der automatischen Ausrichtung

Einige Benutzer_innen haben die automatische Ausrichtung fast vollstandig verweigert und
entweder bei jedem kontrollierten Artefakt sofort ausgeschaltet oder mittels manueller Aus-
richtung Uberschrieben. Wie u. a. folgende Kommentare zeigen, gaben einige Benutzer_innen
an, dass die manuelle Ausrichtung ihnen mehr Freude bereite oder subjektiv mehr Kontrolle
verliehen hat:

Zeilen 839 ff. im Transkript:

Y1: ,manuelles drehen?”
1m: ,ja (.) ich hab das sehr gerne gemacht (.) wie du das auch schon
beobachtet hast [...] mir macht das auch groBBen spaf3”

Zeilen 2004 f. im Transkript:

2m: [...] also ich hab [...] bei ziemlich vielen sachen immer sofort die
automatisch ausrichtung ausgemacht weil ich mir das lieber selber ma-
chen méchte”

Zeile 73 im Transkript:

2m: ,[...] aber die automatische ausrichtung (.) weif3 nicht ich ordne
meine sachen lieber selber”

Zeilen 2063 ff. im Transkript:

3m: [...] was ich halt aber dann in dem zweiten test besser fand [Aufga-
be ohne automatische Ausrichtung, L. B] [...] war dann halt die tatsache
dass du dann viel freier [...] dich bewegen konntest (.) dir die ganzen
widgets die du selbst offen hattest halt freier bewegen”

AuBerdem wurde von mehreren Testpersonen angemerkt, dass eine kontinuierliche, automati-
sche Ausrichtung auf einen Brennpunkt weniger intuitiv sei, als eine rechtwinklige Ausrichtung
zur entsprechenden Tischkante. Die subjektive Wahrnehmung dieser Teilnehmer_innen war,
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Frage 2.1.8: ,Manuelle und automatische Ausrichtung gleichzeitig verfligbar zu haben war”
50% 13,3% 20% 10% 6,7% 0%

' I * } I n=30
gar mean=2,1

nicht median=1,5
nitzlich Q1=1
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sehr
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Abbildung 4.19: Bewertung der halbautomatischen Ausrichtung

dass z.B. Zettel und Blatter bei der Arbeit an einem Schreibtisch auch eher rechtwinklig an-
geordnet werden. Andere merkten an, dass eine rechtwinklige Anordnung platzsparender sei
und aufgerdumter wirke.

Auch bei der Frage, wie nltzlich die halbautomatische Ausrichtung — also eine Automatik, die
manuell Gberschrieben werden kann — in der Testanwendung war, zeigt sich kein eindeutiges
Ergebnis (siehe Abbildung 4.19). Wieder bewertet die Mehrheit die parallele Nutzung beider
Ausrichtungsverfahren als ,nitzlich” bis ,sehr nitzlich”, aber es gibt auch Gegenstimmen. Die
Gegeniberstellung mit den anderen Fragen zeigt, dass diejenigen Testpersonen, die bei dieser
Frage eine 5 (,nicht nitzlich”) vergeben haben, weder mit der automatischen, noch mit der
manuellen Ausrichtung zufrieden waren. Auch zwei weitere Teilnehmer_innen, die die manuelle
Ausrichtung gut, die automatische jedoch schlecht bewertet haben, haben bei dieser Frage mit
,eher nicht nutzlich” abgestimmt.

4.4.1.5 Farbliche Zuordnung als Besitzanzeige

Die Fragen zur farblichen Zuordnung von Artefakten zu Personal Spaces bzw. zu den Test-
personen, wurden wieder sehr positiv bewertet (siehe Abbildung 4.20). Niemand empfand die-
se Zuordnung als unverstandlich und die Mehrheit (80%) wertete sie als intuitiv sehr leicht
verstandlich. Die Nuitzlichkeit dieser Funktion wurde zwar auch von mehr als 80% der Teil-
nehmer_innen als ,nitzlich” bis ,sehr niutzlich” eingestuft, aber es gab auch eine sehr nega-
tive Bewertung (,gar nicht nitzlich”). Teilnehmer_innen &ufBBerten auch in den anschlie3enden
Gruppendiskussionen, dass diese Funktion zur Verbesserung der Awareness beigetragen hat:

Zeilen 2060 ff. im Transkript:

3m: ,der erste test [mit automatischer Ausrichtung und Einfarbung, L. B.]
war insofern find ich halt angenehmer (.) dass man [...] genau gesehen
hat wer wem was halt gehdérte [...] wenn man sich Uber den tisch irgend-
wie erkundigen wollte (.)”

Die farbliche Zuordnung der Artefakte erfolgte nur solange, wie die jeweiligen Artefakte automa-
tisch ausgerichtet wurden. Bei Deaktivierung oder manuellem Uberschreiben der Ausrichtung,
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Frage 2.1.9 : ,Die farbliche Zuordnung der Werkzeuge zu Benutzerinnen / Personal Spaces war”

80% 16,7% 3,3% 0% 0% 0%
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Abbildung 4.20: Bewertung der farblichen Zuordnung der Werkzeuge

wurden die Artefakte grau gefarbt (wie die Storage Spaces). Dies wurde aber von verschiede-
nen Testpersonen als unpraktisch angesehen. Beispielsweise wurde vorgeschlagen, manuell
ausgerichtete Artefakte passend zum Personal Space zu farben, auf den das Artefakt jetzt
ausgerichtet ist.

4.4.2 Modul 2: Zusammenarbeit und Awareness

Die Fragen des zweiten Moduls behandelten die Themen Zusammenarbeit und Awareness.
Wahrend die Zusammenarbeit Gberwiegend positiv bewertet wurde, gingen die Meinungen bei
der Awareness teilweise stark auseinander.

4.4.2.1 Zusammenarbeit

Mehr als 80% der Teilnehmer_innen haben den Austausch von Artefakten mit anderen als ,,ein-
fach” bis ,sehr einfach” bewertet (siehe Abbildungen 4.21 und 4.22). Dieses Ergebnis deckt
sich auch mit den Beobachtungen aus den Experimenten. Abgesehen von den oben beschrie-
benen, fehlerhaft wegspringenden Artefakten, erfolgte die Ubergabe von Artefakten an andere
Uberwiegend reibungslos. Fir die gleichzeitige Weitergabe mehrerer Artefakte wurden fast im-
mer Storage Spaces verwendet. Zu Problemen im Austausch kam es sonst nur, wenn zwei
Benutzer_innen gleichzeitig auf ein Artefakt zugegriffen haben. Da das System die Berthrun-
gen nicht den einzelnen Personen zuordnen konnte, wurden bei gleichzeitigen Berihrungen
zweier Benutzer_innen die Multitouch-Gesten angewendet. Hierdurch konnte es zu ungewoll-
ten Rotations- oder Skalierungsgesten kommen.

In einer Gruppe kam es vereinzelt zum Missbrauch der Mechanismen, um andere Teilneh-
mer_innen in der Arbeit zu beeintrachtigen. Die Teilnehmer_innen dieser Gruppe sind eng mit-
einander befreundet. Sie haben erst die Kopierfunktion genutzt, um schnell eine groBe Anzahl
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Frage 2.2.1: ,Anderen Teilnehmerlnnen digitale Artefakte weiter zu geben war”
56,7% 30% 10% 3,3% 0% 0%
I * } | n=30
mean=1,6

sehr sehr median=1
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Abbildung 4.21: Bewertung der Weitergabe von Artefakten

Frage 2.2.2: ,Digitale Artefakte von anderen Teilnehmerinnen zu erhalten war”
46,7% 40% 6,7% 3,3% 3,3% 0%

mean=1,77

sehr sel o
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Abbildung 4.22: Bewertung des Erhalts von Artefakten

von Artefakten zu erstellen und haben diese dann in schneller Folge in Richtung der fremden
Personal Spaces geworfen. Dies wurde auch in der nachfolgenden Gruppendiskussion von ei-
ner Person angemerkt: ,es ist zu leicht die anderen zu argern” (2m, Zeile 757 im Transkript).
Da alle anderen Gruppen sehr konzentriert, konstruktiv und ernsthaft bei der Bearbeitung Auf-
gaben waren, ist dieses Problem bei Gruppenarbeiten in professionellen Umfeldern eher nicht
zu erwarten. Die Beobachtung der anderen Gruppen zeigt, dass soziale Normen und Protokol-
le in nicht-kompetitiven Szenarien ausreichen kdénnen. Besitzregeln und Territorialanspriiche
mussen nicht immer vom System forciert werden, um eine erfolgreiche Zusammenarbeit zu
gestalten (vgl. Morris u. a. (2004)).

Die Koordination der gemeinsamen Arbeit bewerteten fast alle Teilnehmer_innen als ,eher ein-
fach” bis ,sehr einfach” (siehe Abbildung 4.23). Die haufigsten Probleme bei der Koordinati-
on resultierten aus dem begrenzten physischen Platzangebot oder traten bei der Bedienung
des Zeitungswerkzeuges auf. Insbesondere zwei sich gegentber stehende Teilnehmer_innen,
mussten beim Sammeln von Artefakten darauf achten, dass sie entsprechende Stapel an den
Seiten bildeten, um nicht in den fremden Arbeitsbereich einzudringen. Bei der Benutzung des
Zeitungswerkzeugs kam es wiederholt zu Missverstandnissen, auf welcher Seite ein Artikel
oder Bild zu platzieren sei. Da auch keine Funktion bereit stand, um Anderungen riickgéngig
zu machen, haben einige Gruppen die Artefakte grundsatzlich erst kopiert und dann diese Ko-
pie in die Zeitung eingefiigt. Bei Bedarf standen so die urspriinglichen Artefakte weiterhin zur
Verflgung.
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Frage 2.2.3: ,Die Zusammenarbeit mit den anderen Teilnehmerinnen zu koordinieren war”
36,7% 36,7% 23,3% 0% 3,3% 0%

| ,I | I n=30
| mean=1,97

median=2
Q1=1
Q3=3

sehr se
einfach umsténdlich

1 2 3 4 5 6
Abbildung 4.23: Bewertung der Koordination in der Gruppe

Frage 2.2.4: ,Einzuschétzen, wo die anderen Teilnehmerinnen gerade arbeiten war”
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Abbildung 4.24: Bewertung der rdumlichen Aufteilung des Tabletops

4.4.2.2 Awareness

Die Wahrnehmung benutzter und freier Rd&ume auf dem Tabletop war flr mehr als 75% der
Teilnehmer_innen ,einfach” bis ,sehr einfach” (siehe Abbildung 4.24). Einige Teilnehmer_innen
gaben jedoch auch an, wahrend der eigenen Arbeit nicht auf die anderen Teilnehmer_innen
geachtet zu haben und waren daher unschlissig, welche Bewertung sie hier abgeben soll-
ten. AuBBerdem wurden, wie oben beschrieben, in einigen Fallen Artefakte so stark vergrdBert,
dass damit andere bei der Arbeit gestdért wurden. Oftmals hatten die schuldigen Personen nicht
gemerkt, dass sie andere Teilnehmer_innen damit bei der Arbeit hinderten, was auf eine ein-
geschrankte Awareness hindeutet.

Auch die Einschatzung, was andere Teilnehmer_innen gerade taten (siehe Abbildung 4.25)
bzw. was sie gerade tun wollten (siehe Abbildung 4.26), war nicht immer einfach. Etwa 75%
der Teilnehmer_innen empfanden es als ,eher einfach” bis ,sehr einfach” abzuschatzen, was
andere Teilnehmer_innen gerade taten. Eine solche Einschatzung kénnte sich etwa aus der
Beobachtung ableiten, dass eine Testperson gerade die Ergebnisse einer Bildersuche durch-
lauft. AuBerdem hatten alle Teilnehmer_innen die gleiche Aufgabenstellung, die auch bei der
Interpretation der Tatigkeiten anderer Teilnehmer_innen geholfen haben kénnte. Deutlich gr6-
Bere Unsicherheit herrschte dariiber, ob diese Interpretation der beobachteten Tatigkeit auch
den tatsachlichen Intentionen der anderen Teilnehmer_innen entsprach. Durch die problemati-
sche Touch-Erkennung des Tabletops, wurden haufig ungewollte Aktionen ausgefihrt, was ei-
ne Einschatzung der Situation erschwerte. AuBerdem beinhalteten die Aufgaben langere Pha-
sen lose gekoppelter Arbeit, bei der es nicht entscheidend war, die anderen Teilnehmer_innen
zu beobachten.
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Frage 2.2.5: ,Einzuschatzen, was die anderen Teilnehmerlnnen gerade taten war”
20% 36,7% 20% 16,7% 3,3% 3,3%

v mean=2,57

median=2
Q1=2
Q3=3

sehr se
einfach umsténdlich

1 2 3 4 5 6
Abbildung 4.25: Bewertung der Awareness am Tabletop (i)

Frage 2.2.6: ,Einzuschatzen, was die anderen Teilnehmerlnnen gerade tun wollten war”
13,8% 24,1% 31% 13,8% 6,9% 10,3%

— 3 | | i

sehr sehr median=3
einfach umstandlich 4= a

Q3=4
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Abbildung 4.26: Bewertung der Awareness am Tabletop (ii)

4.5 Auswertung der Gruppendiskussion

Aufgrund technischer Schwierigkeiten, standen von den zehn Gruppendiskussionen nur sieben
Aufzeichnungen zur Transkription zur Verfugung (siehe Anhang B.9.2). Diese sieben Gruppen-
diskussionen umfassten zusammen ungefahr 110 Minuten Video-Material (siehe Tabelle 4.1).
Bei der Auswertung der Transkripte wurde nach dem Ansatz der Grounded Theory (siehe Ab-
schnitt 3.3.2.4) vorgegangen, bei der sich Uber den Verlauf der verschiedenen Kodierschritte
sog. Indikatoren, Konzepte und Kategorien herausbilden.

Die Menge der beriicksichtigten Anmerkungen (sog. Indikatoren) korreliert in etwa mit der Dau-
er der jeweiligen Gruppendiskussionen (siehe Abbildung 4.27). Die langeren Gruppendiskus-
sionen der Gruppen 2, 5, 7 und 8, haben dementsprechend die meisten Indikatoren hervor-
gebracht. AuBerdem kann den Daten entnommen werden, dass die befragten Personen jeder
Gruppe ihre Bemerkungen etwa im gleichen Maf3e eingebracht haben und sich niemand kom-
plett verweigert hat.

Abbildung 4.28 zeigt die identifizierten Schliisselkategorien und den Anteil aller Indikatoren,
die auf diese Kategorien entfielen. Diese Kategorien werden hier nur kurz beschrieben wer-
den, wahrend eine vertiefende Auseinandersetzung mit den einzelnen Unterkategorien und
Konzepten in den spateren Unterabschnitten folgt.

Tabelle 4.1: Dauer der Gruppendiskussionen je Gruppe
Gruppe 2 3 4 5 7 8 10 | Gesamt
Dauer [h:mm:ss] | 18:33 | 7:29 | 4:40 | 19:32 | 28:01 | 23:24 | 8:41 || 1:50:20
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Abbildung 4.27: Anzahl der Indikatoren je Gruppe und Teilnehmer _in

Tabletop-Hardware: Diese Schlisselkategorie fasst alle Anmerkungen zur eingesetzten Hard-
und Software zusammen, mit denen der Tabletop umgesetzt wurde. Diese beinhalten
also die Projektion der Anzeige und die Erkennung und Erfassung der Beriihrungen. Au-
Berdem entfielen in diese Kategorie die grundlegende Touch-Bedienung der Software
dber Ein- und Mehrfingergesten.

Tabletop-Software: Hierauf entfallen allgemeine Anmerkungen zum Anwendungsrahmen der
Testanwendung, insbesondere die Themen Territorialitdt, Ausrichtung und Visualisierung
von Besitz. Berucksichtigt wurde hier auBerdem Kritik zur Bildschirmtastatur und der
Kopierfunktion einiger Artefakte.

Redaktionsszenario: In dieser Kategorie sind alle Bemerkungen bezlglich der Suchwerk-
zeuge, des Zeitungswerkzeugs und der Einsatzfahigkeit eines Tabletops in einer Redak-
tion zusammengefasst.

Gruppenszenarien: Hier sind alle Vorschlage gesammelt, fiir welche anderen Gruppentatig-
keiten ein Tabletop sinnvoll sein kénnte.

Sonstiges: Die Kategorie Sonstiges beinhaltet Abstlirze und andere Programmierfehler, die
den Testpersonen aufgefallen sind.

Die Abgrenzung zwischen den Kategorien fiel haufig schwer, so dass zwischen diesen Kate-
gorien ein eher flieBender Ubergang ist. Beispielsweise griindete viel Kritik an der Bildschirm-
tastatur (Kategorie Tabletop-Software) auf Problemen mit der eingesetzten Tabletop-Hardware.
Annlich verhalt es sich Beobachtungen zu der Kopierfunktion, die jeweils fiir die Werkzeuge des
Redaktionsszenarios implementiert wurde. Diese sind eher allgemeiner Natur und ggf. auch in
anderen Bereichen anwendbar.
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Anteil der Indikatoren an den Schliisselkategorien

= Tabletop-Hardware

® Tabletop-Software
Redaktionsszenario

B Gruppenszenarien

= Sonstiges

Abbildung 4.28: Anteil der Indikatoren an den Schlisselkategorien

4.5.1 Schlusselkategorie: Tabletop-Hardware
Nutzungserlebnis und Awareness

Viele Teilnehmer_innen berichteten, dass die direkte Interaktion durch Berlihrungen praktisch
und einfach erlernbar sei und gleichzeitig auch SpaBB mache (vgl. Transkriptzeilen 820 ff.,
832 ff., 780 ff., 1355 ff., 1956 ff.). Insbesondere das Werfen von Artefakten und die Multitouch-
Gesten zum Skalieren und Rotieren waren sehr beliebt. Positiv in Erinnerung geblieben, ist
auch das visuelle Feedback der Tap-and-Hold-Gesten und die Tatsache, dass durch diese
Geste nicht jede Beriihrung eine Aktion ausléste (vgl. Transkriptzeilen 886 ff., 1371 ff.). Ei-
ne Testperson empfand auBBerdem die (subjektiv wahrgenommene) unbegrenzte Verfligbarkeit
von Ressourcen als angenehm (vgl. Transkriptzeilen 1374 ff.). Teilnehmer_innen konnten nicht
mehr bendtigte Artefakte, wie z. B. Storage Spaces, ohne Bedenken ldschen, da sie jederzeit
neue Instanzen erstellen konnten.

Die Teilnehmer_innen gaben an, die rdumliche Nahe zu den anderen beim Arbeiten als Vorteil
zu empfinden, da sie sich schnell ein Bild Uber die Situation am Tisch machen konnten. Oft
war mit wenigen Blicken zu erkennen wo sich welche Artefakte befanden und zu wem sie
gehdrten. Trotzdem hatten alle Teilnehmer_innen die Méglichkeit, sich auf ihre eigene Arbeit
zu konzentrieren, so dass die anderen Teilnehmer_innen nicht permanent beobachtet werden
mussten (vgl. Transkriptzeilen 1733 ff., 2060 ff.).

Anzeigeauflésung, Touch-Erfassung und Ergonomie

Die Teilnehmer_innen beklagten, dass aufgrund der niedrigen Anzeigeauflésung (siehe Ab-
schnitt 4.2.3), Nachrichtenartikel schwer lesbar und die Buchstaben auf der Bildschirmtasta-
tur ,sehr pixelig” waren (vgl. Transkriptzeilen 379 ff., 429 ff.). Auch wurde die Bildschéarfe der
Tabletop-Anzeige insgesamt kritisiert (vgl. Transkriptzeile 2312).
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Abbildung 4.29: Abgerundete Tischkante

Die ungenaue und zu sensible Beriihrungserkennung des Tabletops (siehe Abschnitt 4.2.1)
wurde ebenso bemangelt (vgl. Transkriptzeilen 752 ff., 1443, 1501 ff.), wie die fehlerhafte Zu-
ordnung neuer BerlGihrungen zu den Vorherigen (siehe Abschnitt 4.2.2), die durch springende
Artefakte stérend wirkte (vgl. Transkriptzeilen 123 ff., 510, 1414 ff.).

Auch die Bedienung von Textfeldern, z. B. in den Suchwerkzeugen, erwies sich als problema-
tisch. Fir die Implementierung wurden die gewdhnlichen Textfelder des WPF-Frameworks ver-
wendet. Diese Textfelder reagieren grundsatzlich auf Touch-Eingabe, um beispielsweise den
Textcursor zu platzieren oder Bereiche zu markieren. Bei den Gruppenarbeiten hat sich jedoch
gezeigt, dass die Textfelder nicht korrekt auf Multitouch-Eingaben (auf mehreren Textfeldern
parallel) reagieren, so dass das Verschieben des Cursors meist nur durch haufiges Berlhren
erfolgen konnte. Gleichzeitig bedeutete das Markieren von Texten mittels Touch-Gesten, dass
die Textfelder nicht zur Initiierung von Einfinger-Drag-Gesten zur Verfligung standen, da die In-
tention der Benutzer_innen in diesem Fall hatte erraten werden missen. Zur eingeschrénkten
Nutzbarkeit der Textfelder gab es dementsprechend auch mehrere Beschwerden der Teilneh-
mer_innen (vgl. Transkriptzeilen 1074 ff., 1390 ff.).

Ein weiterer Kritikpunkt stellte die Tischform des Tabletops dar. Wahrend die Tischhéhe als
grundsétzlich in Ordnung angesehen wurde, ist die abgerundete Tischkante auf einer Tisch-
seite negativ aufgefallen (siehe Abbildung 4.29). Um sich mit den Ellenbogen auf der waage-
rechten Tischflache der abgerundeten Tischkante abzustitzen, missen sich Benutzer_innen
weiter nach vorne lehnen bzw. beugen, als auf der anderen Tischseite. Diese gekrimmte Kor-
perhaltung hat zu Rickenschmerzen gefihrt (vgl. Transkriptzeilen 1982 ff.). Au3erdem wurde
die interaktive Tischflache mehrfach als zu klein beschrieben (vgl. Transkriptzeilen 360 ff.).
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4.5.2 Schlusselkategorie: Tabletop-Software
Ausrichtung und farbliche Zuordnung

Die automatische Ausrichtung wurde von vielen Testpersonen in der Gruppendiskussion als
hilfreich wahrgenommen (vgl. Transkriptzeilen 476 ff., 847 ff., 990 ff., 1361, 2111 ff.). Positiv
hervorgehoben wurde insbesondere, dass die Ubergabe von Artefakten dadurch unkomplizier-
ter war. Ein Kritikpunkt der automatischen Ausrichtung war jedoch der plétzliche und teilweise
ungewollte Ubergang der Ausrichtung zwischen den Personen. Die automatisch ausgerich-
teten Artefakte wurden immer zum rdumlich nachsten Personal Space orientiert. Wenn sich
zwei Teilnehmer_innen gegeniber standen, bedeutete dies eine Neuausrichtung, sobald ein
Artefakt Gber die Mitte des Tisches hinweg verschoben wurde. Nach der subjektiven Wahrneh-
mung der Teilnehmer_innen war das Artefakt jedoch nicht immer so weit entfernt, dass es nicht
mehr zum eigenen Besitz z&hlte (vgl. Transkriptzeilen 1518 ff.). Hier wéare zu Gberprifen, ob
die Schwelle fir eine Neuausrichtung nicht starker die aktuellen Besitzer_innen beglnstigen
sollte. D. h., anstatt die Schwelle auf 50% des Weges zwischen den beiden nachsten Personal
Spaces zu definieren, kdnnte beispielsweise eine Aufteilung von 60% zu 40% zu Gunsten der
aktuellen Besitzer_innen evaluiert werden.

Wie auch schon die Auswertung der Fragebdgen zeigt, gab es Teilnehmer_innen, die die au-
tomatische Ausrichtung ablehnten und die manuellen Rotationsgesten bevorzugten. Griinde
hierflir waren u. a., dass die manuelle Ausrichtung mehr Spal3 machte oder das die Teilneh-
mer_innen sich durch die automatische Ausrichtung bevormundet und in ihrer Freiheit ein-
geschrankt fihlten (vgl. Transkriptzeilen 67 f., 990 ff., 2002 ff., 2063 ff.). Ein Grund fiir die-
se Unzufriedenheit schien auch die Ausrichtung auf jede Person hin zu sein, anstatt auf die
entsprechende Tischkante dieser Person. Teilnehmer_innen, die angegeben haben, manuelle
Ausrichtung zu bevorzugen, nutzten diese auch verstarkt, um Artefakte rechtwinklig auszurich-
ten, da sie diese Anordnung als aufgerdumter, platzsparender und Ubersichtlicher empfanden
(vgl. Transkriptzeilen 2118 ff., 2546 ff.). Eine Person, die manuelle Ausrichtung bevorzugte,
bewertete aber die Verfligbarkeit beider Optionen als positiv, da so alle Benutzer_innen eine
Wahlfreiheit hatten (vgl. Transkriptzeile 2302).

Die farbliche Zuordnung als Indikator von Besitz, wurde tUberwiegend als hilfreich bewertet (vgl.
Transkriptzeilen 5 ff., 72 f., 861 ff., 1357). Bestarkt wurde dies durch die zweite Aufgabe, in
der die Artefakte aufgrund der deaktivierten automatischen Ausrichtung auch nicht eingefarbt
wurden. Das Fehlen der farblichen Zuordnung wurde im Vergleich als unangenehm empfun-
den (vgl. Transkriptzeilen 5 ff.). Die farbliche Zuordnung hat den Testpersonen geholfen, einen
schnellen Uberblick {iber die Besitzverhaltnisse am Tabletop zu gewinnen (vgl. Transkriptzeile
2060 ff.).
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Storage und Personal Spaces

Storage Spaces wurden wahrend der Experimente ausgiebig verwendet, um Artefakte zu sam-
meln und gruppiert weiterzugeben. Diese beiden Anwendungsgebiete wurden von den Testper-
sonen auch als hilfreich wahrgenommen und entsprechend positiv in der Gruppendiskussion
bewertet (vgl. Transkriptzeilen 16 ff., 929 ff., 2524 ff.). Dabei fielen den Testpersonen jedoch
auch einige Unzuléanglichkeiten auf, die sie Gber Verbesserungsvorschlage duBBerten. Wurden
gréBere Ansammlungen von Artefakten in einem Storage Space abgelegt, ging der Uberblick
dber die Inhalte schnell verloren. Es wurden Ordnungssysteme fiir Storage Spaces gewiinscht,
so dass Artefakte innerhalb des Storage Spaces beispielsweise nach Typ gruppiert werden. Al-
ternativ dazu wurde auch die Méglichkeit gewlnscht, die Inhalte mit Hilfe einer einfachen Ges-
te aufzufachern und zu vergréBern, um zum einen die Inhalte schnell erfassen zu kénnen und
zum anderen Artefakte gezielt entnehmen zu kénnen (vgl. Transkriptzeilen 1001 ff., 1835 ff.,
2432 ff.). Ebenso wurden Funktionen zum schnellen Ausleeren der Storage Spaces gewtinscht
(vgl. Transkriptzeilen 1001 ff., 1613 ff.) sowie die Mdglichkeit, Storage Spaces mit Namen oder
Beschreibungen zu versehen (vgl. Transkriptzeilen 1613 ff.). AuBerdem sollten Storage Spaces
die Méglichkeit bieten — &hnlich wie Personal Spaces — an den Rand des Anzeigebereiches an-
gedockt zu werden (vgl. Transkriptzeilen 1813 ff.), wie es auch von Scott u.a. (2005) fir die
mobilen Storage Bins vorgeschlagen wurde.

Mit den Personal Spaces wurde wahrend der gesamten Sitzungen gearbeitet, da Uber sie z. B.
neue Werkzeuge erstellt werden konnten. In der Gruppendiskussion sind die Personal Spaces
aber kaum durch die Teilnehmer_innen genannt worden. Kritisiert wurde lediglich, dass die
Personal Spaces zu klein waren und einengend wirken konnten (vgl. Transkriptzeilen 1808 ff.).
AuBerdem wurde der Wunsch geéuBBert, alle Artefakte die dem eigenen Personal Space zuge-
ordnet sind, Uber eine einfache Geste oder Funktion automatisch anzuordnen, um eine bessere
Ubersicht iiber den virtuellen Besitz zu erhalten (vgl. Transkriptzeile 2558 ff.).

Bildschirmtastatur

Far die Testanwendung wurde eine eigene Bildschirmtastatur entwickelt (siehe Abbildung 4.30),
da die in Windows 7 integrierte Bildschirmtastatur nicht rotiert werden kann und nur eine In-
stanz gleichzeitig mdglich ist. AuBerdem kann nur ein einzelnes Textfeld in Windows-WPF-
Anwendung den Eingabefokus der Tastatur haben, was die gleichzeitige Eingabe mehrerer Teil-
nehmer_innen mit Standardmitteln unméglich macht. Die eigens entwickelte Tastatur wurde je-
doch von fast allen Gruppen als negativ wahrgenommen. Der Hauptkritikpunkt, die Tastatur sei
zu empfindlich oder reagiere nicht korrekt auf Beriihrungen (vgl. Transkriptzeilen 50 ff., 77 ff.,
484, 505 f., 1395ff), basierte auf der mangelhaften Touch-Erfassung des Tabletop-Systems
(siehe Abschnitte 4.2.1 und 4.5.1). So wurde wiederholtes Antippen einer Taste nicht korrekt
registriert, wenn der Finger nur so leicht abgehoben wurde, dass er den Tabletop nicht mehr
beriihrte, jedoch von der optischen Berlhrungserkennung weiterhin erkannt wurde. Ebenso
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Abbildung 4.30: Bildschirmtastatur mit betatigter Umschalttaste

wurden ungewollte Tastenanschlage registriert, wenn die Teilnehmer_innen ihre Finger bei der
Bewegung zwischen den Tasten nicht hoch genug anhoben. Stérend war auch die Tatsache,
dass das Festhalten einer Taste nicht zum wiederholten Betéatigen dieser Taste fiihrte, wie es
typischerweise in aktuellen Desktop-Systemen der Fall ist. Weiterhin stérte es einzelne Benut-
zer_innen, dass die Umschalttaste einzeln und vor der Verwendung der nachsten Taste betatigt
werden musste. Um einen Buchstaben grof3 zu schreiben, konnte also nicht die Umschalttaste
festgehalten und dann der entsprechende Buchstabe gedriickt werden.

Aufgrund der o. g. Schwierigkeiten mit den WPF-Textfeldern, fiel es den Testpersonen schwer,
den Cursor direkt per Touch-Eingabe zu positionieren oder Texte zu markieren. Auch wurden
mehrfach zusatzliche Funktionen bzw. Tasten gewlinscht, um den gesamten Text zu markieren
oder zu léschen und um den Cursor direkt an den Anfang bzw. das Ende des Textfeldes zu
bewegen (vgl. Transkriptzeilen 91 ff., 2582 ff.).

Interaktion zwischen Artefakten

Die implementierte Kopierfunktion, bei der die einzelnen Kopien logisch miteinander verknlpft
bleiben (siehe Abschnitt 3.2.2.5), wurde Uberwiegend als hilfreich wahrgenommen (vgl. Tran-
skriptzeilen 26 f., 480, 1366 ff., 1967 ff.). Insbesondere bei der Benutzung des Zeitungswerk-
zeuges konnte das Einfligen von Inhalten durch Verwendung mehrerer Kopien gut parallelisiert
werden. Einige Gruppen verwendeten auch verkn(ipfte Bildersuchen, um gemeinsam die Er-
gebnisse zu bestimmten Suchbegriffen zu sichten. Die fehlende Méglichkeit, die verknupften
Kopien von einander zu entkoppeln, wurde jedoch auch kritisiert (vgl. Transkriptzeilen 514 ff.),
da die Teilnehmer_innen die entsprechenden Ergebnisse nicht mehr unabhangig voneinander
durchsuchen konnten.
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Auch die Drag-and-Drop-Funktionalitdt, mit der Nachrichtenartikel und Bilder in das Zeitungs-
werkzeug eingefligt oder Artefakte in Storage Spaces abgelegt werden konnten, wurde als
einfache und hilfreiche Funktion geschatzt (vgl. Transkriptzeilen 1362 ff.), da Artefakte ohne
Verwendung weiterer Funktionen oder Gesten miteinander kombiniert werden konnten. Ne-
gativ ausgewirkt hat sich jedoch die Tatsache, dass diese Funktion auch versehentlich ange-
wendet werden konnte, da es keinen Bestatigungsdialog und keine Riickgangig-Funktion gab
(siehe Abschnitt 4.5.3).

Weitere Vorschlage zur Verbesserung und Erweiterung

Aufgrund der ungenauen und teils zu sensiblen Touch-Erkennung (siehe Abschnitt 4.2.1), ha-
ben sich mehrere Benutzer_innen eine Funktion gewlinscht, um Artefakte oder ganze Bereiche
des Tabletops gegen versehentliche Manipulationen zu schitzen (vgl. Transkriptzeilen 1054 ff.,
1153 ff., 1245 ff., 2702 ff.). Gewunscht war eine Mdglichkeit Artefakie anzupinnen, damit die-
se nicht versehentlich verschoben werden kénnen, oder ganz zu sperren, um beispielsweise
versehentliches Einfigen von Inhalten in das Zeitungswerkzeug zu verhindern. Der Schutz
von ganzen Bereichen zielte darauf ab, dass die Teilnehmer_innen manchmal ihre Artefakte in
fremde Arbeitsbereiche geschoben haben, als sie ihren eigenen Bereich ordnen wollten. Ein
solcher Schutzbereich kdnnte das Eindringen in fremde Schutzzonen ebenso verhindern, wie
das Herausschieben von Artefakten aus dem eigenen Bereich.

Mehrfach wurde der Wunsch nach einer vertikalen Anzeige geauBert (vgl. Transkriptzeilen
185 ff., 645 ff., 1725 ff). Manche Teilnehmer_innen wollten lieber an einem vertikalen Touch-
Display mit der Gruppe arbeiten. Die anderen Mitglieder der Gruppe gaben jedoch zu be-
denken, dass zum einen Ermidungserscheinungen in den Armen zu erwarten seien und die
Teilnehmer_innen zum anderen alle nebeneinander arbeiten missten. Hierunter wirde die
Awareness der &uB3eren Teilnehmer_innen mdéglicherweise beeintréachtigt werden. Mehrfach
vorgeschlagen wurde jedoch ein vertikales Display, das ergdnzend zum Tabletop eingerichtet
wird. Inhalte kdnnten beispielsweise durch einfaches Werfen bzw. Drag-Gesten zwischen den
Displays ausgetauscht werden und auf dem vertikalen Display wirde die Artefaktausrichtung
far alle Teilnehmer_innen gleichermaf3en gut sein.

AuBerdem gab es Anmerkungen zur Tap-and-Hold-Geste. Die Tap-and-Hold-Geste wurde erst
erfolgreich beendet, wenn der Finger wieder vom Tabletop abgehoben wurde. Dieses Verhal-
ten steht beispielsweise im Gegensatz zu aktuellen Smartphones mit dem Betriebssystem An-
droid®, bei der die Tap-and-Hold-Geste sofort nach Ablauf des festgelegten Haltezeit beendet
wird (vgl. Transkriptzeilen 895 ff.).

Shttp://www.android.com/ —abgerufen am 17.02.2012
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4.5.3 Schlusselkategorie: Redaktionsszenario

Viele Teilnehmer_innen konnten sich grundsatzlich vorstellen, dass eine ahnliche Tabletop-
Anwendung in einer Zeitungsredaktion sinnvoll eingesetzt werden kdnnte (vgl. Transkriptzeilen
177 ff., 538 ff., 1097 ff., 1544 ff., 2211 ff.). Gerade die Méglichkeit der parallelen Arbeit an ei-
nem Gerat, kdnnte einen Vorteil einer solchen Tabletop-L&sung darstellen (vgl. Transkriptzeilen
211 ff.). Die Teilnehmer_innen merkten jedoch an, dass eher koordinierende Tatigkeiten, wie
das Sichten und Filtern von vorbereiteten Inhalten oder die Festlegung der Artikelreihenfolge,
sinnvolle Anwendungsbereiche darstellen. Aufgrund der schlechten Erfahrungen mit der Bild-
schirmtastatur, wollten die Teilnehmer_innen den Schreibaufwand auf ein Minimum reduzieren.

Insbesondere das Zeitungswerkzeug, erschien den Testpersonen eine vielversprechende Aus-
gangsbasis darzustellen, wobei auch hier Verbesserungen eingebracht wurden. Das Einfiigen
von Inhalten und das Umbléttern der Seiten bewerteten die Teilnehmer_innen als einfach, aber
leider auch als fehlertrachtig, da Anderungen nicht riickgéngig gemacht werden konnten (vgl.
Transkriptzeilen 35 ff., 50 f., 623 ff., 774, 869 f.). Es fehlte auch eine Funktion, um eingeflgte
Bilder oder Artikel wieder aus der Zeitung zu entnehmen oder sie auf einer anderen Seite zu
platzieren (vgl. Transkriptzeile 979 ff.). In Bezug auf die Gestaltungsoptionen, haben sich die
Teilnehmer_innen mehr Méglichkeiten gewtinscht, da alle Seiten der Zeitung ein einziges, vor-
gegebenes Layout hatten. Hier waren ggf. zusatzlich, vordefinierte Layouts denkbar oder eine
einfache Mdglichkeit die Position und GréBe der Bilder innerhalb der Seite zu manipulieren
(vgl. Transkriptzeilen 634 ff., 1758 ff.). Am Ende der Aufgaben wurden die erstellten Zeitun-
gen aus dem System geléscht und die gesammelten Inhalte standen nicht mehr zu Verfligung.
Dieses Vorgehen wurde von den Testpersonen beméangelt und Exportfunktionen gewtinscht,
um die Zeitung oder wenigstens Bildschirmfotos der Zeitung per E-Mail zu versenden (vgl.
Transkriptzeilen 453 ff., 2431 ff.).

Anstatt die Inhalte Uber Internetsuchen zusammenzutragen, kénnten sie bereits an den Com-
putern der Redaktionsmitarbeiter erstellt werden. Der Zugriff vom Tabletop kdnnte Gber extern
vorbereitete und benannte Storage Spaces erfolgen oder Uber verbesserte Suchwerkzeuge,
mit denen beispielsweise auf eigene Archive zugegriffen werden kénnte. Auch die Kombination
mehrerer Tabletops und Computer, insbesondere verteilt Gber verschiedene Standorte, kénnte
eine solche Anwendung interessanter fir Redaktionen machen (vgl. Transkriptzeilen 191 ff.,
208 f., 2260 ff.).

4.5.4 Schlusselkategorie: Gruppenszenarien

Auf die Frage, ob sich die Teilnehmer_innen andere Gruppenarbeitssituationen vorstellen kdnn-
ten, in denen ein Tabletop sinnvoll einsetzbar sei, hatten alle Gruppen zahlreiche Vorschlage
gemacht. Im Allgemeinen sei ein Tabletop fur alle Aufgaben der Arbeitsaufteilung, -verteilung,
-koordination und Ressourcenplanung sowie fiir gemeinsame, kreative Entwurfstatigkeiten gut
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denkbar (vgl. Transkriptzeilen 354 ff., 583 ff., 599 ff., 2246 ff.). Im Folgenden werden einige der
vorgeschlagenen, konkreten Anwendungsszenarien kurz vorgestellt:

Informationssysteme: Touchscreens und digitale Tabletops kénnten auf vielfaltige Weise als
Informationssysteme eingesetzt werden (vgl. Transkriptzeilen 335 ff., 390 ff.). Solche In-
formationssysteme kdénnten etwa in Krankenh&usern dazu dienen, Arbeitspléane fir das
Personal oder Informationen fir Angehdrige darzustellen. Auf Messen kdnnte ein ent-
sprechendes System eingesetzt werden, um ggf. spielend interessierte Personen anzu-
locken und Kontakte zu knlpfen. In Firmen kdnnte durch ein solches System die Aware-
ness Uber die laufenden Projekte und Prozesse innerhalb des Unternehmens steigern.
Entsprechende Systeme werden auch an HAW Hamburg entwickelt und in Feldversu-
chen evaluiert (vgl. Schwarzer (2012)).

Erstellung von Prasentationen und Diagrammen: Als Beispiele fir gemeinsame, kreative
Entwurfstatigkeiten gaben die Teilnehmer_innen die Erstellung von Prasentationen und
Diagrammen an Tabletops an (vgl. Transkriptzeilen 1647 ff., 2672). Im Speziellen bezo-
gen sich die Teilnehmer_innen auf die Présentation von Lésungen zu Praktikumsveran-
staltungen an der Hochschule, die sie bislang gemeinsam {iber Google Docs* erstellten.
Bei der gemeinsamen Erstellung von Diagrammen wurde zum einen abstrakt auf Dia-
gramme in der Software-Entwicklung hingedeutet (z. B. UML-Diagramme). Zum anderen
wurde konkret auf eine Abschlussarbeit an der HAW Hamburg hingewiesen (vgl. Wittern
(2011)), bei der Geschaftsprozesse an einem Tabletop entwickelt und evaluiert werden
konnten.

Virtuelle Autopsie: Uber die Nennung und kurze Beschreibung des Projektes Google Bo-
dy Browser® (heute Zygote Body®), entwickelten die Teilnehmer_innen den Vorschlag
der virtuellen Autopsie (vgl. Transkriptzeilen 2479 ff.). Eine solche Tabletop-Anwendung
kdnnte eingesetzt werden, um das Medizinstudium zu unterstitzen, ohne fir jede Ver-
suchsgruppe neues Material bereitzustellen. Gleichzeitig kdnnten fehlerhafte Eingriffe
aufgezeigt und riickgangig gemacht sowie weiterfiihrende Informationen zu allen abge-
bildeten Inhalten dargestellt werden.

Einsatzplanung: Eine Gruppe schlug spontan die Nutzung eines Tabletops zur Einsatzpla-
nung im zivilen und militdrischen Kontext vor (vgl. Transkriptzeilen 1171 ff.). Als ein kon-
kretes Beispiel wurde die Planung eines Polizeieinsatzes genannt, der Uber einen Ta-
bletop vorbereitet, koordiniert und verfolgt werden kdnnte. Ahnlich gelagerte Vorhaben
im Kontext einer Werksfeuerwehr wurden an der HAW Hamburg z. B. von Boetzer u. a.
(2008) bereits untersucht.

“http://docs.google.com/ —abgerufen am 14.02.2012
Shttp://bodybrowser.googlelabs.com/ — abgerufen am 14.02.2012
Shttp://zygotebody.com/ — abgerufen am 14.02.2012
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Video- und Gesellschaftsspiele: Die Umsetzung beliebter Video- und Gesellschaftsspiele
far Tabletops wurde mehrfach vorgeschlagen (vgl. Transkriptzeilen 808 f., 814 f., 1171 ff.).
Bei den Gesellschaftsspielen wurden die Spiele Risiko’ und Die Siedler von Catan® vor-
geschlagen, die Ublicherweise drei oder mehr Spieler_innen erfordern.

Interaktive Tanzschule: Dieser Vorschlag ist nicht direkt auf Tabletops anwendbar, sondern
setzt die Skalierung der interaktiven Anzeige auf eine gréBere FuBbodenflache voraus.
Auf einer solchen Flache kdénnten dynamisch Schrittfolgen eingeblendet werden, die ein
Tanzpaar befolgt (vgl. Transkriptzeilen 1285 ff.). Durch die Erfassung der Beriihrungen
am Boden kdnnte das System erkennen, ob die Schritte korrekt zum Takt ausgefiihrt
wurden und dementsprechend Feedback geben.

4.6 Fazit

In diesem Kapitel wurde den Fragestellungen aus Kapitel 3 nachgegangen. Hierzu wurden
Experimente durchgefiihrt, an denen 10 Gruppen mit je 3 Personen teilgenommen haben (sie-
he Abschnitt 4.1). Zur spateren Auswertung der Daten, wurden Beobachtungen und automa-
tisch erstellte Protokolle (Logs) erfasst, Fragebdgen durch die Teilnehmer_innen ausgeftillt und
Gruppendiskussionen durchgefiihrt (siehe Abschnitt 4.1.2).

Obwohl sich die eingesetzte Tabletop-Hardware als unbefriedigend erwiesen hat (siehe Ab-
schnitt 4.2), konnten alle Gruppen ihre Aufgaben erfolgreich durchfiihren und beenden. Ins-
gesamt hat die entwickelte Testanwendung einen positiven Eindruck bei den Testpersonen
hinterlassen (siehe Abschnitt 4.4). Der Umgang mit den virtuellen Artefakten wurde Uberwie-
gend als einfach bewertet, wobei sich bei den angebotenen Werkzeugen (Suche, Zeitung,
Storage Space) nicht alle Teilnehmer_innen zufrieden zeigten. In den abschlieBenden Grup-
pendiskussionen wurden u. a. zahlreiche Verbesserungsvorschlage gemacht, von denen sich
die Teilnehmer_innen eine bessere Gebrauchstauglichkeit versprachen (siehe Abschnitt 4.5).

4.6.1 Fragestellung bezliglich der Arbeitserleichterung

Bei der Auswertung der automatisch erstellten Interaktionsprotokolle (siehe Abschnitt 4.3) wur-
den zwei Sachverhalte deutlich.

Erstens konnte gezeigt werden, dass die Einfihrung einer Uberschreibbaren, automatischen
Ausrichtung keinen Einfluss auf das Territorialverhalten der Teilnehmer_innen und die raumli-
che Aufteilung des Tabletops hat (siehe Abschnitt 4.3.1). Jede Testperson hat Gberwiegend die
Tischregionen genutzt, die direkt vor ihr waren. Mit zunehmender Entfernung zwischen Region

"nttp://de.wikipedia.org/wiki/Risiko_ (Spiel) —abgerufen am 14.02.2012
8http: //de.wikipedia.org/wiki/Die_Siedler_von_Catan — abgerufen am 14.02.2012
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und Teilnehmer_in, sank auch die Anzahl der Interaktionen innerhalb dieser Regionen. Die-
se Beobachtungen zum Territorialverhalten decken sich mit denen aus der Literatur (vgl. Tang
(1991); Kruger u. a. (2003); Scott u. a. (2004); Pinelle u. a. (2006)).

Zweitens hat eine Varianzanalyse der Interaktionen einen signifikanten Riickgang von Rotati-
onsgesten unter der Verwendung der automatischen Ausrichtung aufgezeigt (siehe Abschnitt
4.3.2). Dieser Ruckgang war bei allen Gruppen messbar und betrug im Schnitt fast 55%. Diese
Ergebnisse legen nahe, dass die automatische Ausrichtung prinzipiell eine deutliche Arbeits-
erleichterung darstellt und sie unterstitzen somit die These von Dragicevic und Shi (2009). Bei
der eingesetzten Tabletop-Losung war es nicht mdglich, jede Berlihrung eindeutig einer Test-
person zuzuordnen. Somit bleibt offen, ob dieser Riickgang von Rotationsgesten auch fiir jede
einzelne Person gilt. AuBerdem haben die Teilnehmer_innen Uber weite Strecken der Experi-
mente lose gekoppelte Arbeiten ausgefiihrt. Flr eng gekoppelte Aufgaben ist die automatische
Ausrichtung ggf. ungeeignet (vgl. Schiavo u.a. (2011)).

4.6.2 Fragestellung beziiglich der Akzeptanz

Sowohl die Auswertung der Fragebdgen (siehe Abschnitt 4.4.1) als auch die Auswertung der
Gruppendiskussionen zeigen ein positives Bild bei der Akzeptanz. Die automatische Ausrich-
tung wurde von den Testpersonen im Mittel als hilfreich und zufriedenstellend bewertet, wobei
nur etwa 7% bzw. 10% der befragten Personen die Automatik als ,eher hinderlich” bzw. ,eher
frustrierend” empfanden. In den Gruppendiskussionen haben mehrere Teilnehmer_innen die
automatische Ausrichtung ausdricklich als positives Merkmal der Testanwendung hervorge-
hoben, insbesondere beim Austausch von Artefakten zwischen Personen.

Ebenso gab es aber auch eine Minderheit, die manuelle Rotationen bevorzugte und sich durch
die Anwendung bevormundet oder in ihrer Freiheit eingeschrankt fuhlte. Hierzu haben még-
lichweise zwei Faktoren beigetragen: Die Artefakte wurden durch die automatische Ausrichtung
kontinuierlich auf einen Brennpunkt hin ausgerichtet. Zum einen flhrte das bei jeder Bewegung
der Artefakte zu einer mehr oder weniger starken Verédnderung der Ausrichtung, Uber die die
Teilnehmer_innen nur indirekt die Kontrolle hatten. Zum anderen wurde mehrfach angemerkt,
dass eine rechtwinklige Ausrichtung zur Tischkante der Benutzer_innen bzw. Personal Spaces
ggf. geordneter und aufgerdumter wirken kénnte. Es bleibt also offen, ob die Ausrichtung zum
Brennpunkt oder zur Tischkante hin erfolgen sollte.

4.6.3 Wahrnehmung von Besitz

In den Fragebdgen (siehe Abschnitt 4.4.2) wurde die Wahrnehmung Uber die raumliche Auf-
teilung des Tabletops Uberwiegend positiv bewertet. In den Gruppendiskussionen gaben die
Teilnehmer_innen an, dass es ihnen generell leicht gefallen ist, sich einen Uberblick tiber den
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Tabletop zu verschaffen (siehe Abschnitt 4.5). Neben der hilfreichen automatischen Ausrich-
tung, die Inhalte zur besitzenden Person ausrichtet, wurde die farbige Zuordnung explizit her-
vorgehoben. Diese hat neben der Ausrichtung dafiir gesorgt, dass flr jedes Artefakt relativ
schnell ersichtlich war, ob und welcher Person es zurzeit zugeordnet war.

Die Ausrichtung eines Artefakts zum rdumlich nachsten Personal Space schien nicht immer
den erwinschten Effekt zu erzielen. So beklagten einige Teilnehmer_innen, dass Artefakte
zu gegenulberstehenden Personen orientiert wurden, sobald sie zu weit weggeschoben wa-
ren. Hier waren weitere Untersuchungen nétig, um zu ermitteln, ob eine Verschiebung dieser
Schwelle zu Gunsten der bisherigen Artefaktbesitzer_innen eine héhere Akzeptanz erfahren
wirde.

4.6.4 Nachste Schritte

Diese Arbeit zeigt, dass die automatische Ausrichtung auf Tabletops ein Mechanismus ist, der
die Anzahl der Interaktionen mit dem Tabletop auf Gruppenebene signifikant reduzieren kann.
Eine Aussage Uber die Wirkung auf einzelne Teilnehmer_innen kann nicht ohne weiteres ge-
macht werden, da mit der eingesetzten Tabletop-Technologie die Berlhrungen nicht eindeutig
einer Person zugeordnet werden kénnen. Die Reduktion der Interaktionen zeigte sich zwar
Uber alle Gruppen der Experimente hinweg und es ist zu erwarten, dass dies auch auf einzel-
ne Benutzer_innen zutrifft, jedoch misste dies mit weiteren Untersuchungen belegt werden.

Hierzu stehen zwei Méglichkeiten offen: Zum einen kdnnte versucht werden, die bereits ge-
sammelten Daten weiter aufzubereiten. Anhand der Positionen der Teilnehmer_innen und der
raumlichen Aufteilung wahrend der Experimente, kdnnte jede Manipulation mit Hilfe einer ge-
eigneten Heuristik einer Testperson zugeordnet werden. Ebenso kénnte das Video-Material
erneut gesichtet werden und alle sichtbaren Manipulationen von Hand protokolliert und kodiert
werden. Der erste Ansatz ist mit groBen Unsicherheiten hinsichtlich der Genauigkeit der Zu-
ordnung verbunden, wahrend der zweite Ansatz sehr zeitaufwandig ist, da ca. 700 Minuten
Material mehrfach gesichtet werden missten.

Ein weiterer Ansatz wéare die Experimente erneut mit einer anderen Hardware-Konfiguration
durchzufiihren. Da die Anwendung grundsatzlich auch tGber mehrere Tabletops verteilt betrie-
ben werden kann, ist in einer verteilten Konfiguration die Zuordnung trivial, sofern es nur eine
Person je Tabletop gibt (vgl. Tang u. a. (2010)). Eine weitere Mbglichkeit ware die Verwendung
von Handschuhen, an deren Fingerspitzen Marker angebracht sind, um jeden Finger bzw. jede
Person eindeutig zu identifizieren (vgl. Marquardt u. a. (2010)).

Weiterhin ist der Einsatz des entwickelten Anwendungs-Frameworks im Rahmen zweier For-
schungsprojekte geplant:

Zum einen sind im Bereich Home Office 2.0 (siehe auch Abschnitt 3.2.2.6) und unter Be-
ricksichtigung der Vorschlage der Untersuchungsteilnehmer_innen mehrere Szenarien denk-
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bar. Durch die verteilte Architektur der entwickelten Anwendung lassen sich im Home Office-
Bereich neben Tabletops auch beliebige andere Geréate, wie PCs, Smartphones oder Tablets,
einbinden. Auf diesen Geraten kdnnten speziell angepasste Ansichten auf den geteilten Ar-
beitsbereich bereitgestellt werden. Da in diesem Projekt insbesondere die Erfordernisse und
Méoglichkeiten im Hinblick auf Entwicklungs- und Programmierabteilungen im Vordergrund ste-
hen, wére in diesem Kontext die Unterstltzung verteilter Gruppenarbeiten fir Entwickler_innen
zu untersuchen.

Zum anderen wird im zweiten Projekt die Kombination der klassischen Journalismusausbil-
dung mit aktuellen Trends aus den Bereichen Social Media und Social Networks erforscht.
In diesem Bereich kdnnte ggf. das urspringliche Redaktionsszenario (siehe Abschnitt 3.2.1)
entsprechend abgewandelt und untersucht werden. Zu den zahlreichen Herausforderungen in
diesem Feld z&hlen u. a. der Umgang, die Auswahl und die Bewertung von Nachrichten aus so-
zialen Netzen. Um Personen mit Journalismusausbildung den effizienten Umgang mit sozialen
Netzen zu vermitteln und zu ermdglichen, miissen geeignete technische Lésungen gefunden
werden, die weit Uber die Méglichkeiten des einfachen Surfens im Internet hinausgehen (vgl.
Diakopoulos u. a. (2012)).



5 Schluss

Dieses Kapitel besteht aus einer kurzen Zusammenfassung, die einen Uberblick iiber die Ziele
und die Ergebnisse dieser Masterarbeit gibt. Darauf folgt ein Ausblick, in dem auf offene Fragen
und weitere Anwendungsgebiete hingewiesen wird.

5.1 Zusammenfassung

Der Literaturtberblick in Kapitel 2 legte sozialwissenschaftliche Grundlagen zur Gruppenar-
beit und fuhrte die Informatikbegriffe der Computer-Supported Cooperative Work und Aware-
ness ein. Uber eine Auswahl relevanter Verdffentlichungen rund um digitale Tabletops, wurden
drei zentrale Herausforderungen herausgearbeitet: die Uberwindung gréBerer Distanzen an
Tischen, das Territorialverhalten der Benutzer_innen und die Orientierung von Artefakten.

Obwohl es zahlreiche Arbeiten (ber verschiedene manuelle Ausrichtungsmechanismen gibt,
deren Leistungsfahigkeit untereinander verglichen und evaluiert wurde, gibt es in Bezug auf
die automatische Ausrichtung keine vergleichbaren Untersuchungen. Kapitel 3 definierte in
Abschnitt 3.1 dementsprechend die zentralen Fragestellungen dieser Arbeit:

1. FOhrt automatische Ausrichtung auf Tabletops zu einer messbaren Arbeitserleichterung?

2. Ermdéglicht halbautomatische Ausrichtung die gleiche Flexibilitat und Akzeptanz, wie ma-
nuelle Ausrichtung?

Zur Untersuchung automatischer Ausrichtung wurde in Abschnitt 3.2 ein Szenario entworfen,
fir welches Anforderungen und eine entsprechende Software-Implementierung diskutiert wur-
den. Abschnitt 3.3 legte den Kontext der Untersuchung sowie die Untersuchungsstrategie und
das -design fest. Zur Datenerhebung wurden Experimente durchgefihrt und die Interaktionen
am Tabletop automatisch protokolliert. Die Eindriicke der Teilnehmer_innen wurden mit Frage-
bdgen und Gruppendiskussionen festgehalten.

Kapitel 4 hat, neben der Testpopulation und dem Ablauf der Experimente, die Ergebnisse der
Untersuchung beschrieben. In Bezug auf die beiden zuvor genannten Fragestellungen, werden
im Folgenden die zentralen Erkenntnisse kurz beschrieben.
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1. Die Auswertung der Interaktionsprotokolle zeigte:

a) Die automatische Ausrichtung von Artefakten hatte, gegentber der rein manuel-
len Ausrichtung, keinen (negativen) Einfluss auf die rdumliche Nutzung und das
Territorialverhalten der Gruppen am Tabletop.

b) Die automatische Ausrichtung fiihrte bei lose gekoppelten Arbeiten zu einem si-
gnifikanten Rickgang von Rotationsgesten, der im Durchschnitt bei fast 55% lag,
womit eine Arbeitserleichterung belegt werden kann.

2. Die Auswertung der Fragebdgen und Gruppendiskussionen zeigte:

a) Die automatische Ausrichtung wurde von den meisten Testpersonen als hilfreich
und zufriedenstellend bewertet. Durch die Méglichkeit die Ausrichtung der Artefakte
manuell zu tberschreiben, ging keinerlei Flexibilitat verloren.

b) Eine kontinuierliche, automatische Ausrichtung auf einen Brennpunkt, anstatt auf
die Tischkante der Benutzer_innen, flihrte bei einigen Testpersonen zu einer ab-
lehnenden Haltung, aufgrund der subjektiv geringeren Kontrolle Gber das Artefakt.
Fir die Ubergabe zwischen den Testpersonen erschien die automatisch Ausrich-
tung jedoch auch diesen Personen als sehr hilfreich.

Darlber hinaus sind in den Gruppendiskussionen zahlreiche Verbesserungsvorschlage durch
die Teilnehmer_innen geduBert worden, die die Akzeptanz der automatischen Ausrichtung wei-
ter steigern kénnten.

5.2 Ausblick

Die Zusammen- und Gruppenarbeit an Tischen hat viele Vorteile und einen festen Platz in
unserem taglichen Leben, sei es in der Schule oder im Berufsleben. Ebenso wichtig sind Tische
flr soziale Zusammenkinfte im Privatleben, sei es zur gemeinsamen Mahlzeit oder etwa fiir
Gesellschaftsspiele. Es stellt sich die Frage, ob und welche Auswirkungen digitale Tabletops
auf diese sozialen und gesellschaftlichen Prozesse haben kénnen und werden.

Multitouch-fahige Bildschirme sind mindestens seit Anfang der 1980er Jahre bekannt und wer-
den seitdem erforscht. Mit der Vorstellung der FTIR- (vgl. Han (2005)) und RDI-Techniken (vgl.
Kaltenbrunner u. a. (2005)) sowie der Markteinfiihrung des Apple iPhone' und Microsoft Sur-
face im Jahr 2007, standen erschwingliche Multitouch-Lésungen einer bereiteren Masse zur
Verfligung und die Zahl der Veréffentlichungen in diesem Bereich stieg erheblich an (vgl. Bux-
ton (2011); Schéning (2010)). Zum jetzigen Zeitpunkt ist die Verbreitung von digitalen Tabletops

"http://www.apple.com/iphone/ —abgerufen am 17.02.2012
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auBerhalb von Forschungseinrichtungen praktisch nicht gegeben. Dies muss jedoch nicht be-
deuten, dass diese Technologie zuklnftig keine Rolle spielen wird. Zwischen der Erfindung
der Computer-Maus im Jahr 1965 und dem breiten kommerziellen Erfolg auf einem Massen-
markt sind fast 30 Jahre vergangen (vgl. Buxton (2011)). Mit der zunehmenden Verbreitung von
Smartphones? und Tablet-Computern®, kommen immer mehr Menschen mit Touchscreens in
BerlOhrung. Es ist also durchaus denkbar, dass auch digitale Tabletops in absehbarer Zeit er-
schwinglich und ebenso allgegenwartig werden, wie Mobilgerate mit Touchscreen.

D. h. andererseits, dass die Fragestellung nach der Auswirkung von Tabletops zu kurz greift.
Vielmehr findet zunehmend die Vision des Ubiquitous* Computing nach Weiser (1993) Ein-
zug in die Realitadt. Auch wenn mit der Verbreitung von Smartphones und einer mdéglichen
Verbreitung von Tabletops dieser Idee nicht ausreichend Rechnung getragen wird, entstehen
viele Herausforderungen aus dieser Masse von Computern, die allgegenwértig sind und sein
werden.

In Bezug auf die Situation in der vorgestellten Redaktion (siehe Abschnitt 3.2.1) muss sich
zeigen, wie kurz- bis mittelfristig das Zusammenspiel aus traditionellen PCs, Smartphones, Ta-
blets und Tabletops die Arbeit und die Qualitat der Arbeit beeinflussen kénnen. Obwohl das
papierlose Bulro (vgl. Businessweek (1975)) weder in der untersuchten Redaktion, noch in an-
deren Bereichen der &ffentlichen Lebens tatséchlich angekommen ist, bieten allgegenwartige
Computer eine reizvolle Méglichkeit in diese Richtung. Redaktionsmitarbeiter schreiben schon
heute ihre Texte am Computer und liefern ihre Bilder in digitaler Form. Bei den beschriebe-
nen Redaktionsmeetings kommt es jedoch zu einem Medienbruch, bei dem die Inhalte (soweit
vorhanden und fertiggestellt) auf Papier ausgedruckt und mitgebracht werden missen. Das
Umgehen dieses Medienbruchs, durch eine vollstandig digitale Prozesskette, kdnnte die Effizi-
enz und Effektivitat dieser Meetings verbessern. Inhalte waren immer in der aktuellsten Version
verfiigbar. Anderungen und Annotationen kdnnten gerateiibergreifend erstellt, verfolgt und syn-
chronisiert werden. Auch im Hinblick auf den Markt verschiedener Printmedien, der sich seit
zehn Jahren kontinuierlich verkleinert (vgl. IVW (2011)), stellt sich die Frage nach der Sinnhaf-
tigkeit dieses Medienbruchs.

Auch Uber die Situation einer Redaktion hinaus bleibt es abzuwarten, wie sich Ubiquitous Com-
puting im Allgemeinen und digitale Tabletops im Speziellen auf die Arbeitswelt von morgen
auswirken.

2Wachstum von ca. 55% im Jahr 2011 (gegentiber 2010) und prognostizierte Verdoppelung bis zum Jahr 2015
(vgl. IDC (2011)).

3Prognostiziertes Wachstum von jahrlich 55% in den kommenden 5 Jahren (vgl. PRWeb (2011)).

4engl. allgegenwértiges
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B.1 E-Mail-Einladung

Folgende Einladung wurde per E-Mail an verschiedene Semestergruppen der Bachelor- und
Master-Studiengange (Angewandte bzw. Technische) Informatik sowie dem Autor persdnlich
bekannte Personen verschickt.

Hallo zusammen,

im Rahmen meiner Masterarbeit habe ich eine Software entwickelt, um Gruppenarbeit an
»Tischen" zu unterstiitzen. Um diese Software zu testen und um zu bewerten, ob die Soft-
ware Uberhaupt hilfreich ist, brauche ich Testpersonen.

(Wer den ,Tisch" nicht kennt, in diesem MOPO-Artikel gibt es ein paar Fotos:
http://www.mopo.de/living/hightech-bude-living-place—--s
o-leben-wir-in-der-zukunft, 5066772, 11076752 .html)

Wann, wie, wo und wie lange?

Bei Interesse solltet Ihr gut 1 Stunde einplanen. Zu Beginn wird ein Fragebogen ausgefullt
und lhr sollt die Gelegenheit erhalten, den Tisch ein bisschen kennen zu lernen. Der ei-
gentliche Test wird in zwei Phasen durchgeflihrt, wobei in beiden Phasen fast die gleiche
Aufgabe zu erfiillen ist. Anschlie3end gibt es einen weiteren Fragebogen und ein kurzes
Interview, in dem ich gerne Eure Meinungen einfangen mdchte. Da es sich thematisch um
Gruppenarbeit handelt, werden die Tests in 3er-Gruppen absolviert.

Die Tests sollen in einem Zeitfenster von 14 Tagen zwischen Montag, dem 14.11., und
Sonntag, dem 27.11., durchgefihrt werden. Vorzugsweise sind Zeiten ab 16 Uhr angepeilt,
um Uberschneidungen mit anderen Projekten im Labor gering wie méglich zu halten. (Jede
Gruppe fihrt den Test nur einmal durch, so dass lhr natirlich keine 14 Tage einplanen
musst ;) )

Die Tests finden im sog. Living Place Hamburg statt, am Berliner Tor 11 (Haus D). Der
Campus Berliner Tor ist per S1/S2/S11/S21 bzw. U2/U3 (Haltestelle Berliner Tor) und mit
der U1 (Haltestelle LohmuhlenstraBe) gut zu erreichen. Haus D findet lhr auf dem diesem
Lageplan: http://www.mp.haw—hamburg.de/al-7/
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Ich bin dabei, wie kann ich mich anmelden?

Falls Ihr Interesse habt an den Tests teilzunehmen, dann schreibt mir doch bitte, an wel-
chen Tagen aus o.g. Zeitraum Ihr frei seid. Bitte schreibt auch gleich dazu, zu welchen
Uhrzeiten lhr bereit stiindet.

Ich werde aus den Rickmeldungen dann versuchen 3er-Gruppen zu bilden und Euch Ein-
ladungen flr den jeweiligen Termin zu senden. (Natlrlich kénnt lhr Euch auch selber zu
Gruppen zusammenfinden, wenn |hr das wollt.)

Dann méchte ich Euch schon mal im Voraus flr Eure Mihen danken und werde als kleine
Kompensation Kaffee (oder andere Erfrischungsgetranke) und Kuchen bereithalten.

Viele Grif3e

Lorenz Barnkow
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B.2 Einverstandniserklarung der Testpersonen

Hochschule fiir Angewandte Wissenschaften Hamburg

E i nversté nd n iserkl é ru ng Hamburg University of Applied Sciences

Thema der Untersuchung:

Mechanismen zur Unterstilitzung von Gruppenarbeit an digitalen Tabletops

Durchfiihrender Student:

Lorenz Barnkow

Beschreibung der Untersuchung:

Im Rahmen einer Masterarbeit soll untersucht werden, wie die Gruppenarbeit an digitalen
Tabletops Software-seitig optimal unterstiitzt werden kann. Besonderes Augenmerk wird da-
bei darauf gerichtet, wie die Teilnehmer der Untersuchung mit digitalen Artefakten umgehen
und wie sie diese mit anderen Teilnehmern am Tabletop austauschen. Hierflr sollen die Teil-
nehmer eine Gruppenarbeit in zwei verschiedenen Konfigurationen an einem Touchscreen
durchflihren. Die Aufgabe beinhaltet das Zusammenstellen von Nachrichten und Bildern zu
einer 10-seitigen Zeitschrift.

Wahrend der Untersuchung werden die Teilnehmer in Bild und Ton (Video und Fotografie)
aufgezeichnet und durch den durchfiihrenden Studenten beobachtet. Dariber hinaus wer-
den die Interaktionen mit dem Tabletop von der eingesetzten Software zur spateren Auswer-
tung protokolliert. Vor und nach der Untersuchung fiillen die Teilnehmer je einen Fragebo-
gen aus. Nach der Untersuchung findet weiterhin ein kurzes Interview statt, welches auch
aufgezeichnet wird. Die gesamte Untersuchung soll fir die Teilnehmer etwa eine Stunde
andauern.

Zur Veranschaulichung der gewonnenen Erkenntnisse behalt sich der durchfiihrende Stu-
dent vor, einzelne Standbilder aus den Videoaufnahmen bzw. Fotos fiir die Masterarbeit oder
fir Prasentationen bzw. Veroffentlichungen zu dieser Untersuchung zu verwenden. Die Ge-
sichter der Teilnehmer werden dabei unkenntlich gemacht. Weiterhin behalt sich der durch-
fihrende Student vor, Transkriptionen der Tonaufnahmen sowie die Daten der Fragebdgen
in anonymisierter Form in der Masterarbeit zu verdéffentlichen. Samtliches Rohmaterial (Bild-
und Tonaufzeichnungen) wird nach Auswertung der Untersuchung und Abschluss der Mas-
terarbeit vernichtet.
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Einverstandniserklarung:

Mit lhrer Unterschrift bestatigen Sie o.g. Informationen zur Teilnahme an der Untersuchung
verstanden zu haben, mit diesem Vorgehen einverstanden zu sein und als Teilnehmer die-
se Untersuchung durchzufihren. Mit dieser Unterschrift entbinden Sie den durchfiihrenden
Studenten keinesfalls von seinen rechtlichen Verpflichtungen und Sie rdumen ihm keine wei-
tergehenden Rechte ein, die Uiber die o.g. Bedingungen hinaus gehen. Sie kénnen die Teil-
nahme an der Untersuchung trotz Unterschrift zu jedem Zeitpunkt und ohne weitere Konse-
quenzen abbrechen.

Sollten Sie weitere Fragen im Bezug auf die Untersuchung oder deren Rahmenbedingungen
haben, kontaktieren Sie bitte den durchfiihrenden Studenten:

Lorenz Barnkow
Email: Lorenz.Barnkow@haw-hamburg.de

Nichtzutreffendes
bitte durchstreichen

Ich stimme zu, an o. g. Aufgaben teilzunehmen JA NEIN
Ich stimme Video-, Audio- und Fotoaufnahmen zu JA NEIN

Ich stimme zu, dass meine anonymisierten Aussagen
R . . JA NEIN

direkt zitiert werden diirfen

Ich stimme zu, dass die Videostandbilder und Fotos

(Gesicht unkenntlich) fir Prasentationen und/oder JA NEIN

andere Veréffentlichungen verwendet werden diirfen

Name Teilnehmerln (bitte leserlich) Unterschrift Teilnehmerin

Unterschrift durchfiihrender Student Datum

Eine Kopie dieser Einverstandniserklarung kann auf Wunsch fiir Sie erstellt und an Sie aus-
gehandigt werden.
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B.3 Fragebogen vor den Experimenten

Hochschule fiir Angewandte Wissenschaften Hamburg

Fragebogen 1 Hamoursunvertyof sple Scincs

Anleitung: Bitte fur jede der folgenden Fragen nur genau eine Antwort ankreuzen. Mdéch-
ten Sie eine Frage lieber nicht beantworten, dann kreuzen Sie bitte ,Enthaltung“ an. Ihre
Antworten sind vertraulich, tauschen Sie sich nicht mit anderen Teilnehmern dariiber aus.

1. Zur Person

1. Bitte geben Sie Ihr Alter an:
18-20 | 21-24 | 25-29 | 30-35 | 36-45 | 46 oder &lter Enthaltung

O (0] (6] O (0] o O
2. Bitte geben Sie Ihr Geschlecht an:
Mannlich | Weiblich Enthaltung
(0] (0] (0] (0]

3. Sind Sie im laufenden Semester (WiSe 2011/2012) eingeschriebener Student einer
Hochschule?
Ja | Nein Enthaltung
(0] (0] O

a) Wenn Ja, dann bitte folgende Informationen ergénzen:
i. Welchen Abschluss streben Sie aktuell an? (z. B. B. Sc., M. Sc., Ph.D., etc.)

ii. Welchem Studienrichtung gehéren Sie an? (z. B. Informatik, E-Technik, etc.)

ii. Inlhrem wievielten Studiensemester befinden Sie sich (Gesamtzahl)?

1.-2. | 3.-4. | 5.-6. | 7.-9. | 10.-12. | 13. 0. hdher Enthaltung
O (0] O (0] O O (0]

b) Wenn Nein, welchen Beruf tiben Sie derzeit aus?
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2. Computer-Kenntnisse

1. Wie lange verwenden Sie bereits Computer?

Keine Biszu | Biszu | 1-5 | mehrals Enthaltun
Vorkenntnisse | 1 Monat | 1 Jahr | Jahre | 5 Jahre 9
(0] (0] O (0] (@) O
2. Wie oft verwenden Sie einen Computer?
nie 0-5h | 5-15h | 15-25h | 2540 h | 40+ h Enthaltun
W | w | w IW | W 9
O (0] (0] (0] (0] O O
3. Wie oft verwenden Sie einen Touchscreen?
nie 0-5h | 5-15h | 15-25h | 25-40h | 40+ h Enthaltun
Wl w | w IW | W 9
O (0] (6] (6] (6] O O
4. Wie oft haben sie bereits digitale Tabletops verwendet?
nie | einmal 2-56-20 ) mehrals Enthaltung
mal mal 20 mal
O O (0] O (0] (0]

Vielen Dank! lhre Antworten sind vertraulich, tauschen Sie sich nicht mit anderen

Teilnehmern dariiber aus. Bitte geben Sie mir den ausgefiillten Fragebogen wieder
zuriick.
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B.4 Ergebnisse des Fragebogens vor den Experimenten

Die mdglichen Antworten auf Multiple-Choice-Fragen sind innerhalb dieser zusammenfassen-
den Ubersicht mit 1 beginnend durchnummeriert (kodiert). Am Beispiel der letzten Frage (vor-
herige Tabletop Erfahrungen) steht die 1 fir ,nie”, die 3 fiir ,2-5 mal” und die 6 fir ,Enthaltung”.
Die Fragen sind in dieser Ubersicht mit einem dreistelligen Nummerierungsschema X.Y.Z ver-
sehen. X steht flir den Fragebogen, hier also immer 1. Y steht flir den Abschnitt (1 far ,,Zur
Person”, 2 fir ,Computer-Kenntnisse”). Z gibt die Nummer der Frage wieder, so wie sie auf
dem Fragebogen beschriftet ist.

Tabelle B.1: Zusammenfassung der Ergebnisse des 1. Fragebogens

< < <
NGNS\ N\ % %, e, e SONENE NS,
S, T No o N \ Y, 7 < 2 o N o %
o, N NN N\ %, o, < ANCANERNS

U NV \2 \'? / % a S N\ > [4
1 3 1 1 [ M.Sc. Informatik 6 5 6 4 5
1 2 3 1 1 [ M.Sc. Informatik 6 5 6 3 5
3 5 1 1 | M.Sc. Informatik 6 5 6 2 2
1 5 2 2 Dozentin Informatik 5 6 2 3
2 2 2 1 1 | B.Sc. | Technische Informatik 1 5 6 4 2
3 2 2 1 | B.Sc. | Technische Informatik 1 5 5 2 1
1 3 1 1 [ M.Sc. Informatik 4 5 6 4 3
3 2 3 1 1 | M.Sc. Informatik 4 5 6 4 1
3 3 1 1 [ M.Sc. Informatik 6 5 5 1 1
1 4 1 1 | M.Sc. Informatik 4 5 6 3 3
4 2 3 1 1 [ M.Sc. Informatik 6 5 4 1 1
3 3 2 1 [ M.Sc. Informatik 5 5 4 2 3
1 4 1 2 Software Engineer 5 6 3 2
5 2 4 2 2 Kampagnen-Managerin 5 6 3 1
3 3 2 2 IT-Beraterin 5 6 3 1
1 3 2 1 | B.Sc. | Angewandte Informatik 1 5 5 2 2
6 2 2 1 1 | B.Sc. | Angewandte Informatik 1 5 5 3 2
3 1 1 1 | B.Sc. | Angewandte Informatik 1 5 5 1 3
1 5 1 1 | B.Sc. | Angewandte Informatik 1 5 4 4 1
7 2 1 1 1 | B.Sc. | Angewandte Informatik 1 5 6 5 3
3 4 1 1 | B.Sc. | Angewandte Informatik 1 5 3 6 1
1 4 1 2 Softwareentwickler 5 6 2 1
8 2 3 1 2 Informatiker / IT-Consultant 5 6 6 3
3 3 1 1 | M.Sc. Informatik 6 5 5 1 3
1 2 1 1 [ B.Sc. | Angewandte Informatik 1 5 6 2 1
9 2 2 1 1 | B.Sc. | Angewandte Informatik 3 5 6 4 4
3 2 1 1 | B.Sc. | Angewandte Informatik 1 5 5 3 1
1 3 1 1 [ M.Sc. Informatik 5 5 6 2 3
10 2 2 1 1 | M.Sc. Informatik 4 5 6 3 5
3 1 1 1 | B.Sc. | Angewandte Informatik 1 5 3 3 2
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B.5 Dauer der Experimente

Tabelle B.2: Kombinierte Dauer beider Experimente je Gruppe

©
k
c
o
°
o

Dauer
[min]

©oo~NOULh~, WNPE

[EEN
o

100
80
55
40
75
85
60
45

100
55

Durchschnitt
Min

Max
Std.-Abw.

69,5
40
100
21,7

Alle Gruppen

695
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B.6 Fragebogen nach den Experimenten

Fragebogen 2

aus.

1. Zur Anwendung

Hochschule fr Angewandte

Hamburg University of Applied Sciences

Wissenschaften Hamburg

Anleitung: Bitte fir jede der folgenden Fragen nur genau eine Antwort ankreuzen. Méch-
ten Sie eine Frage lieber nicht beantworten, dann kreuzen Sie bitte ,Enthaltung” an. lhre
Antworten sind vertraulich, tauschen Sie sich nicht mit anderen Teilnehmern dariiber

1. Die Bedienung der Software insgesamt war:
sehr 11234 |5]6 sehr Enthaltung
einfach O|l0|0|0|0O0|O umsténdlich (0]
2. Die Manipulation von Objekten war (bewegen, skalieren, rotieren, etc.):
sehr 1123|456 sehr Enthaltung
einfach O|l0|0|0|0O0|O0O umsténdlich (0]
3. Die Suche nach Bilder und Nachrichten war:
sehr 1123|456 sehr Enthaltung
einfach O|l0|0|0|0O0|O umsténdlich (0]
4. Die Verwendung von Storage Spaces war (anlegen, verschieben, befillen, etc.):
sehr 11283 |4|5|6 sehr Enthaltung
einfach 0Oj0|0|0|0O0|O0 umsténdlich (6]
5. Die Verwendung der Zeitung(en) war (anlegen, gestalten, umblattern, etc.):
sehr 1123456 sehr Enthaltung
einfach 0Oj0|0|0|0O0|O0 umstandlich O
6. Die manuelle Ausrichtung von Objekten war:
sehr 112|314 |5]6 sehr Enthaltung
einfach O|l0|0|O0|0O|O umsténdlich (0]
7. Die Verwendung der automatischen Objektausrichtung war:
sehr 11283 |4|5|6 sehr Enthaltung
hilfreich 0O|0|O0|0O0|O0]|O hinderlich O
zufrieden- 1123 |4|5|6 frustrierend Enthaltung
stellend 0O|0|0|0|0O|O0O O
8. Manuelle und automatische Ausrichtung gleichzeitig verfligbar zu haben war:
sehr 112|314 |5]6 gar nicht Enthaltung
ndtzlich O|l0|0|O0|0O|O ndtzlich (0]
9. Die farbliche Zuordnung der Werkzeuge zu Benutzerlnnen / Personal Spaces war:
intuitiv 11231456 nicht Enthaltung
verstandlich O|l0|0|0|0O|O verstandlich (0]
sehr 11234 |5]6 gar nicht Enthaltung
nitzlich 0Oj0|0|0|0O0|O0 nitzlich (6]
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2. Gruppenarbeit

1. Anderen Teilnehmerinnen digitale Artefakte weiter zu geben war:

sehr 112|314 |5]6 sehr Enthaltung
einfach O|l0j|0|0|0O|O umsténdlich (0]
2. Digitale Artefakte von anderen Teilnehmerinnen zu erhalten war:
sehr 1123|456 sehr Enthaltung
einfach O|j0|0|0|0O0|O umsténdlich (0]
3. Die Zusammenarbeit mit den anderen Teilnehmerlnnen zu koordinieren war:
sehr 1123|456 sehr Enthaltung
einfach O|l0j|0|0|0O|O0O umsténdlich (0]
4. Einzuschatzen, wo die anderen Teilnehmerlnnen gerade arbeiten war:
sehr 11234 |5]6 nicht Enthaltung
einfach 0O|l0j|0|0|0O0|O erkennbar (6]
5. Einzuschatzen, was die anderen Teilnehmerinnen gerade taten war:
sehr 1123|456 nicht Enthaltung
einfach 0Oj0|0|0|0O0|O0 erkennbar (6]
6. Einzuschéatzen, was die anderen Teilnehmerinnen gerade tun wollten war:
sehr 112|314 |5]6 nicht Enthaltung
einfach O|l0|0|O0|0O|O erkennbar (0]

Weitere Anmerkungen:

Vielen Dank! Ihre Antworten sind vertraulich, tauschen Sie sich nicht mit anderen
Teilnehmern dariiber aus. Bitte geben Sie mir den ausgefiiliten Fragebogen wieder
zuriick.
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B.7 Ergebnisse des Fragebogens nach den Experimenten

Die abgebildeten Tabelleneintrage entsprechen den angekreuzten Werten der Skalierungsfra-

gen. Die Fragen sind in dieser Ubersicht mit einem dreistelligen Nummerierungsschema X.Y.Z
versehen. X steht fiir den Fragebogen, hier also immer 2. Y steht fir den Abschnitt (1 fir ,.Zur

Anwendung”, 2 far ,Gruppenarbeit”). Z gibt die Nummer der Frage wieder, so wie sie auf dem

Fragebogen beschriftet ist. Leere Felder zeigen eine Enthaltung an.

Tabelle B.3: Zusammenfassung der Ergebnisse des 2. Fragebogens

10
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Tabelle B.4: Weitere Anmerkungen der Teilnehmer_innen auf dem 2. Fragebogen

P
'3
S, 7
%,
Do Q. Weitere Anmerkungen
1 JAutomatische Ausrichtung meiner Meinung nach essentiell
1 2 |Usability: GréRRen v. Fenstern, Tastaturen etc. speichern wére toll
3 Es kam vor, dass Artefakte ausversehen zu nahe an einen anderen Space kamen und dann weg waren. Das war
sehr hinderlich.
1 Tastatur misste verbessert werden, damit Begriffe schneller gesucht werden kdnnen (markieren verbessern,
lI6schen von Buchstaben etc.). Standardeinstellung gleich gréRer
2 2 |Teilweise unubersichtlich bei mehreren Benutzern
3 Die Suche Uber die Tastatur gestaltet sich sehr umstandlich. Die farbliche Zuordnung war sehr hilfreich und
machte das Arbeiten angenehmer, als im 2. Versuch.
1
3 2
3
1
4 2 |Man kommt sich doch ab & an in die Quere - andere zu argern ist leicht :)
3
1
5 2
-Storage-Space zu sortieren/etwas zu entfernen war schwierig/alles muss nach und nach rausgenommen werden.
3 -eine Funktion (Pin), fur das Befestigen einer Komponente z.B. der Zeitung, ware hilfreich fiir das Losen der
Aufgabe - manchmal hat man die Zeitung verschoben, obwohl man blattern wollte. -die Skalierung war manchmal
"zu schnell" (bei kleiner Geste eine grofRe Skalierung).
1 |lch mochte die Farbe von personal Bereich selbst aussuchen.
6 2 Es ware besser, wenn Scrolling von Bildern und Nachrichten einheitlich (von rechts nach links und umgekehrt)
ware.
3 Das Bedienen der Tastatur erweiste sich als sehr schwierig, der vorgegebene Text "Hamburg" in der Textbox war
storend.
1 Meine groRten Probleme: 1.) Texteingaben in Textfeldern &uRerst mihsam (langsam, fehlertréchtig) auch bedingt
durch 2.) ganz miese Auflésung am Arbeitsplatz, Texte selbst in grof3er Zoomstufe schwer zu lesen.
7 2 |2u 9. Farbaufteilung nach Ausrichtung / Storagespace unklar, da bei manueller Ausrichtung verloren
3
1 |- Tisch ist relativ schnell "voll" / - 10-Finger-Tippen ist nicht moglich
8 2 |Automatische Ausrichtung stért eher
3
1
9 2
3
1 |Textfelder - Cursor immer gleich ausrichten.
10 2 JEher zur Kante hin ausrichten. Personal Space durch Geste 6ffnen 2>\ oder £ ¢ >N
3
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B.8 Darstellung der Aktivitaten auf dem Tabletop

Wahrend der Experimente wurden Manipulationen an den Artefakten durch das System auto-
matisch protokolliert (siehe Abschnitt 3.3.2.5). Zur Visualisierung dieser Daten wurden zwei Ty-
pen von Aktivitatsdiagrammen erstellt, die zum einen die Manipulationen nach Tabletop-Region
und zum anderen die Manipulation nach Typ darstellen.

B.8.1 Haufigkeit der Manipulationen nach Regionen

In diesen Diagrammen werden die Manipulationen nach Tabletop-Region dargestellt. Die Ar-
beitsflache des Tabletops wird dabei zunéchst in 32 x9 Regionen aufgeteilt. Flr jede Region
wird die Anzahl der Manipulationen, deren Endpunkt innerhalb der entsprechenden Region
liegt, aufsummiert. Diese Regionensummen bestimmen dann die Einfarbung der jeweiligen
Region, wobei die gréte Summe auf das kréaftigste Blau abgebildet wird und ungenutzte Re-
gionen weil3 bleiben. Die restlichen Summen werden auf die dazwischenliegenden Farbab-
stufungen (konkret 8 Bit Farbtiefe im Blaukanal) abgebildet, wobei kein Histogrammausgleich
durchgefuhrt wird. Stark genutzte Regionen grenzen sich klar von weniger stark genutzten Re-
gionen ab, so dass nicht zwingend alle Abstufungen im endgultigen Diagramm vorkommen
muissen.

= - m
|
1 | ‘ H B
mfe 3 -
(a) Experiment mit automatischer Ausrichtung (b) Experiment ohne automatische Ausrichtung

Abbildung B.1: Manipulationen (Gruppe 1) nach Regionen

-
n" o W .
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|| H Im |
q H B l. H 'H l l
(a) Experiment mit automatischer Ausrichtung (b) Experiment ohne automatische Ausrichtung

Abbildung B.2: Manipulationen (Gruppe 2) nach Regionen
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(a) Experiment mit automatischer Ausrichtung

(b) Experiment ohne automatische Ausrichtung

Abbildung B.3: Manipulationen (Gruppe 3) nach Regionen
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(a) Experiment mit automatischer Ausrichtung

(b) Experiment ohne automatische Ausrichtung

Abbildung B.4: Manipulationen (Gruppe 4) nach Regionen
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(a) Experiment mit automatischer Ausrichtung

(b) Experiment ohne automatische Ausrichtung

Abbildung B.5: Manipulationen (Gruppe 5) nach Regionen

e

a) Experiment mit automatischer Ausrichtung

(b) Experiment ohne automatische Ausrichtung

Abbildung B.6: Manipulationen (Gruppe 6) nach Regionen
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(a) Experiment mit automatischer Ausrichtung

(b) Experiment ohne automatische Ausrichtung

Abbildung B.7: Manipulationen (Gruppe 7) nach Regionen
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(a) Experiment mit automatischer Ausrichtung

(b) Experiment ohne automatische Ausrichtung

Abbildung B.8: Manipulationen (Gruppe 8) nach Regionen
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(a) Experiment mit automatischer Ausrichtung

(b) Experiment ohne automatische Ausrichtung

Abbildung B.9: Manipulationen (Gruppe 9) nach Regionen
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(a) Experiment mit automatischer Ausrichtung

(b) Experiment ohne automatische Ausrichtung

Abbildung B.10: Manipulationen (Gruppe 10) nach Regionen
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a) Experiment mit automatischer Ausrichtung (b) Experiment ohne automatische Ausrichtung

Abbildung B.11: Manipulationen aller Gruppen (gesamt, Uberlagert) nach Regionen
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B.8.2 Manipulationen nach Typ

In diesen Diagrammen werden die Manipulationen danach unterschieden, ob sie (neben einer
maoglichen Verschiebung und Skalierung) eine manuelle Rotation bewirkt haben. Jede Manipu-
lation wird als farbige Linie zwischen den Start- und Endpunkten der Manipulation dargestellt.
Eine Drag-Geste, die eine Kurve beschreibt, wird dabei zwangslaufig zu einer geraden Strecke
vereinfacht. Rote Linien kennzeichnen Manipulationen mit Rotation, griine Linien ohne Rotati-
on. Die Linien Uberlagern sich in der chronologischen Reihenfolge, in der die Manipulationen
abgeschlossen wurden. Die friheste Manipulation liegt grafisch in der untersten Ebene, wéh-
rend die letzte Manipulation auf der obersten Ebene ist.

(a) Experiment mit automatischer Ausrichtung (b) Experiment ohne automatische Ausrichtung

Abbildung B.12: Manipulationen (Gruppe 1) nach Typ

(a) Experiment mit automatischer Ausrichtung (b) Experiment ohne automatische Ausrichtung

Abbildung B.13: Manipulationen (Gruppe 2) nach Typ

(a) Experiment mit automatischer Ausrichtung (b) Experiment ohne automatische Ausrichtung

Abbildung B.14: Manipulationen (Gruppe 3) nach Typ
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(a) Experiment mit automatischer Ausrichtung (b) Experiment ohne automatische Ausrichtung

Abbildung B.15: Manipulationen (Gruppe 4) nach Typ

(a) Experiment mit automatischer Ausrichtung (b) Experiment ohne automatische Ausrichtung

Abbildung B.16: Manipulationen (Gruppe 5) nach Typ

(a) Experiment mit automatischer Ausrichtung (b) Experiment ohne automatische Ausrichtung

Abbildung B.17: Manipulationen (Gruppe 6) nach Typ

(a) Experiment mit automatischer Ausrichtung (b) Experiment ohne automatische Ausrichtung

Abbildung B.18: Manipulationen (Gruppe 7) nach Typ
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(a) Experiment mit automatischer Ausrichtung (b) Experiment ohne automatische Ausrichtung

Abbildung B.19: Manipulationen (Gruppe 8) nach Typ

(a) Experiment mit automatischer Ausrichtung (b) Experiment ohne automatische Ausrichtung

Abbildung B.20: Manipulationen (Gruppe 9) nach Typ
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(a) Experiment mit automatischer Ausrichtung (b) Experiment ohne automatische Ausrichtung

Abbildung B.21: Manipulationen (Gruppe 10) nach Typ

— T

(a) Experiment mit automatischer Ausrichtung (b) Experiment ohne automatische Ausrichtung

Abbildung B.22: Manipulationen aller Gruppen (gesamt, liberlagert) nach Typ
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B.8.3 Statistiken der Manipulationen

Tabelle B.5: Experiment mit automatischer Ausrichtung

Anzahl Anzahl %-Anteil

Gruppe Manipulationen Rotationen Rotationen

1 716 160 22,3

2 629 75 11,9

3 630 92 14,6

4 514 18 3,5

5 881 136 15,4

6 1383 332 24,0

7 688 154 22,4

8 481 74 15,4

9 1082 169 15,6

10 548 47 8,6
Durchschnitt 755,2 125,7 15,4
Min 481 18 3,5
Max 1383 332 24,0
Std.-Abw. 284,9 88,6 6,4
Alle Gruppen 7552 1257 16,6

Tabelle B.6: Experiment ohne automatische Ausrichtung

Anzahl Anzahl %-Anteil

Gruppe Manipulationen Rotationen Rotationen

1 515 206 40,0

2 725 258 35,6

3 321 88 27,4

4 318 92 28,9

5 564 194 34,4

6 1030 433 42,0

7 426 153 35,9

8 355 106 29,9

9 1079 421 39,0

10 381 94 24,7
Durchschnitt 571,4 204,5 33,8
Min 318 88 24,7
Max 1079 433 42,0
Std.-Abw. 284,0 130,3 5,8

Alle Gruppen 5714 2045 35,8
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B.9 Gruppendiskussionen

B.9.1 Fragen der Gruppendiskussion

Folgende sechs Fragen bildeten den Rahmen der Gruppendiskussion und wurden in der vor-
gegebenen Reihenfolge nacheinander abgearbeitet. Die Antworten der Teilnehmer_innen zu
einer einzelnen Frage wurden diskutiert, bis keine weiteren Anmerkungen mehr zu dieser Fra-
ge bestanden, bevor die nachste Frage gestellt wurde.

1. Welche Features sind Euch besonders positiv / hilfreich in Erinnerung geblieben?
2. Welche Features sind Euch besonders negativ / stérend in Erinnerung geblieben?
3. Kénntet Ihr Euch eine &hnliche Anwendung in einer Redaktion vorstellen?

4. Habt Ihr eigene Gruppenarbeits-Szenarien, in denen ein Tabletop sinnvoll wére?
5

. Was mdochtet |hr noch zur konkreten Testanwendung sagen, was lhr noch nicht aus-
driicken konntet?

6. Habt lhr weitere Anmerkungen?

B.9.2 Transkription der Gruppendiskussionen

Aufgrund technischer Probleme waren nach den Tests nur bei sieben von zehn Gruppen die
Gruppendiskussionen auswertbar. Bei den restlichen Gruppen ist die Aufzeichnung der Grup-
pendiskussionen fehlgeschlagen oder die entsprechenden Video-Dateien fehlerhaft gewesen.
Diese Transkripte orientieren sich an den Ausfihrungen von Przyborski und Wohlrab-Sahr
(2010), wobei auf die Niederschrift von Betonungen oder Dialekten weitestgehend verzichtet
wurde. Der Interviewer ist mit Y7 gekennzeichnet, wahrend die Interviewpartner_innen mit den
Zahlen 1 bis 3 nummeriert sind und anhand des Suffixes (m bzw. f) das Geschlecht ablesbar
ist. Die Nummerierung der Sprecher_innen stimmt auBerdem mit den Nummern der Teilneh-
mer_innen in den oben abgedruckien Antworten aus den Fragebdgen Uberein, so dass die
Antworten aus beiden Erhebungen direkt verglichen werden kénnen. Namen nicht beteiligter
Personen wurden zur Anonymisierung im Transkript abgeandert.

Darlber hinaus wurden folgende Konventionen aus Przyborski und Wohlrab-Sahr (2010) Uber-
nommen:

L> Uberlappung bzw. unmittelbarer Wechsel der Sprecher_innen
(-) Kurzes absetzen (bis zu eine Sekunde)
(n) Pause Uber n Sekunden

°wort° Sehr leise gesprochenes Wort oder Worte
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Stark sinkende Intonation

; Schwach sinkende Intonation

? Frageintonation

sprac- Abgebrochenes Wort

so=ne Worte, die wie eines gesprochen werden (hier: so eine)
a:::ch Dehnung von Lauten

() Unverstandliche Worte

((hustet)) Anmerkung
@(.)@ Kurzes Lachen
@wort@ Lachend gesprochenes

Abweichend zu den Konventionen aus Przyborski und Wohlrab-Sahr (2010) wurde auf die
GrofBschreibung von Hauptwdértern und beim Wechsel der Sprecher_innen vollstédndig verzich-
tet. AuBerdem sind in den Transkripten teils ungewéhnlich lange Pausen zu sehen, die ent-
standen sind, da gleichzeitig Notizen erstellt wurden. Diese Notizen (auch die aus den Grup-
pendiskussionen ohne Transkript) befinden sich in Anhang B.9.3.
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Projekt: Masterarbeit Lorenz Barnkow
Gruppe: Gruppe 2

Datum: 14.11.2011

Timecode: #01:53:31-5# bis #02:12:04-4#
Dauer: 18 min 33 sek

1 Y1: so (.) welche features sind euch besonders positiv oder hilfreich in erinnerung geblieben? (.) wollt ihr da etwas zu erganzen
2 #01:53:33-7#
3
4 3f: L>( )ich
5  fand wie gesagt mit der farblichen zuordnung (.) ich fand das beim zweiten durchlauf deutlich unangenehmer wenn man nicht
6 mehr hatte () #01:53:39-9#
7
8  Y1. mhm #01:53:39-9#
9
10 1f: kann ich bestéatigen #01:53:42-1#
11
12 2m: hm (.) also ich frag mich gerade nur was wir nitzlich fanden oder? #01:53:46-1#
13
14 Y1: erstmal nur niitzliches und die néchste frage ist dann was besonders stérend war #01:53:49-5#
15
16  2m: ich fand halt die ablage hier ganz gut vom (2) ( ) #01:53:55-4#
17
18 3f: L> storage ( ) und auch das man die weiterreichen konnte und so #01:53:58-0#
19
20 (6)
21
22 Y1: ihr musst jetzt nicht krampfhaft nachdenken sondern () was mir so besonders aufgefallen ist #01:54:09-5#
23
24 (3) #01:54:12-3#
25

26 3f:ja( ) auch sehr hilfreich war dass man dieses klonen konnte; dadurch war () die zusammenarbeit deutlich leichter (.) weil
27  jeder konnte sehen was der andere gerade macht und wo er () #01:54:20-8#

29 Y1: mhm #01:54:15-6#

31 (11) #01:54:31-9#

33 Y1: ok (.) #01:54:34-5#

35  1f: wenn wir das ofter gemacht hatten dann () wahrscheinlich auch nicht die probleme dass man da auf der falschen seite oder
36  das falsche bild in die zeitung haut (.) sondern man das dann eben entsprechend den arbeitsplatz sich aufteilt (.) das war jetzt

37 relativ neu fur uns #01:54:42-9#

39 Y1: ja (.) das ist halt auch ein wegwerfprototyp quasi also (.) keine riickgangigfunktion kein nix und (.) ja wenn da versehentlich
40  was in der falschen seite drin ist dann wars weg #01:54:51-5#

2; 1f: wir habens ja (') geschafft (;) wir habens ja wieder Ubergebligelt #01:54:54-6#

3131 Y1: ja (.) jaja (.) ja #01:54:56-0#

22 1f: wir haben ja meist () fehler angestrichen und den dann wieder mit weil3 Giberstrichen #01:55:00-2#
3; Y1: ok (.) welche features sind euch besonders negativ oder stérend in erinnerung geblieben #01:55:07-8#
gg 3f: z&hlt dazu auch die tastatur? #01:55:08-1#

g% Y1: ja bitte #01:55:09-3#

2431 3f: also die fand ich sehr umstandlich (.) #01:55:11-1#

gz 1f: ja #01:55:11-2#

57

58 3f: sehr (.) wie nennt man das (.) handhabung war irgendwie (.) nicht so #01:55:16-1#

1/45
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59

60 2m: mir personlich hats nicht so gut gefallen dass (;) #01:55:18-4#

61

62 3f: L> ( ) so=n absatz zum beispiel (.) die fand ich zum beispiel auch so:n bisschen
63  #01:55:21-4#

64

65 Y1: mhm #01:55:24-8#

66

67 2m: und mir hats jetzt nicht so::: gut gefallen dass &h sich die sachen dann beim ersten durchlauf da automatisch an meinem (.)
68 ahm (.) personal space da angepasst haben (.) #01:55:31-3#

69

70 YL L> ok #01:55:32-2#

71

72 2m: L> also die automatische ausrichtung (.) das mit den farben war hilfreich ohne
73  frage aber die automatische ausrichtung (.) weif? nicht ich ordne meine sachen lieber selber #01:55:39-5#

74

75 (4

76

77 1f: ne also mich hat die tastatur auch am meisten genervt (.) also zum einen wérs wahrscheinlich besser wenn man sie gleich ein
78 bisschen gréR3er aufpoppt (.) also dass wenn man die jetzt beibehélt (.) &hm (.) und dann eben das liegt natirlich am tisch das die
79 genauigkeit eben ziemlich (.) #01:56:00-8#

80

81 YL L> mhm #01:56:01-5#

82

83 1f: L> schlecht war und ahm (.) zum andern das die buchstaben ja auch doppelt kamen

84 (;) aber das liegt ja auch am am am tisch eher (.) weil der ja schon oben anféngt und nicht erst wenn ich drauf tatsche
85  #01:56:10-9#

86

87 Yi: L>ja

88 #01:56:11-1#

89

90  1f: L>istja

91 nicht unbedingt wie mit einem touchscreen (.) ( ) das von den beamern ja gemacht &hm (.) und das andere das markieren war
92 auch eher (.) schlecht also das man dann eben beim suchen wenn man einfach ne taste hatte (.) das wort markieren oder dies
93 ganze ding und das damit Uberschreiben kann und ich muss dann immer eben wenn ich gerade dies lange wort hatte und dann
94  eben bis hinten hin und alles I6schen; &hm (.) also da wo man schnell suchen mdchte und diese begriffe eingeben méchte dann
95  mdchte man halt schnell sein #01:56:38-2#
96
97  3f: L> mhm #01:56:39-4#
98
99 Y1: ja (.) ja (.) die tastatur ist furchterlich #01:56:41-5#
100
101 (1)
102
103 Y1: &hm ja jetzt hatten wir (.) das interessiert mich jetzt (.) die automatische ausrichtung hattest du gesagt hat dir jetzt nicht so
104  gefallen; du mochtest das gern selber machen (.) du hast gesagt du fandest das eher positiv (.) und wie ist die dritte meinung? (.)
105  neutral, #01:56:54-8#
106
107 1f: neutral ja #01:56:55-6#
108
109 Y1: achso (.) ok #01:56:56-1#
110
111 1f: auf dem fragebogen habe ich es als véllig ok empfunden weil (.) hatte da keine probleme mit #01:57:04-5#
112
113 Y1: mhm (.) ok ist aber notiert (.) weitere sachen die euch negativ aufgefallen sind (.) in erinnerung geblieben sind? #01:57:11-7#
114
115 3f: das sténdige abstirzen @(.)@ #01:57:15-1#
116
117 Y1: ja #01:57:16-0#
118
119  1f: mhm #01:57:16-4#
120
121 (4)
122
123 2m: und diese sache dass &h wenn man dann einmal zu viel da (.) weif3 ich nicht was auf das bild oder den artikel geklickt hat (.)
124  das der dann plétzlich bei jemand anderem auftauchte #01:57:27-4#
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125

126 3f: L> mhm #01:57:27-9#

127

128 Y1: L> mhm #01:57:27-9#

129

130 3f:( ) #01:57:30-1#

131

132 1f: das kdnnte auch am tisch liegen oder? #01:57:31-4#

133

134  Y1: das ist der tisch (.) also das problem ist dass der dann einen touch der hier neu erscheint aber die gleiche id zuordnet wie er
135  vorhin da driben war (.) da denkt meine anwendung (.) da ist ein schneller finger #01:57:40-1#

136

137 2m: achso #01:57:41-1#

138

139  3f: mhm #01:57:41-1#

140

141 1f: mhm #01:57:41-1#

142

143 Y1: und zack zieh ich ruber; und das passiert nicht nur in meiner anwendung sondern auch in den anderen anwendungen die hier
144  laufen #01:57:46-1#

145

146 2m: alles klar #01:57:47-1#

147

148 3f: was ich ganz schrecklich fand (.) du meinstest dass er irgendwie komplett alle bilder erstmal Iadt auf jeden fall egal ob man zu
149 macht oder nicht (2) naja @(.)@ #01:57:56-7#

150

151 1f: ja und ich fand interessant als wir das geklont hatten dass wir trotzdem nicht die gleiche bilderansicht hatten #01:58:01-3#
152

153 3f: mhm (.) stimmt #01:58:02-6#

154

155 1f: ne; also das war; #01:58:03-9#

156

157 2m: L> das war ja nur sobald einer anfing zu scrollen da ging das ja da wurde das ja dann synchronisiert #01:58:07-8#
158

159 Y1: ja aber auch wenn ihr &hm (.) wenn einer auf suchen driickt (.) dann suchen ja alle drei los (.) aber alle drei ansichten starten
160 ihre hintergrundthreads um die bilder jetzt abzurufen (.) das heif3t die reihenfolge in der die threads jetzt antworten ist ja nich:::t
161  vorhersagbar #01:58:21-0#

162

163 1f: L> mhm #01:58:21-5#

164

165 Y1: L> das heilt es kann sein das hier erstmal bild drei erscheint und hier bild eins und bei dir fiinf und sechs
166  #01:58:25-5#

167

168 1f: wie? aber wir hatten komplett ne andere ansicht (.) also weil der ( ) ja praktisch ( ) bild drei da oben (.) ich
169 such das bild drei da oben ist bei mir ein ganz anderes gewesen als bei ihr #01:58:35-4#

170

171 Y1: ( ) schlecht synchronisiert dann #01:58:36-3#

172

173 (9)

174

175 Y1: ok; ja; konntet ihr euch eine &hnliche anwendung in ner richtigen redaktion vorstellen? #01:58:51-0#

176

177 3f: ja (.) also (.) der grundgedanke glaub ich ist ja mit die () #01:58:55-4#

178

179 2m: es musste halt ein bisschen mehr tibersichtlich werden und &hm (.) auch fehler mussten einfach raus (.) aber im gro3en und
180 ganzen ist das ja gar nicht so::: schlecht dass &hm mehrere leute Uiber einen touchtisch da ne zeitung quasi zusammenstellen
181  koénnen #01:59:10-3#

182

183 (3)

184

185 1f: ich bin wahrscheinlich eben nicht in ner waagerechten ausrichtung (.) sondern eher wie man das bei csi immer sieht (.) wo es
186  da senkrecht sachen gibt und die leute also im stehen arbeiten () @(.)@ aber (.) also dann eher so () an der wand ist oder
187 sowas #01:59:30-6#

188

189 Y1 L>mhm #01:59:31-9#

190
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191  1f: L> so senkrecht (2) und dann gehts natiirlich auch nur wenn die leute alle vor ort sind (.) das ist halt die frage ob
192 das flr die zeitung relevant ist #01:59:39-1#

193

194  3f: L> mhm genau das stimmt #01:59:40-3#

195

196 1f: L> weil da denk ich eben wieder an die bekannte da mit arte zeitschriften (.) wo

197 einer in luxemburg ist (.) einer in hamburg (.) einer munchen (.) die reisen denn nicht erst mit dem flugzeug an um sich zu treffen
198 und das am touchscreen auszumachen #01:59:50-7#

199

200  3f: L> mhm #01:59:51-5#

201

202 1f: da ware eben noch eher die geschichte dass man sowas ubers internet (.) #01:59:55-7#

203

204 Y1: mhm #01:59:56-4#

205

206 1f: machen kdnnte (.) aber das hat jetzt mit dem touchscreen ja nix zu tun #01:59:59-0#

207

208  3f: () vielleicht auch die kombination dazwischen macht (.) das heif3t die leute die im biiro sind und eben auch diesen tisch vor
209 sich haben (.) aber die Gbertragung halt auch an nen pc ( ) erkennt noch was #02:00:08-1#
210

211 1f: also das praktische dadran ist das man viel parallelisieren konnte (.) ich glaube deswegen waren die auch interessiert (.) weil
212 man dann (.) wie gesagt von der bekannten weif? ich eben (.) der eine schreibt einen artikel (.) jemand anders sucht &h das foto
213 raus dafir &hm (.) und dann wirds zusammengepackt und dann derjenige der dann (.) wirklich das layout macht sagt denn (.) es
214  sind noch fiinf zeilen zu viel (.) ruft denn an und dann missen eben funf zeilen im artikel gestrichen werden #02:00:33-1#

215

216 Y1: mhm #02:00:33-4#
217

218 )

219

220 1f: das kdnnte man sich ja sparen wenn man gleich sieht das passt oder das passt nicht (.) also vielleicht wére das furn

221 enddesigner (.) nochmal (.) richtig gut #02:00:43-9#

222

223 (5)

224

225 1f: vielleicht sollte man dafur zeitungsleute herholen #02:00:51-5#

226

227 (2)

228

229 Y1: ja wie gesagt ich war in der redaktion bei verlag xy und bei ner zeitschrift die einmal im monat erscheint und &hm (.) da ist es
230  eben so dass die (.) am anfang des zyklus besprechen in einem gruppenmeeting was sind die themen fur diese ausgabe und
231 dann zerstreuen die sich und dann gibts texter die eben was schreiben dann &h (.) fotografen die eben die frischen fotos machen
232 und so weiter (.) die kommen halt irgendwann wieder zusammen, wenn sie inhalte generiert haben (.) und jeder bringt seine
233 inhalte mit und dann wird sich dartiber ausgetauscht (.) &hm und dann stellen die halt nen heft zusammen und gucken wie das
234 passt und da ist halt genauso (.) da gibts halt die layouter (.) die halt das layout erstellen fir das heft das aber sich nach den alten
235 heften naturlich auch (2) orientiert (.) #02:01:31-5#

236

237 1f: L> mhm #02:01:32-0#

238

239 Y1: L> und die texter die halt nur den text in die layouts einfiigen kénnen und dann auch

240  direkt auch n feedback haben (.) passt der text oder nicht dann machen sie ihn passend (.) aber dann wird im gruppenmeeting
241 gesagt (.) dann sieht der chefredakteur ach das bild wirkt gar nicht richtig (.) layouter ich brauch das gréRer (.) und dann gibt das
242 halt wieder so=ne feedbackkette und dann sagen die gleich im meeting ja pass mal auf (.) du texter du musst deinen text dann
243 nochmal Uberarbeiten und ahm (.) aus dem kontext kam das eben #02:01:55-8#

244

245 1f: L> mhm #02:01:56-2# (.) ja wie gesagt das ist haargenau kann ich dir
246 bestéatigen mit dieser arte zeitschrift meiner freundin (.) das geht haargenau so #02:02:01-4#

247

248  Y1: ja #02:02:02-1#

249

250 1f: ja die hat- die macht das fertig und dann (.) nee das bild (.) wir machen doch n=kleineres bild (.) ( ) mehr text @(.)@ punkte
251 kannste nicht vergréRern und sowas (2) also hast du jetzt nur verlag xy (.) weil hier in hamburg sind ja auch noch ein paar mehr
252 #02:02:17-5#

253

254 Y1 L>jaja
255 (.) ne das war jetzt nur verlag xy (.) ich hab auch nur eine redaktion dort besucht #02:02:21-2#

256
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257 1f: L> mhm #02:02:21-8#
258
259 Y1 L> ahm (.) und das war auch wie

260  gesagt nur=ne publikation die einmal im monat erscheint (.) also die haben nen viel weniger stressigen zyklus als jetzt ne zeitung
261 die wochentlich erscheint oder taglich oder so #02:02:32-0#

262

263 1f: L> also verlag xy hat ja auch wéchentliche geschichten also das war ja auch (.) ne
264  ansonsten ahm kann ich dir noch n:kontakt mit meiner bekannten ( ) herstellen #02:02:40-5#

265

266  Y1: L> ja das ahm der punkt war eben auch das

267 (.) ich dort mit dem stellvertretenden chefredakteur geredet und &hm (.) der war in verschiedenen redaktionen (.) &h schon tétig
268 und der meinte im prinzip sind die ablaufe tberall relativ ahnlich nur das die es viel stressfreier haben weil sie  #02:02:55-0#

269

270 1f: L> mhm #02:02:55-2#

271

272 YL L> () diese

273 monatliche ausgabe machen (.) er meinte die setzen die gleichen werkzeuge ein wie die redaktion wo er vorher war #02:03:01-1#
274

275 1f: L> na klar
276  das ist ja das alte (.) alt eingefahrene eisen aber bevors objektorientiert gab (.) haben wir auch alle &hm (.) nicht objektorientiert
277 sondern funktional (.) wenns gut ging &h programmiert und von daher haben die ( ) was neues ist (.) aber man sollte halt
278 die leute einmal befragen obs eben ihren arbeitsablauf verbessert #02:03:19-8#

279

280 Y1 L> ja das kénnte ich () #02:03:22-3#

281

282 1f: L> () ne () also das einfach mal

283 ausprobieren und dann braucht man aber auch experimentierfreudige leute weil die alten die:s immer so gemacht haben (.) ah (
284 ) also die bekannte ist auch ein paar jahre jlinger als ich also die ist auch freischaffend (.) &m (.) und von daher die war fur sowas
285 halt (.) die hat auch noch ein paar andere freundinnen die da mit ihr zusammen texten (.) yz heilen die und &h (.) die kannst:e da
286  fragen weil die auch verschiedene firmen kennt und wei3 wie aufgeschlossen die sind weil wir wissen das mit datenbanken wenn
287 man da (.) sagt und () ist jetzt aber schén und dann sagen die (.) nee unsers funktioniert (.) da machen wir jetzt () nicht (.) da
288 machen wir noch n:pflaster drauf bis eben das pflaster irgendwann so durchgeweicht ist dass nix mehr drauf hélt ne (.)

289  #02:04:01-4#

290

291 Y1: (.) naja also im prinzip musste man die anwendung ja auch mehr auf ne=wirkliche redaktion ausrichten und dort mit denen
292  testen damit die Uberhaupt sehen kénnen (.) passt das mit deren ablaufen #02:04:10-1#

293

294 1f: L> ja #02:04:10-64

295

296 Y1 L> iberhaupt (.) aber das war jetzt nicht das ziel
297 meiner untersuchung #02:04:13-9#

298

299 1f: L> ne ist klar #02:04:13-9#

300

301 Y1: L> bei mir gings halt um nen=speziellen mechanismus (.) und ahm (.)ja ( ) und halt sehen ob
302 das (.) angenommen wird oder nich #02:04:21-0#

303

304 1f: L> mhm #02:04:21-3#

305

306 (3)

307

308 Y1: und &hm das mit der zeitung war eben (.) also ich stand am anfang da hab gesagt ich méchte was mit gruppenarbeit am
309 tabletop machen und &hm (.) dann kam karl eben (.) ja ich hab da n:kontakt (.) lass uns doch das nehmen (.) aufgreifen (.) und
310 &hmvondort hatsich ( ) #02:04:37-8#

311

312 1f: L> @(.)@ der claas musste wieder dran halten @(.)@ #02:04:39-2#

313

314 Y1 L> genau von daher hat sich das dann so ergeben
315 #02:04:41-8#

316

317 1f: aber doch nicht fur die zeitschrift ab oder? (.) wo war das dann die redaktion? #02:04:46-9# #02:04:46-9#
318

319 Y1: bitte? (.) nee nee ahm (.) zeitschrift xy #02:04:50-4#

320

321 1f: a:::ich (.) jetzt () dahin gerutscht der claas (.) ok #02:04:53-7#

322
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323 (2

324

325 Y1: so (.) néchste frage (.) habt ihr ideen furr eigene gruppenarbeitsszenarien in  denen ein tabletop sinnvoll ware? also

326 ne:gruppenarbeit irgendwie am tisch (.) also fallt euch da spontan was ein? #02:05:07-3#

327

328  1f: ja #02:05:08-0#

329

330  Y1: also wir wissen ja die tastatur ist firchterlich (.) das hei3t ah aufgaben in denen man texte erstellen muss oder programme
331 erstellen muss oder sowas sind furchterlich (.) aber mehr irgendwie etwas wo man sich austauscht #02:05:17-6#

332

333 (3)

334

335 1f: softwareprojekte (.) verschiedene teams (.) verschiedene ideen (.) &hm (.) der kunde ist klar der hat ne (.) hat schon

336 nen:wunschzettel (.) &hm (.) und dann muss das projekt aber erstmal geplant werden und das dumme ist namlich dass das in den
337 () firmen der vertrieb nur alleine macht (.) und dann produkte unter preis verkauft weil wir haben ja schon (.) alles und schén wérs
338 halt wenn (2) das die entwickler mal gefragt werden wiirden was das ding denn eigentlich so an aufwand bereitet (.) aber das ist
339  jateamarbeit (.) und teamarbeit wér () jetzt wirklich das ding is (.) sozusagen unter dach und fach (.) vertrieb hat geklingelt die
340  million steht vor der tur aber fur die million miissen wir was liefern (.) &hm (.) und dann hat man ja verschiedene abteilungen (.)
341 man hat wenns gut geht:ne architekturabteilung man hat ne datenbankabteilung man hat &h (.) die anwendungsorientierte

342 geschichte und so weiter und so fort (.) &hm und jeder hat so seine idee (.) nur wird das fahrrad dummerweise dann doch zum
343 zweihundertsten mal erfunden (.) weil keiner mit dem andern redet (.) und wenn es quasi so:n single point of information (.) gibt (.)
344  wo jetzt &hm (.) also im prinzip auch sowas wie der touchscreen driiben im elften (.) wo man einfach so:ne information was ist da
345 oder was ist gerade im gange #02:06:38-4#

346

347 YL L> mhm  #02:06:39-4#

348

349 1f: L> &hm (.) hatte (.) und sieht ok die arbeiten denn gerade dadran (.) das konnte ja auch

350 automatisch aktualisiert sein (.) man hat ja irgendwie dateiverwaltungssysteme (.) cvs oder sonst irgendwas ah (.) und man dann
351 sagt ok die arbeiten gerade an dem teil (.) oder das ist gerade in die tonne geschmissen worden weil wir ja agile

352 softwareentwicklung machen (.) also sowas in der art (.) so aus informatikersicht wieder #02:07:06-7#

353

354  3f:ich denk mal tberall wo () planung oder sowas (.) ein bisschen koordination zwischen leuten (.) organisation gefragt ist glaub
355 ich kénnte das durchaus hilfreich sein (3) wobei ich () jetzt (.) betrifft jetzt die hardware nicht die software (.) aber er musste
356  eindeutig breiter werden @(.)@ #02:07:23-1#

357

358  (6)

359

360  Y1: der tisch musste groRer sein #02:07:30-2#
361

362 3f: mhm (2) also ich weif3 nicht inwieweit dich das jetzt betrifft (.) wahrscheinlich nicht so dermaRen #02:07:33-9#
363

364 Y1 L> no ahm ich will das jetzt
365 hier festhalten aber in welcher dimension (.) in beide richtungen? oder (.) #02:07:39-2#

366

367 3f: L> ja also ( ) die frage war wie viele leute muss

368 man () aber prinzipiell wenn man davon ausgeht dass jetzt wahrscheinlich minimum drei vier leute hierdran stehen wiirden
369 #02:07:47-1#

370

371 2m: L> (

372 ) #02:07:49-6#

373

374 3f: b ) sehr schmal und man kommt sich schnell in die quere und soweiter #02:07:51-1#

375

376  Y1: L> mhm also fandet ihr das zu dritt schon zu eng
377 hier? #02:07:53-1#

378

379 2m: ich fands ein bisschen unibersichtlich teilweise gerade wenn wir beiden hier gearbeitet haben und was gréRer gemacht
380 werden musste was ahm #02:07:59-3#

381

382 1f: genau damit du mal was nachlesen konntest und die artikel gréBer wurden (.) aber die artikel muss man ja nachlesen (.) wie
383 dieses @( )@ (.) damit man das dann namlich nicht verwirft (.) &hm (.) es kommt drauf an wie viele objekte man auf dem
384  tisch hat und wie viele leute dran arbeiten #02:08:16-0#

385

386 YL mhm #02:08:17-4#

387

388 (12)
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389

390 1f: also generell so als informationssystem hier auch (.) also wenn jetzt &hm (.) vom krankenhaus kénnt ich mir das auch gut
391  vorstellen da wird ja auch wenn operationen oder sowas sind (.) &hm (.) dann der und der ist dann und dann dran (.) die operation
392 dauert aber langer und was weil3 ich noch alles (.) also das ist eben (.) &hm (.) und dann eben was hab ich fiir also- auch noch
393  wirklich als informationssystem (.) das hat weniger naturlich mit dem zusammen (.) dass wir was suchen und &hm (.) was

394  zusammenstellen zu tun (.) &hm (.) das andere ist natlrlich die idee die karl da immer hat (.) bringt leute zusammen (.) warum ist
395 (.) warum féhrt man lieber nach amsterdam als nach hamburg war sein typischer spruch (.) &hm (.) wenn man einfach das geld
396 héatte @(.)@ also die stadt (.) &h und sowas wie als n:spiel hat (.) also wie das jetzt in stockholm ist mit diesen lichtern (.) wo man
397  eben nachts da vor dieses eine gebaude stellt aber allein kriegt man das nicht hin sondern es miissen mehr leute sein (.) &h und
398 dann in diesem geb&ude so:ne lichteraktion in &hm sachen bringt (.) und dafur ist so=n multitouch zu teuer um den irgendwo in
399 der stadt hinzuhédngen weil da gibts gentigend leute gleich wieder kaputt machen (.) aber wenn man sowas nicht so teuer und
400 nicht so unempfindlich héatte dass einfach leute in kontakt kommen (.) oder genauso war das ahm (.) socialnet xy macht ja immer
401 networking (.) und dann eben auch das man sozusagen (.) dass die leute n:profil von sich haben oder selbst das socialnet xy profil
402 kommt und man dann (.) ach das ist ja toll und dann connecte ich mich gleich mal mit dem #02:09:57-7#

403

404 VY1 L> mhm  #02:09:58-7#

405

406 1f: L> oder sowas (.) also dass man
407 das bei so:m crossdinnertable (.) &hm einsetzt oder auch genau wenn (.) symposien sind oder messen (.) ( ) @)@

408 #02:10:10-4#

409

410 (5)

411

412 1f: denn zu so:m stand kommt man dann auch gerne (.) und seis nur dass man hier interaktiv drauf spielen kann auf so:m tisch
413 #02:10:20-0#

414
415 VY1 L> mhm
416 #02:10:19-4#

417

418  2m: L> mhm
419 #02:10:19-4#

420

421 3f: ich kenn das auch aus:m goldfischglas wie das in hamburg in:ner schanze ( ) da gabs ja friher so:n tisch irgendwie mit den
422  fischen (.) ja ich bin da immer nur reingegangen weil ich den tisch so toll finde @(.)@ #02:10:29-2#

423

424 (2)

425

426  Y1: ok (.) ja (.) was mochtet ihr () noch zur konkreten testanwendung die ihr gesehen habt noch anmerken was ihr bisher noch
427 nicht ausdriicken konntet? #02:10:40-2#

428

429 2m: ist jetzt wieder nicht so software spezifisch (.) aber &hm die auflésung von dem ding ist doch etwas stérend gewesen bei der
430  aufgabe #02:10:48-4#

431

432 Y1: zu gering? #02:10:49-5#

433

434  2m: zu gering ja #02:10:50-4#

435

436 3f: L> bei den fotos ja #02:10:51-6#

437

438 2m: L> ja auch mit artikeln (.) man musste die ja richtig gro? machen bevor ( ) #02:10:55-2#
439

440  3f: L> ( ) bei der

441  tastatur sind wir dann ja wieder beim thema (.) das war schon sehr (.) pixelig @(.)@ #02:11:00-2#
442

443 1f: L> mhm #02:11:00-4#
444

445  Y1:ja#02:11:01-7#

446

447  (3)

448

449 3f: jaich glaub ansonsten (.) was war die frage nochmal #02:11:08-0#

450

451 Y1: was mochtet ihr zur konkreten () #02:11:11-1#

452

453 1f: L> ich hatt ja gern die zeitung gehabt #02:11:12-8#
454
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455
456
457
458
459
460
461
462
463
464
465
466
467
468
469
470
471
472

Y1 L> ( ) #02:11:14-5#

1f: L> ( ) oder einfach wegldschen () (.)
dann sags den leuten wenigstens nicht dass du sie wegloschst @(.)@ #02:11:20-8#

3f: ich denk mal das wér auch nicht schlecht (.) grad wenn man in:ner redaktion ist denn erstmal braucht man da auch mal was
zum ausdrucken aber auch das man vielleicht gleich nen:email irgendwo versand oder so mit drin hat #02:11:27-8#

1f: L> ja #02:11:27-6#
3f: ich meine nur weil man () das hat man ja nicht wieder () @(.)@ #02:11:33-1#
@

Y1: (2) ja (3) ok das wars? (4) ok dann danke ich euch fur eure zeit (.) ihr habt ja viel zeit mitgebracht (.) und dann sind wir fur (
) #02:11:51-7#

1f: L> ich hab den beiden ja auch versprochen dass ich ihnen nicht nur den tisch zeigen kann @(.)@ #02:11:53-8#
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Projekt: Masterarbeit Lorenz Barnkow
Gruppe: Gruppe 3

Datum: 15.11.2011

Timecode: #01:16:40-0# bis #01:24:19-2#
Dauer: 7 min 29 sek

473 Y1: frage 1 (.) welche features sind euch besonders positiv oder hilfreich in erinnerung geblieben? (.) ist da irgendwas
474  #01:16:43-3#

475

476  1m: die autoausrichtung #01:16:44-0#
477

478 ?m: mhm #01:16:44-9#

479

480  3m: das klonen #01:16:46-9#

481

482 (4)

483

484  2m: ( ) negativ die tastatur () #01:16:51-9#
485

486  Y1: mhm (2) zur &hm autoausrichtung jetzt hab ich von einem gehért praktisch (.) ist das fur euch auch eher positiv eher negativ
487 (.) neutral #01:17:03-2#

488

489 2m: ich fands ganz gut #01:17:04-2#

490

491 3m:ichfands () auch ja #01:17:05-2#

492

493 Y1 L> ok #01:17:05-9#

494

495 3m: L>  besonders wenns iiber kopf ankommt ist=s toll das er sich=s dann gleich zu einem dreht
496  #01:17:09-1#

497

498 Y1: ok (.) ahm klonen ist positiv aufgefallen (.) weitere aspekte? (6) gut (.) welche features sind euch besonders negativ und
499 stérend in erinnerung geblieben? #01:17:26-8#

500

501 2m: &h dass man von der zeitung keine artikel mehr [6schen konnte und (.) sowas halt (.) artikel und bilder #01:17:34-0#
502

503 (4)

504

505 3m: also auch wenn du sagst dass das auf=nem anderen (.) anderen screen einfacher zu tippen geht (.) ich glaub ne richtige
506 tastatur war mir trotzdem lieber (.) das ich den anschlag auch hor dann #01:17:48-6#

507

508 Y1: ja da gibt es auch zahlreiche untersuchungen die zeigen dass softwaretastaturen nicht schon sind #01:17:53-0#

509

510 2m: &hm dass manchmal die artikel (.) bilder so wegflippen ohne dass man da so richtig was gemacht hat #01:18:00-0#

511

512 (8)

513

514 1m: dhm den (.) klonenmodus hatte ich (.) ah gern so=n bisschen abgewandelt noch also dass ich zum beispiel selber suchen
515 kann ohne das der andere davon beeinflusst wird #01:18:19-1#

516

517 1)

518

519 Y1: mhm #01:18:20-5#
520

521 1m:( ) wenn halt klonen aber nur- zum beispiel wenn er was sucht &h und sagt guck dir doch mal die suchergnisse an so dass
522 ich dann ah selber durchgucken kann #01:18:30-3#

523

524  Y1: dass du die gleichen ergebnisse hast aber das der scrollbalken nicht synchronisiert ist #01:18:32-9#

525

526 1m: L> genau #01:18:33-2#

527

528  Y1: L> ok (.) #01:18:39-0#

529

530 3m: ja oder das man vielleicht sowas wie=ne art tab hat (.) dass man sagt auf einem tab such ich auf dem andern tab &h (.) sucht
531 er und wenn er sagt guck dir mal das bild an dass ich dann quasi nur auf den tab wechsel um das zu sehen (.) ansonsten aber frei
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532 in meiner arbeit bin #01:18:50-4#

533

534  Y1: mhm (6) ok noch mehr sachen? (4) ok kénntet ihr euch eine ahnliche anwendung in einer richtigen zeitungsredaktion
535  vorstellen dass also die redaktion zusammenkommt (.) und artikel und bilder die erstellt wurden zusammentragt und zu=ner
536 zeitung zusammenstellt #01:19:13-3#

537

538 2m: auf jeden fall #01:19:14-2#

539

540 3m: mhm #01:19:14-8#

541

542 2m: also ich weif3 nicht wie die das normalerweise handhaben ich glaub irgendwie mit zeitungsschnipseln die sie dann auf papier
543 kleben (.) also da das ( ) von=ner (.) der bedienbarkeit viel einfacher #01:19:25-8#

544

545 3m: ich glaub dass be- also die werden sich bevor sie sich hieran stellen an so=n tisch die werden die artikel wahrscheinlich
546  schon gesucht haben #01:19:32-4#

547

548 Y1: L> ja #01:19:33-7#

549

550 3m: L> und die werden dann quasi mit so=m mit so=nem haufen an artikeln kommen und sagen wie wollen
551  wir das ordnen und &h #01:19:36-9#

552

553  2m: L> genau #01:19:37-6#

554

555 3m: L> wir kénnen zwei drittel nur aufnehmen ein drittel muss raus (.) aber die suche fallt halt weg wiird ich
556 sagen #01:19:42-2#

557

558  2m: L>ja#01:19:42-3#

559

560 (2)

561

562 Y1: ok also ihr kénntet euch vorstellen #01:19:45-9#

563

564  3m: L>ja #01:19:46-1#

565

566  Y1: L> das das fiir so=n &h austausch (.)sinnvoll (.) sinnvoller mechanismus sein kénnte
567 #01:19:49-9#

568

569  3m: L>ja
570  #01:19:51-0#

571

572 1m: L>
573  vielleicht auch fiir &h konstruktionen gut (2) im architekturbereich irgendwie #01:19:55-9#

574

575 Y1: L> mhm #01:19:57-1#

576

577 1m: L> dass man da verschiedene elemente an
578  gebé&uden anbringt #01:19:59-2#

579

580  Y1: dann kommen wir zur zweiten frage (.) habt ihr eigene gruppenarbeits (.) szenarienvorschléage in denen ein tabletop sinnvoll
581 ware? (.) das ware jetzt im bereich architektur oder? #01:20:09-9#

582

583 1m: ja (.) oder vielleicht auch &h (.) &hm gestaltung irgendwie (.) dass an=nem bild verschiedene leute gleichzeitig arbeiten

584  konnen #01:20:21-0#

585

586  3m: ja°(2) vielleicht auch bei weif3 ich nicht wenn m an so=ne gui zusammenklickt oder sowas (.) wenn man da mehrere- so=n
587 workflow hat irgendwie so ein wizard dass man vielleicht quasi so scheibchenweise hier drauf schmeift und dann sagt wo hatten
588  wir gerne welchen schritt (.) so workflow ich glaub workflows im allgemeinen dass man (.) #01:20:39-0#

589

590  2m: L> mhm  #01:20:39-4#

591

592 3m: L> sowas anguckt (.) und mehreren
593 leuten wie man den konstruiert #01:20:42-9#

594

595 (5)

596

597 Y1: mhm #01:20:48-2#

598
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599  2m: vielleicht wenn man in irgend=n scrumm planningmeeting ist und da sich dann die history aus=m backlog holt (2) und die
600  dann halt in tasks runterbricht oder so #01:20:59-8#

601

602  (10)

603

604  Y1: in=ner gruppe eben? #01:21:10-6#

605

606  2m: mhm (.) ja #01:21:13-0#

607

608  (2)

609

610  3m: ich glaub Uberhaupt fir meetings vielleicht nicht verkehrt so=n tisch (.) also ob das jetzt mit dieser funktionalitét oder in etwas
611 abgewandelter form (.) das man tberhaupt steht dass das nicht so gemditlich ist sag ich jetzt mal ganz einfach (.) und dass man
612 dann irgendwie relativ schnell irgendwelche dokumente vervielfaltigt angucken kann #01:21:30-4#

613

614  2m: ja daist dann (.) &h auch mal der aspekt (.) willst du das dann ( ) #01:21:36-0#

615

616 Interview wird durch andere Studierende, die den Raum betreten und mit den Interviewpartner reden, fir ca. 30 Sekunden

617 unterbrochen. Ein Studierender hat sich noch weitere 30 Sekunden im Raum bewegt und dann erst den Raum verlassen und die
618 Tur wieder geschlossen. Durch diese Hintergrundgerausche war die Tonaufnahme nicht immer verstandlich.

619

620  Y1: ok (.) generell fir meetings hab ich notiert (.) dann haben wir noch zwei fragen (2) ah ja was mochtet ihr noch zur konkreten
621  testanwendung sagen was ihr noch nicht ausdriicken konntet? fallt euch da noch irgendeine erganzung ein #01:22:19-5#

622

623 Im: ( ) ahjadie- ( )das editieren der zeitung #01:22:22-9#

624

625 Y1: mhm (.) in dem sinne dass die zeitung ( ) fehlt oder &h das layouting ( ) das ( ) #01:22:30-4#
626

627 im: L> ja also dass ich dann wenn was drin ist nicht
628 mehr verschieben kann #01:22:34-0#

629

630  Y1: mhm #01:22:35-1#

631

632  1m: ( ) #01:22:36-1#

633

634  2m: und das man die layouts vielleicht allgemeinen ( ) #01:22:39-1#

635

636 1m: L> aussuchen der layouts vielleicht genau (.) ja #01:22:42-2#
637

638 2m: L> layouttemplates fir zeitungen ()
639  #01:22:44-2#

640

641 Y1: mhm (7) ja (.) ja und allgemein habt ihr weitere anmerkungen? #01:22:54-8#

642

643  (2)

644

645 2m: also ich fand das () teilweise so=n ahm (.) &h klar man arbeitet so aber nach der zeit wird das denn doch (.) kompliziert also
646 () ich kann mir das so an der wand () viel besser vorstellen (.) aber das ist dann wahrscheinlich nicht mehr so in richtung tisch
647 #01:23:07-9#

648

649 Y1: mhm #01:23:09-2#

650

651 2m: aber sowas wird mit sicherheit auch geben #01:23:11-6#

652

653  (2)

654

655 1m: daist auf alle falle &h kénnen mehr leute dran (.) arbeiten (.) mehr drauf gucken (.) denk ich mal als wenn das ( )
656  #01:23:19-4#

657

658  2m: L> ja aber
659  von der ergonomie her (.) ist das an der wand glaub ich besser #01:23:21-7#

660

661 im: L> weiR ich nicht (.) also willst du die ganze zeit die hand so hoch
662 halten? #01:23:24-5#

663

664  Y1: (.) also an=ner touchwand da gibts auch untersuchungen (.) wenn man da=ne stunde davor steht (.) dann ah wird dein arm
665  lahm #01:23:29-9#
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666
667
668
669
670
671
672
673
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675
676
677
678
679
680
681
682
683
684
685
686
687
688
689
690
691
692
693
694
695
696
697
698
699
700
701
702

2m: L>
ok #01:23:30-2#

Y1: L> aber ich ver- &hm ne wand (.) da hab ich die ausrichtung nicht als problem (.) das kann auch ein vorteil sein weil alle von
o- (.) oben ist oben unten ist unten alle kdnnen lesen was dort steht also (.) #01:23:40-0#

2m: L> ja #01:23:40-6#

Y1: L> ( ) (.) ich hab das auf jeden fall notiert (.)
dass &hm gegebenenfalls kann das ja auch ne kombination sein (.) dass jeder ne arbeitsflache hat (.) dass man aber trotzdem=ne
wand zur visualisierung hat und sagt ich schubs das mal an die wand und dann reden wir mal dariiber #01:23:53-6#

im: L> ja #01:23:53-8#

2m: L> jo konnte ich mir (
) #01:23:55-2#

(10)

Y1: sonst noch anmerkungen #01:24:08-6#

im: L> ne #01:24:08-8#

3m: L> no #01:24:00-7#

@

Y1: () ok ja dann dank ich euch ganz herzlich dass ihr euch die zeit genommen habt und fur den test und #01:24:14-4#

im: L> kein problem
#01:24:15-4#

Y1: L> ich hoffe ihr
habt keine albtraume von der anwendung #01:24:17-2#

2m: @(.)@ so schlimm wars nicht #01:24:19-2#
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Projekt: Masterarbeit Lorenz Barnkow
Gruppe: Gruppe 4

Datum: 16.11.2011

Timecode: #00:57:05-0# bis #01:01:45-8#
Dauer: 4 min 40 sek

703 Y1: frage eins (.) welche features sind euch besonders positiv oder hilfreich in erinnerung geblieben (.) ist da irgendwas in
704  erinnerung geblieben? #00:57:12-0#

705

706  2m: die dicke frau (2) die werd ich jetzt nicht mehr los #00:57:15-2#
707

708 Im: ( ) #00:57:17-0#

709

710  3f: @(.)@ #00:57:18-1#

711

712 Y1: keine anmerkungen? #00:57:18-5#

713

714 (2)

715

716  3f: was war die frage? @(.)@ #00:57:21-1#

717

718 Y1: welche features sind euch @(.)@ besonders positiv oder hilfreich in erinnerung geblieben? #00:57:25-3#
719

720 im: ( ) tatsachlich das #00:57:25-9#

721

722 1m fuhrt die Mehrfingergeste zum Skalieren von Artefakten aus.
723

724 1m: immer noch ziemlich gut #00:57:27-5#

725

726  3f:ich fand dieses ruberwerfen cool #00:57:30-7#

727

728 2m: die ganze bedienung ist relativ einfach #00:57:32-4#

729

730  Y1: also die touch interaktion findet ihr grundsétzlich cool? #00:57:36-1#
731

732 3f: ja#00:57:36-9#

733

734 (5)

735

736  Y1: noch irgendwas (2) welche features sind euch besonders negativ und stérend in erinnerung geblieben? #00:57:46-7#
737
738 1m: der tisch #00:57:46-9%#

739

740 2m: die dicke frau #00:57:47-1#

741

742 3f: @(.)@ (.) die dicke frau #00:57:50-2#

743

744  Y1: 2m (.) konzentration @(.)@ #00:57:52-0#

745

746  2m: ja #00:57:52-5#

747

748 1m: ja also die (.) die kalibrierung vom tisch fand ich jetzt ziemlich kacke (.) und #00:57:57-8#
749

750  3f: L> ja () das wars #00:57:59-6#
751

752 1m: also &h ja also speziell auch bei dem (.) die finger an der richtigen stelle erkennen dhm also (.) dass die auflésung noch
753 besser wird dass man dann irgendwas trifft kann ich mir schon vorstellen aber das die (.) finger besser treffen werden &h getroffen
754  werden geraten wird zu wem sie gehoren (.) bin ich gespannt ob das ah ah wie viel zukunft das besitzt (2) also das ist ja im grunde

755 genommen ( ) #00:58:25-8#

756

757 2m: es ist zu leicht die anderen zu &argern #00:58:28-8#
758

759  (2)

760

761  Y1:jadas ist ja ein sozialer aspekt (.) also wenn ihr zusammen einem richtigen tisch sitzt dann kannst du ja auch immer deine
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762 blatter bei 3f drauf werfen @(.)@ (.) irgendwann ballert sie dir eine @(.)@ #00:58:39-4#

763

764 3f: L> @(.)@ #00:58:37-3#

765

766  @(.)@ #00:58:42-7#

767

768  (8)

769

770  Y1: gut (.) konntet ihr euch eine ahnliche anwendung in einer richtigen zeitungsredaktion vorstellen? damit die ihre artikel

771 zusammentragen (.) die sie geschrieben haben (.) die bilder die sie ausgewahlt haben (.) ne zeitung zusammen bauen dartiber
772 diskutieren kdnnen #00:59:05-0#

773

774  3f: wenn sie das wieder lI6schen kénnen aus der zeitung schon (6) sonst gibt's kein ( ) #00:59:13-9#

775

776 (4)

777

778 1m: ja (.) kénnt ich mir vorstellen aber ich glaub nicht das der (2) also ich seh da keinen riesigen gewinn drin #00:59:25-9#
779

780  3f: doch es macht spaf’ #00:59:27-0#

781

782  1m: ja es macht spaf’ aber &h- also ich kann mir nicht vorstellen dass sich &h ah sechs journali- also (.) wenn (.) wenn das geld
783  kostet dass man da hier steht dann kann ich mir eben nicht vorstellen dass die hier zu sechst hier am tisch stehen und sachen
784  suchen (.) die werden vorher gesucht und dann werden sie irgend=nen space gelegt #00:59:39-9#

785

786  Y1: L> ja natiirlich #00:59:40-8#

787

788 Im: L> ob ich sie dann auf diesem
789 ding darstelle oder ob ich sie &h &h auf=m beamer darstelle und das bild kommt von=nem mac (.) und ( ) da seh ich dann
790  #00:59:50-5#

791

792 YL L> wenn

793 ich dir jetzt erzéhle dass es zeitungsredaktionen gibt wo die redakteure zusammen kommen (.) und teilweise bringen sie ihre
794  artikel in papier mit und fotos (.) und teilweise haben sie sie vergessen und dann haben sie redaktionsmeeting wo sie die in=ne
795  folge zu bringen (.) mit viel papier auf dem tisch arbeiten (.) kannst du dir dann vorstellen (.) dass das eventuell digital sinn macht?
796  #01:00:10-5#

797

798 1m: vielleicht ja (.) ja (2) aber jetzt nicht so dass ich ahnung von den ablaufen in der redaktion hatte @(.)@ (2) ja ich hab noch &h
799  (.) mein kontakt auf zeitungen beschrankt sich auf (.) manchmal kauf ich mir=ne zeitschrift xy @(.)@ #01:00:25-9#

800

801 Y1: ok (.) habt ihr eigene gruppenarbeitsszenarien in denen ein tabletop in der grée oder &hnliches sinnvoll ware? #01:00:35-6#
802

803 (2)

804

805 3f: () ich wollte auch grad irgendw- lustige spiele die man dann hier nebeneinander spielen kann #01:00:41-4#

806

807 1m: L> spielen ja auch diese

808 tabletop spiele so (.) spiel xy und so (.) ist glaub ich ziemlich (.) also immer wieder wenn ich karten mit hexmustern sehe denke ich
809 abgefahren wenn man das auf so=m riesen tisch machen wirde #01:00:52-2#

810

811 (8)

812 Y1: sonst vorschlage? #01:01:01-5#

813

814  3f: man kdnnte pong spielen (.) mit laufen @(.)@ #01:01:06-9#

815

816 im: L> @(.)@ oh gott das artet ja wieder in sport aus #01:01:09-2#
817

818 (3)

819

820  Y1: so was mdchtet ihr noch zur konkreten testanwendung (.) zu dem hier sagen was ihr noch nicht ausdriicken konntet
821  #01:01:19-2#

822

823 1m: ich denke safer search sollte an sein #01:01:21-1#

824

825 Y1: ok @(.)@ (4) sonst noch @(.)@ erganzungen? @(.)@ (2) allgemeine weitere anmerkungen? #01:01:38-2#

826

827 (4

828

14 /45




B Materialien der Usability-Untersuchung

152

829
830
831

3f: nein #01:01:43-4#

Y1: gut (.) vielen dank fir eure zeit #01:01:45-8#
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Projekt: Masterarbeit Lorenz Barnkow
Gruppe: Gruppe 5

Datum: 18.11.2011

Timecode: #01:40:30-0# bis #02:00:02-2#
Dauer: 19 min 32 sek

832 Y1: so also welche features sind euch besonders positiv oder hilfreich in erinnerung geblieben? ist d- gibts da tGiberhaupt
833 irgendwas? #01:40:37-2#

834

835  1m: drehen #01:40:38-8#

836

837 (2)

838

839 Y1: manuelles drehen? #01:40:42-1#

840

841 1m: ja (.) ich hab das sehr gerne gemacht (.) wie du das auch schon beobachtet hast #01:40:45-8#
842

843  Y1: mhm #01:40:47-2#

844
845 1m: mir macht das auch grof3en spaf? (.) #01:40:49-4#
846
847 3f: automatische ausrichtung fand ich gut #01:40:52-9#
848

849 2f: aber ich find die hat immer nich so gut funktioniert (.) es war immer (.) immer ander- immer schief und schrag aber vielleicht
850  weil ich auch immer Gberall dran komme mit meinen armen ( ) #01:41:00-9#

851

852 Y1: ja die automatisch ausrichtung die richtet die dinge halt so fachermafig vor dir aus (2) also auf dich ausgerichtet sozusagen
853 aber schief (.) wenn die links sind dann sind die halt schief so dass du (.) wenns gerade ware ( ) #01:41:12-8#

854

855 2f: L> ah ok dann hab ich nicht drauf
856  geachtet ob ich wirklich direkt davor stehe (.) vor meinem ah (.) #01:41:17-8#

857

858 Y1 L> genau (\) deinem () #01:41:18-7#

859

860 2f: L> ich war dann die ganze seit so und hab gedacht
861  warum ( ) ok na gut ahm (.) ich meine den () bereich find ich sehr schick #01:41:25-1#

862

863 1m: schick? #01:41:28-4#

864

865 (3)

866

867 Y1: optisch ansprechend (.) oder? #01:41:28-4#

868

869 2f: nein also praktisch und auch mit den farben hilfreich (4) die zeitung war cool mit dem reinziehen auRer dass man nichts mehr
870 rausholen konnte (6) hast du da auf () zurlickgegriffen (.) also gabs da vorgefertigte sachen oder war das ganz from the
871 scratch selbst programmiert? #01:41:53-3#

872

873 Y1: ne das widget dass man da seitenweise blattern kann das war schon vorgegeben (.) dann hab ich letztendlich nur noch so
874  drag=n=drop dadrauf ( ) #01:42:00-9#

875

876  1m: L> ((hustet)) #01:42:02-1#

877

878 2f: womit hast du das entwickelt? #01:42:07-5#

879

880 Y1: mit &h c sharp programmiert und wpf ist das (.) framework das fur grafische oberflache von microsoft. #01:42:15-0#
881

882 2f: also hast=e es von () gestohlen #01:42:17-0#

883

884  Y1: leider ja #01:42:18-1#

885

886  3f:ich fand das &hm (.) ja das man so situationen hat wo irgendein men( aufgeht wenn man da langer drauftippt (.) fand ich
887 irgendwie von der bedienung halt (.) ahm ja (.) #01:42:33-5#

888

889 Y1 L> eher positiv? #01:42:34-6#

890
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891
892
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933
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947
948
949
950
951
952
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955
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957

3f: L> positiv #01:42:34-9#

Y1: L> ok #01:42:35-2#

2f: L> obwohl ich langer gebraucht hab um zu checken dass
ich wieder loslassen muss #01:42:38-0#

im: L> ich auch #01:42:38-9#

Y1 L> ja #01:42:39-3#

1m: ja (.) und ich dachte wenn der kreis voll ist dann miisste es ja #01:42:43-7#
2f: L> ahm (.) ja genau #01:42:44-0#

Y1: dann sollte was passieren automatisch? #01:42:46-4#

2f: L> ja () weil das ist das was bei me- meinem telefon passiert (.) wenn ich lange auf
irgendetwas driicke dann &ffnet sich dieses ment (.) aber das kann ja noch sein dass wir alle android (.) geschédigt sind (.)
was jetzt ( ) #01:42:59-8#

im: L> sind wir jetzt eigentlich noch bei positivem? #01:43:01-2#

Y1: noch ja (10) so (.) noch irgendwas positives? (.) wahrscheinlich nicht wenn du schon so fragst #01:43:16-2#
2f: @(.)@ #01:43:16-9#

1m: ne das interessiert ( ) #01:43:18-1#

2f: ich versteh das bild @( )@ super @(
)@ sorry #01:43:30-4#

1m: ja #01:43:31-5#

3f: @(.)@ #01:43:32-1#

2t @)@ ( ) @( )@ #01:43:39-4#

1m: &h nee also ich dh so zwischenablagen machen dat war auch ganz praktisch ne #01:43:43-8#

Y1: mhm #01:43:45-1#

2f: die container meinst du #01:43:45-9#

1m: ja der container #01:43:47-3#

2f: mhm #01:43:48-4#

1m: da hab ich diesen fancy namen schon wieder vergessen (2) auf jeden fall ( ) #01:43:52-3#

2f: L> der hieB auch gar nicht container der hiel
storage space #01:43:54-6#

im: L> ja #01:43:55-2#

Y1: das war halt der name aus der literatur #01:43:57-9#

1m: ja #01:43:58-3#

2f: naja (.) fur so=ne wissenschaftliche arbeit deshalb wiirde ich mich an die literatur halten°#01:44:0 4-0#

Y1: ja aber ich hab jetzt schon ein paar mal gesagt bekommen fiir den anwender bringt das ja nichts wenn man diesen
wissenschaftlichen namen da stehen hat (.) () konnte das ein bisschen pragmatischer benannt sein #01:44:15-4#

1m: mhm #01:44:16-0#

Y1: gut (.) ah welche features sind euch besonders negativ oder stérend in erinnerung geblieben (3) alles (.) alles raushauen
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980
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985
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987
988
989
990
991
992
993
994
995
996
997
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999
1000
1001
1002
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#01:44:27-5#

1m: also ich hatte gern noch ne- so=ne einzelblattansicht (.) von der zeitung gehabt #01:44:32-4#

Y1: L> mhm #01:44:32-6#

im: L> weil mich hats gestort dass man
war=n halt zwei dinger und die madels so lange am suchen () da kénnte ich ja schon (.) vorarbeiten aber das ging ja nicht
#01:44:40-7#

3f: a:::ch. man kann das kopieren und sich ( ) #01:44:43-6#

im: L> ich hat mir was eigenes kopieren kénnen (.) hast vollkommen recht ne (.) ja
#01:44:47-7#

Y1: aber hattest du trotzdem gern=ne einzelblattansicht dass das grofer ist oder (.) oder #01:44:54-0#

im: L> ne so eine seite war also ( )
#01:44:55-9#
3f: L> also zum

beispiel so wie aus der suche kdnnte man sich hier das vorstellen das anzufassen und wieder rauszuziehen so ich wie dieses
blatt dann habe #01:45:02-7#

1m: ja (.) also ( ) #01:45:04-7#

2f: das rausnehmen aus der zeitung #01:45:07-7#

Y1: mhm (4) in meinen todos stand das auch drin aber (.) nicht geschafft #01:45:15-8#

@

1m: (2) ja und ich personlich (.) fand ich das automatische ausrichten jetzt nicht so::: #01:45:23-8#

2f: L> fand ich schon #01:45:23-8#

im: L> niitzlich fur mich personlich jetzt ne
(.) ich hab lieber selbst mir das perfekt hingedreht ne #01:45:28-8#

2f: ich find auch dass ( ) zu viel geruckelt hat und irgendwo war (3) aber (.) wie gesagt (.) ich hab mich auch ein bisschen
blode( ) #01:45:40-2#
@

3f: achso (.) in dem- wenn (.) wenn ich irgendwas in das storage gepackt habe und dann hab ich vielleicht einen besseren artikel
gefunden und wir sollten ja nur drei (.) dann wollte ich wieder was rausnehmen und dann (.) wollt ich irgendwie alles aus dem
storage rausnehmen (.) &hm (.) um irgendeine sache da (.) wegzuschmeiB3en (.) weil ich si- die sachen (.) untereinander &hm sich
Uberdeckt haben #01:46:11-8#

Y1 L> mhm #01:46:12-3#
2f: L> und die war=n auch so klein dass man die nicht mehr erkennen konnte #01:46:14-1#
3f: L> genau (.) und da war

vielleicht &hm so=ne funktion wo ich die liste der objekte im storage irgendwie habe so dass ich sage (.) das deleten oder so
#01:46:23-0#

1im: L> oder
so=ne automatische anordnung #01:46:24-3#

Y1: L> mhm #01:46:25-2#
1m: alle nebeneinander #01:46:27-2#
2f: L> ( ) #01:46:28-6#

3f: L> mhm und dann mit so=ner vorschau oder so #01:46:29-4#
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1025
1026  1m: L> ja #01:46:29-8#
1027

1028 ()

1029

1030  3f: also storage reinpacken war gut aber dann wieder (.) ach wenn ich denke das war scheif3e das will ich nicht weitergeben (.)
1031  war dann wieder (.) also (.) halt so=ne- auch so=ne ruickgangigfunktion oder halt Ubersicht tber ( ) storage #01:46:46-1#
1032

1033  1m: L> Ja°#01:46:46-4#
1034

1035 (4)

1036

1037 Y1: ok (.) noch irgendwas? #01:46:53-4#

1038

1039 3f: also ich weil3 nicht ob du auch vorschlage fur verbesserungen hast #01:46:57-9#

1040

1041 Y1: ja kommt gleich noch ja ja #01:47:00-1#

1042

1043 3f: L> achso weil (.) &h dann (.) ) ein bisschen weil (.) ich wollte #01:47:04-1#

1044

1045 Y1 L> ja #01:47:04-4#

1046

1047  3f: L> zum beispiel in der

1048 zeitung (.) irgendwas machen oder auch vielleicht in der suche irgendwas machen (.) und mit einer bewegung hab ich quasi=n
1049  falsches (.) &hm (.) n=falschen effekt quasi erzeugt (.) also ich wollte gerne blattern oder (.) scrollen (.) und hab aber das objekt
1050  verschieb- verschoben #01:47:26-5#

1051

1052 Y1: L> ja () ja (.) ich schreibs auf #01:47:27-8#

1053

1054 3f: L> und ahm (.) da hatte ich zum beispiel gerne dann so=n button wo ich das befestigen kann (.) und

1055 sage ich arbeite jetzt irgendwie mit diesem widget das soll sich nicht bewegen (.) auch wenn ich da zuféllig dran komme oder so
1056 (.) erst wenn ich sage (.) lass es wieder beweglich werden und mit ok bestétige dann (.) #01:47:48-4#
1057

1058 2f: L> obwohl das vielleicht ja auch nicht auftritt
1059  wenn man nicht so=n schlechten ( ) tabletop hat #01:47:52-7#

1060

1061 3f: L> vielleicht #01:47:52-7#

1062

1063  (2)

1064

1065 2f: aber ich find auch cool wenn das (.) die waren manchmal nicht so greifbar die sachen (.) aber das kann daran liegen ()
1066  #01:48:00-1#

1067

1068  Y1: L>
1069 mhm ne () das stimmt das stimmt (.) also zum beispiel bei der tastatur (.) wenn ich an dem textfeld versuche es zu ziehen bewegt
1070  es sich nicht #01:48:06-0#

1071

1072 2f: L> ja #01:48:06-5#

1073

1074  Y1: L> bei der tastatur kann ich tiberall anfassen aber nicht am textfeld (.) um es zu bewegen aber (.) alle user die ich

1075  bisher beobachtet habe ziehen an dem textfeld (.) das ist irgendwie (.) dabei- der das problem- (.) also ich versteh das (.)
1076 irgendwie ist das=ne intuitive erwartungshaltung das problem fir mich ist (.) wenn man am textfeld zieht dann hab ich
1077 einprogrammiert dass man- also was heif3t einprogrammiert (.) das windowstextfeld das man markieren kann (.) aber alle
1078 erwarten dass man da ziehen kann und (.) also das ist kein einzelfall jetzt (.) also ich gegen die falsche erwartungshaltung
1079 programmiert sozusagen #01:48:37-3#

1080

1081 2f: das ist nicht schlimm solange du deine fehler einsiehst #01:48:40-1#

1082

1083 (7)

1084

1085 Y1: ok (.) ja (.) noch was? #01:48:50-8#

1086

1087 3f: ne das mit dem pinnen dann hab ich zum beispiel gedacht (.) wir haben uns ja auch die zeitung in die mitte gelegt und dann (.)
1088 haben wir durch verschieben anderer sachen irgendwie die da rein bewegt und (.) #01:49:01-1#

1089

1090  2f: L> du hast recht ( ) hast gesagt
1091  vorschlage kommen noch ne #01:49:04-9#
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1093 3f: L> mhm #01:49:05-5#
1095 Y1: ja (.) ok kénntet ihr euch eine ahnliche anwendung in einer zeitungsredaktion vorstellen? #01:49:12-5#
1097 1m: ja #01:49:13-1#

1099 Y1: @(.)@ und zwar die idee war ich hab ja mit=ner zeitungsredaktion gesprochen und bei denen war das so dass die gegen
1100  ende ihres zyklus n=meeting haben wo sie die sachen zusammentragen die texter geschrieben haben die die bilderleute an
1101 bildern zusammengetragen haben (.) wo sie dann n=prototypen dieser zeitung machen entweder an der miniaturwand (.) wo sie
1102 eben im kleineren mafstab aufpinnen und die seiten dann verschieben kénnen oder &h in form eines &h prototypen wo sie das in
1103 klarsichtfolien einheften (.) das heil3t die arbeiten viel mit papier (.) nur deren problem ist dann bringt nicht jeder redakteur seinen
1104  text mit obwohl der schon auf=m server liegt und so weiter und so fort (.) deswegen halt die frage (.) kénnt ihr euch vorstellen (.)
1105  ne redaktion sucht ja nicht artikel aus=m internet und bilder (.) sondern (.) #01:49:55-9#

1106

1107 2f: L> ja #01:49:57-4#

1108

1109 im: L> ja also fiir die zwei jahre die zeitungen noch

1110  existieren ist das bestimmt @(.)@ ( ) #01:50:02-5#

1111

1112 Y1: ja durch das ipad leben die bestimmt noch langer @(.)@ not #01:50:05-6#

1113

1114 1m: ja aber (.) die brauchen sie ja nicht mehr zusammen layouten ne #01:50:10-2#

1115

1116  2f: natirlich layouten wird auch ( ) #01:50:14-5#

1117

1118 3f: L> und bilder (.) bilder suchen ( ) wird irgendwann sein und text (.) text aus #01:50:17-9#
1119

1120 Y1: L> naja aber wie

1121 gesagt also bildersuche und textsuche machen die ja nicht bei so=m meeting sondern die wollen ja eher ne zeitung

1122 zusammenstellen und sehen welche artikel funktionieren in der reihenfolge (.) wollen da durch blattern (.) und sagen o:::h das
1123 passt jetzt gar nicht dass der spaghettiartikel (.) hinter berlusconi kommt (.) da denken die leute eh nur an was anderes

1124  #01:50:36-6#

1125

1126 1m: spaghetti (.) italien (.) berlusconi (.) italien #01:50:41-5#

1127

1128 3f: @(.)@ oh jetzt hat er- jetzt hat er (.) hier (.) erkannt (.) ja #01:50:47-1#
1129

1130  2f: L> ja #01:50:47-1#
1131

1132 Y1: also nur ja #01:50:48-8#

1133

1134  2f: @(.)@ oder mochtest du noch mehr #01:50:50-44#

1135

1136 YL: L> nein hatte ja sein konnen dass ihr spontannoch erganzungen dazu habt #01:50:53-5#
1137

1138  2f: also wenns n=bisschen besser funktioniert ja (2) das ist noch nicht final wiird ich sagen aber (.) @(.)@ nah dran (.)
1139 zumindestens beta #01:51:03-5#

1140

1141 )

1142

1143 Y1: 3f noch? #01:51:06-2#
1144

1145 3f: nee also nur (.) klar ne (.) verbesserung an der hardware (.) und an der software halt (.) ja was wir schon angesprochen haben
1146 (.) vielleicht noch mit (.) &hm (.) erklarung und (.) rickgéngig und das ist halt (.) also so tooltip und (.) riickgéngig #01:51:25-6#

1148 Y1 L> mhm
1149  #01:51:26-3#

1150

1151 (13)

1152

1153 3f: weild ich nicht ob das tberhaupt mit ne ( ) sache ist (.) wir hatten manchmal &h (.) diesen effekt dass (.) mit der

1154  automatischen ausrichtung jetzt sachen irgendwie (.) uns n=bisschen ausgebreitet haben und vielleicht die sachen zu anderen
1155 zuféllig (.) bei anderen ah &ah (.) gelandet sind so dass man vielleicht (.) fur die vorarbeit jeder fiir sich quasi so=ne so=ne (.) (
1156 ) bereich schafft so dass die sachen nicht tber diesen schutzbereich irgendwie rauslaufen kénnen sondern (.) wir sagen ok
1157  wir sind zu dritt (.) dann ist hier irgendwie 2f bereich (.) hier ist meiner und da ist 1m und wenn wir die sachen schieben dann
1158 bewegen sich die nicht auBerhalb des bereichs (.) fur die gruppenarbeit ist das natlrlich erstmal (.) ne eingrenzung (.) aber wenn
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1159 man weif man macht erstmal jeder fur sich dann war vielleicht so=n aktivieren des (.) bereichs wie hier irgendwie (2) oder das
1160 man sagt ah das mochte ich jetzt an 2f geben (.) so=ne option und dann geht das halt (.) irgendwie poppt das in einer ecke bei 2f
1161 oder sowas dass wir auch sieht das war jetzt von mir an sie zugeschickt #01:52:58-7#

1162

1163  (5)

1164

1165 Y1: ok (3) habt ihr eigene gruppenarbeitsszenarien in denen ein tabletop sinnvoll wére #01:53:14-1#

1166

1167 im: L> krieg #01:53:14-3#

1168

1169  (3)

1170

1171 2f: @(.)@ bo:::ah #01:53:19-9#

1172

1173 Y1: hm=kay inwiefern #01:53:21-0#

1174

1175  1m:ja () #01:53:21-8#

1176

1177 2f: L> risiko #01:53:22-5#

1178

1179 im: L> armeen aufstellen ne (.) hauserkampf planen ne (.) wi- du rennst hier rein (.) da du ne #01:53:28-2#
1180

1181  3f: L> also rollenspiele
1182 #01:53:30-2#

1183

1184  1m: L> not
1185 #01:53:30-4#

1186

1187 2f: naja aber vielleicht wirklich so polizeiarbeit (.) so das ist das gebaude (.) da sind wir ( ) da gibts die und die #01:53:36-0#
1188

1189  1m: L> ah gsg planung
1190 ne wo wird gestirmt ne #01:53:38-3#

1191

1192 3f: rollenspiele @(.)@ #01:53:39-3#

1193

1194  1m: L> not #01:53:40-2#

1195

1196  3f: das ist mein vorschlag @(.)@ #01:53:43-1#

1197

1198 Y1: also einsatzplanung sozusagen #01:53:45-4+#

1199

1200  2f: mhm #01:53:45-5#

1201

1202 1m: ja#01:53:46-2#

1203

1204 (7)

1205

1206  3f: oder (.) ja alles was man so (.) auf- (.) so hochzeitsplan @(.)@ #01:53:58-7#
1207

1208 1m: oh ja (.) die setzen wir da hin und die setzen wir da hin #01:54:03-2#
1209

1210 3f: genau (.) wir programmieren uns eine eine anwendung fur unsere hochzeitsplanung @(.)@ #01:54:07-7#
1211

1212 (16)

1213

1214 1m: ja::: ah mhm #01:54:26-6#

1215

1216  3f: also wa- alles was mit planen eigentlich zu tun hat (.) und (.) #01:54:32-4#

1217

1218 2f: naja #01:54:35-5#

1219

1220  3f: L> also zum beispiel zur gruppenarbeit zu so ahm (.) brainstorming #01:54:41-1#

1221

1222 2f: ne da wird ich immer sagen braucht man comp- also (.) ( ) #01:54:44-0#

1223

1224 3f: L> da kann jeder (.) da kann jeder immer so (.) weif3 ich nicht
1225 irgendwas (.) was er halt denkt (.) in ein ( ) tun und &hm (.) sonst wenn man zum beispiel gruppenarbeit gemacht hat fir (.)
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1226
1227
1228
1229
1230
1231
1232
1233
1234
1235
1236
1237
1238
1239
1240
1241
1242
1243
1244
1245
1246
1247
1248
1249
1250
1251
1252
1253
1254
1255
1256
1257
1258
1259
1260
1261
1262
1263
1264
1265
1266
1267
1268
1269
1270
1271
1272
1273
1274
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1288
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1290
1291
1292

irgendwelche praktikumsaufgaben dann hat man sich an den pc hingesetzt (.) zwei haben (.) irgendwie sich gedanken gemacht
einer hat getippt immer (.) und &hm irgendwann wenn der eine tippt und tippt oder irgendwas malt (.) dann haben die beiden
miteinander gequatscht oder sind abgelenkt und wenn nur einer halt alleine (.) am werkzeug sitzt (.) also (.) fur (.) furs lernen oder
so (.) so gruppen- (.) ah lerngruppen (.) ahm weil man vielleicht nicht aufgaben mit auf- mit (.) I6sungen irgendwie z- (.) vorzeigen
kann oder (.) ahm (2) weif ich nicht lernen (.) wenn man zum beispiel (.) &h so wie melanie auch erzéhlt hat (.) die missen auch
irgendwie sich ( ) uberlegen nur und keine ahnung was da (.) &h aufbereiten (.) dann (.) kdnnen sie sich auch immer an
so=nem tisch irgendwie stellen und &hm #01:55:58-8#

im: L> gruppenarbeit mehr so betonen ne #01:56:00-2#

Y1: ja (.) ja ja #01:56:01-8#

1m: nee ich wollt nur ( ) ich persénlich ( ) jetzt nicht ( ) #01:56:07-3#

(10)

Y1: was mdchtet ihr noch zur konkreten testanwendung sagen was ihr noch nicht ausdriicken konntet bisher? (2) irgendwas was
euch weder positiv noch negativ aufgefallen- irgendwas was was (.) wenn noch was da ist #01:56:28-9#

1m: ein bearbeitungsschutz war () mir wichtig (.) nicht nur festpinnen (.) sondern auch noch geschutzt ne? (.) ja
#01:56:40-3#

Y1 L> mhm
#01:56:39-8#

(@]
1m: nicht aus versehen sachen reinziehen und so #01:56:44-7#
()]

3f: ich hab mir gerade vorgestellt dass es cool war so wie dieses (.) tanzspiel auf so=ner matte (.) ( ) auf dem tisch auch
ganz gut funktionieren wenn man zum beispiel mal (.) auf=m tisch tanzen méchte @(.)@ #01:57:02-9#

2f: naja aber so generell war ( ) gesellschaftspiele hier ganz cool zum beispiel (.) wie ulf
sagt risiko- krieg planen wérs naturlich auch total geil richtig risiko hier zu spielen (.) also dann wird das animiert und dann geht
das da so ruber und dann (.) allein glaub ich sogar schon (.) #01:57:19-3#

3f: ja gesellschaftspiele (2) ja #01:57:24-5#

@

2f: ja und wenn die so (.) siedler von catan oder so (.) tausch ich mit dir das gegen das und dann gibst du das so riiber und (
) #01:57:36-5#

3f: L> mhm #01:57:35-9#

1m:  L> stimmt da muss man auch tauschen bei siedler #01:57:38-0#

®)

Y1: es gibt so=ne offizielle sieder von catan portierung fur surface eins (.) medienwirksam platziert #01:57:51-5#
2f: wir sind schon wieder zu alt (.) &h zu spat (.) alt auch @(.)@ #01:57:56-0#

Y1: ok (.) habt ihr noch irgendwelche anderen anmerkungen? #01:57:59-4#

2f: hast du schén gemacht #01:58:00-8#

3f: hast du das schon mit dem tanzen? (.) hast du nicht geschrieben #01:58:05-1#

2f: auf dem tisch tanzen #01:58:07-8#

Y1: auf dem tisch tanzen (.) das ist glaub ich fur die tischplatte auch nicht so toll #01:58:12-2#

3f: ne aber wir haben ja gesagt das sind so (.) die technologie mit ja beamer von unten und wenn das eine zum beispiel so=ne (.)
plexi oder wie heif3t das (.) so=ne #01:58:21-4#
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1293

1294  2f: L> plexiglas #01:58:23-5#

1295

1296  3f: L> ja (.) und dann kann man da auf=m tisch tanzen (.) und zum beispiel die schritte
1297 Uiben oder so (.) oder halt #01:58:30-0#

1298

1299 Y1 L> aha::: #01:58:31-6#

1300

1301  3f: wieso ich hab ja gesagt #01:58:33-7#

1302

1303 YL L> tanzschritte iiben #01:58:34-7#

1304

1305 3f: L> ja #01:58:35-6#

1306

1307 2f: aber ich meine ist ja nur nicht &h- da haste ja nicht diesen table wo du auf=m tisch tanzen ( ) es kann ja auch auf=m
1308  fussboden sein #01:58:41-0#

1309

1310  3f: weil es gibt ja diese (.) asiaten halt (.) du hast die schritte halt auf dem auf dem fernseher und du musst das ja entsprechend
1311 machen aber wenn das auch (.) auf dem dings ist und du hast dann erkennung wo ich sozusagen gesteppt bin (.) du hast das gar
1312 nicht so richtig ernst genommen #01:59:02-7#

1313

1314  Y1:jaja(.) weil ich gedacht hab wenn ich jetzt hierdrauf rumtrampel das funktioniert mit der anwendung nicht (.) weil ich noch bei
1315 der frage war zur konkreten testanwendung (.) jetzt verstehe ich das ist fir=ne andere anwendung #01:59:13-7#

1316

1317 3f: L> ja #01:59:14-0#

1318

1319 Y1 L> super gut #01:59:15-4#
1320

1321 3f: L> siehst du
1322 () geschéftsidee #01:59:18-4#

1323

1324  Y1: gibts schon ( ) deswegen (.) kauft man ne xbox mit kinect und dann kannst du wirklich deine dance moves da machen
1325 #01:59:25-1#

1326

1327 3f L>
1328 ne aber hier erkennt er wenn er wirklich dadrauf tritt #01:59:27-5#

1329

1330  Y1: ja mit der kinect die hat ein 3d modell wie du dich bewegst der kann alles tracken #01:59:31-3#
1331

1332 1m: ( ) #01:59:32-9#
1333

1334 (2)

1335

1336  3f: ne aber hier zum beispiel wirde er kein (.) gehen sie so mit dem fuss hier und dann so=n bogen machen und #01:59:41-5#
1337

1338 Y1 L> das kann die
1339 kinect auch #01:59:42-9#

1340

1341 2f: ( ) #01:59:44-3#

1342

1343 3f: ja aber du musst immer sagen ( ) und dann wiirde er sagen du bist richtig und #01:59:52-0#
1344

1345 Y1: hab es notiert (.) tanzschritte mit interaktiver oberflache irgendwie #01:59:55-1#

1346

1347 Im: ( ) #01:59:58-1#

1348

1349 2f: L> no tschuldigung  #01:59:59-3#

1350

1351 Y1: sonst noch irgendwelche anmerkungen? #02:00:02-2#
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Projekt: Masterarbeit Lorenz Barnkow
Gruppe: Gruppe 7

Datum: 22.11.2011

Timecode: #01:32:00-0# bis #02:00:11-2#
Dauer: 28 min 1 sek

1352 Y1: welche features sind euch besonders positiv oder hilfreich in erinnerung geblieben wenn da was in erinnerung geblieben ist?
1353 #01:32:09-4#

1354

1355 1m: also ich find das (.) t- ganz normale touchhandling sehr praktisch #01:32:15-3#

1356

1357 3m: die farbliche zuordnung (2) find ich personlich sehr gut #01:32:22-8#

1358

1359  (2)

1360

1361 1m: die automatische ausrichtung fand ich auch gut (4) dann (.) hmm du suchst dir selber raus was davon fur dich relevant ist
1362 oder? also wenn (.) ich fands auch sehr praktisch dass diese sachen einfach durch tibereinander schieben (.) miteinander
1363  interagieren (.) also sowohl zeitungen mit texten und bildern als auch diese storage space hab=n doch sol- sobald sich das

1364 Uberschneidet dass das irgendwie dann (.) ( ) sind #01:32:59-7#
1365

1366  2m: auch dieses (.) &h (.) teilen &hm in echtzeit (.) das war sehr gut #01:33:10-6#
1367

1368 3m: mhm #01:33:11-1#

1369

1370 1m: genau (.) das ahm (.) auch das die kopierten dinge verlinkt blieben sozusagen (.) also dass wir dann alle (.) gleichzeitig durch
1371 die bilder scrollen konnten fand ich auch gut (6) die (.) diese men- diese meniisache find ich noch cool (.) also ne finger drauf und
1372 (.) erstens dass man so=n feedback kriegt mit diesem kringel und zweitens dass nicht jeder finger sofort=n menu 6ffnet und so (8)
1373 was (.) ich auch noch gut finde ist dass (.) &hm (.) also ich dachte zuerst dass ich das schlecht finden wiirde dass dieses fenster
1374  verschwindet wenn ich eine sache rausnehme (.) so ne (.) &hm weil das dann halt weg ist (.) aber ich bin (.) das von diesen
1375  tabletops noch nicht gewohnt aber ich merke dass ich dazu ibergehe (.) einfach dinge die ich nicht brauche zu lI6schen weil ich
1376  sie ja sowieso jeder zeit wieder herstellen kann (.) also &hm (.) das war sowohl mit der toolbox so als auch einmal das hab ich
1377 gesehen als ich den storage space so hatte (.) und hab mir alle artikel rausgeholt dann hab ich den einfach geléscht (.) ich hab
1378 den nicht irgendwo hingeschoben weil ich kann ihn mir ja sowieso jederzeit wiederholen und dieses (.) ah ich s- will mal sagen

1379  verschwenderische einfach wegléschen und wegschmei3en von irgendwelchen ( ) sachen weil ich sie mir sowieso schnell
1380  wieder holen kann (.) das fand ich sehr angenehm #01:34:35-4#

1381

1382  (10)

1383

1384  Y1: ok (4) dann zweite frage (.) welche features sind euch besonders negativ oder stérend in erinnerung geblieben? #01:34:55-9#
1385

1386  2m: features oder bugs? #01:34:57-2#

1387

1388 Y1: alles (.) alles alles alles #01:34:59-0#

1389

1390 1m: also was ich unglaublich nervig finde und was mir auch die gesamte arbeit hier am tisch verleidet hat (.) sind die textfelder (.)
1391 das ist ja grausam in den textfeldern was einzugeben #01:35:08-6#

1392

1393 Y1: L> ja #01:35:09-2#

1394

1395 im: L> auch ahm (.) was man gewohnt ist (.) diese backspacetaste
1396  runterzuhalten (.) das wars vielleicht besser ( ) das geht halt nicht (.) man muss tausend mal draufdriicken das (.) (
1397 ) #01:35:20-4#

1398

1399  2m: L>
1400 es gibt ja auch kein multitouch mit der &hm #01:35:21-5#

1401

1402 Y1 L> mit shift nicht ne #01:35:22-7#

1403

1404  2m: L> genau #01:35:22-7#

1405

1406 Y1: L> man driickt einmal shift und dann ist shift aktiviert ()ja
1407 #01:35:25-6#

1408

1409 2m: L>

1410 aber das lieRRe sich doch noch (.) vom ding her machen oder? #01:35:27-9#
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1411
1412
1413
1414
1415
1416
1417
1418
1419
1420
1421
1422
1423
1424
1425
1426
1427
1428
1429
1430
1431
1432
1433
1434
1435
1436
1437
1438
1439
1440
1441
1442
1443
1444
1445
1446
1447
1448
1449
1450
1451
1452
1453
1454
1455
1456
1457
1458
1459
1460
1461
1462
1463
1464
1465
1466
1467
1468
1469
1470
1471
1472
1473
1474
1475
1476
1477

Y1: L> das lieRe sich noch machen ja #01:35:29-4#

1m: und es ist natirlich=ne immense fehlerquote wenn ich=n wort mit zwanzig buchstaben- und ich dann driick ich zwanzig mal
drauf (.) das gibt zwanzig gefahren dass die id interagiert mit (.) #01:35:38-1#

Y1: L> mhm #01:35:38-3#

im: L> mit anderen touches (.) das fand ich eine katastrophe
#01:35:42-5#

(10)

Y1: weitere negativpunkte? #01:35:54-8#

4)

2m: das mit dem aufhangen ist klar ne? muss ich glaube ich nicht noch gesagt werden (.) wenn ich hier irgendwas auf einmal
nicht mehr bewegen kann ist halt (.) bléd ne #01:36:06-4#

1m: und (.) ja das mit den (.) mit diesem id wechsel ist halt (.) auch schwierig ne? also gerade wenn man in einer (.) tatigkeit ist die
wirklich viele driicks (.) benutzt also jetzt nicht nur das I6schen (.) auch wenn man arbeitet mit zoom und so weiter (.) und (.)
dadurch dass diese id wechsel so plétzlich ist (.) ist es ja unter umstanden schwierig das zuriick zu verfolgen (.) erstens wo ist es
gelandet (.) zweitens wo kam=s her (.) und wir haben ja gesehen (.) oft oder (.) einige male ist es einfach auch nicht aufgefallen
dass mein fenster plétzlich irgendwo anders war irgendwo weg war (.) und ich glaub auch dass beim 6ffnen (.) das weil ich aber
nicht sicher aber ich hatte das gefihl (.) dass beim 6ffnen (.) soetwas auch passiert dass (.) und zwar &h (.) ich erzahls einfach mal
dann kann man=s ja sehen (.) wenn ich (.) &m (.) ich hab zum beispiel gerade eben auch als du=s gestartet hast (.) mir ein
toolfenster gedffnet (.) und (.) dann hab ich mir=ne (.) ich weif3 gar nicht ob=s beim toolfenster 6ffnen schon war (.) doch ich
glaube beim toolfenster 6ffnen war=s schon (.) das toolfenster ging auf (.) und sofort wanderte eine zweite kopie dieses fensters
(.) schrag hier weg (.) und es war genau in dem moment in dem albert seine anwendung nach da wegz- also das ging synchron
mit seiner anwendung weg (.) ich glaube da ging auch irgend=n (.) #01:37:21-9#

3m: L> das der touch teilweise zu sensibel reagiert dadurch auch
und (.) #01:37:26-3#

1m: ich glaube dass er verwechs- also dass er einfach dinge zusammenpackt die nicht zusammen gehdren (.) und #01:37:31-1#

2m: L> kann man das
nicht (.) #01:37:31-5#

im: L>
gerade beim 6ffnen scheint das zu sein (.) weil es ist ja auch 6fter mal gewesen dass leute ihre news (.) seite gedffnet haben und
genau in dem moment flutschte ein artikel der bei dem gerade auf der newsseite war (.) aber den er gar nicht rausgezogen hat (.)
flutschte dann zum andern hin irgendwie #01:37:46-8#

2m: L> hast du beim tracking (.) kannst du da noch ein (.) auf der stelle an- an der stelle
ansetzen (.) ( ) #01:37:52-5#

Y1: L> jaich hab (.) ich hab auch schon (.) nee (.) bei dem tracking selber #01:37:55-3#

2m: L> ( ) distanzen berechnen und wenn die

distanz jetzt so grof3 ist dass man das dann ignoriert #01:37:58-5#

Y1: L> genau (.) das kann man schon in der trackinganwendung selber- da gibts auch
einen regler fur dass der so=n &h (.) bewegungsschwellwert hat und sagt ein finger kann sich auf gar keinen fall so weit so schnell
bewegen (.) aber &hm (.) man kann sich das auch ganz einfach dann vorstellen (.) je groRRer ich diesen regler mache desto kleiner
mache ich den radius in dem das passieren kann aber passieren wird der fehler trotzdem #01:38:16-8#

2m: L> mhm #01:38:17-3#
im: L> ja #01:38:17-3#
Y1 L> ahm (.) selbst wenn er

sagt ok (.) der finger kann sich nicht so schnell bewegen dann vergibt er eben beiden fingern ne neue touch id (.) was meine
anwendung dann méglicherweise auch nicht so toll findet weil meine anwendung dann von windows gesagt kriegt (.) finger hoch
finger runter #01:38:30-4#
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1478  1m: L> ja #01:38:31-0#
1479
1480  Y1: L> weil ich gar nicht direkt mit dieser trackingsoftware zusammen arbeite sondern (.) &hm (.) eben tiber windows

1481  touch direkt gehe (.) das heif3t die trackingsoftware redet mit=nem treiber (.) und windows verteilt dann die erg- die ereignisse (.)
1482 und fur- fur mich ist das dann finger hoch finger runter (.) und dass #01:38:44-7#

1483

1484  1m: L> mh #01:38:44-7#

1485

1486  Y1: L> ist ahm (.) sehr schwierig dann zuzuordnen dass das der
1487 gleiche finger war wie vorher vor allem weil er=ne neue id auch fir mich bekommt ( )#01:38:51-7#

1488

1489 im: L> aber das was ich gerade gesagt hab war
1490  gar kein fingerproblem ne (.) das ist eher so das ich den eindruck hab #01:38:57-6#

1491

1492 2m: L>( ) (.) technisch gesehen das problem oder? das hat den (
1493 ) #01:39:01-6#

1494

1495 Y1: L>
1496 ich habs auf jeden fall aufgeschrieben dass das ja passiert #01:39:04-4#

1497

1498 BM: L> () durch die schnelle bewegung ( ) dass das in dem moment wo du
1499 hier klickst dass der schon wieder hier ist #01:39:07-6#

1500

1501 Y1: L> &hm es ist aber auch ganz oft (.) also das problem ist dass der auch sehr empfindlich

1502 ist wenn man nah dadriiber ist und manchmal zum beispiel mit so=nem &h (.) news jetzt gesagt hat suchen (.) und dann zieht man
1503 den finger weg und dann hat man den daumen nah driber gehabt hat man schon=n artikel rausgezogen versehentlich

1504 #01:39:21-2#

1505

1506  3m: das wollte ich auch grad sagen (.) das auf einmal durch diese Ubersensible sache da teilweise zu schnell irgendwelche
1507 sachen passieren wo man dann auf einmal denkt ha #01:39:29-0#

1508

1509 Y1: L> ja und das ist halt=n riesen problem fiir den anwender weil er haptisch
1510  ein ganz anderes feedback hat (.) er spiirt ja wann er beriihrt und wann nicht (.) aber &hm die software sagt 8h da ist jetzt=ne
1511 bertihrung (.) und &h ja das ist auch=n problem teilweise mit der tastatur wenn leute (.) &h die backspacetaste bedienen (.) und
1512 den finger nicht hoch genug nehmen dann hat die software gesagt ja der steht ja auf der backspacetaste (.) &h (.) alles noch
1513  verbesserungswirdig sag ich mal #01:39:54-6#

1514

1515 1m: Ubrigens ahm (.) das mit der tastatur hatt=ich rausgenommen aber i- (.) fand das einer von euch ein problem dass ahm (.)
1516  dass das automatische ausrichten mit dem manuellen ausrichten irgendwie in konflikt geraten ist? #01:40:06-7#

1517

1518 2m: das problem hab ich nicht (.) ich finds () gut dass er (.) &hm wenn ich jetzt hier was (.) mache (.) dass er erkennt wenn
1519  ich das manuell ausrichte schon sofort (.) und dass entsprechend dann auch darstellt (.) was ich=n bisschen schw- (.) komisch
1520 fand (.) &hm (.) dass ich halt (.) diese farbe assoziere ich mit meinem personal space #01:40:27-5#

1521

1522 Y1 L> mhm #01:40:28-1#
1523
1524  2m: L> und obwohl das immer noch fur

1525 mich jetzt hier zu meinem personal space gehért (.) ich will=s nur ein bisschen weiter weg haben zum beispiel als durch die
1526  automatische ausrichtung (.) hab ich jetzt ne andere farbe und das find ich jetzt so=n bisschen #01:40:38-2#
1527

1528  1m: L> aber konntest du=s nicht
1529  wieder (2) ach so (.) wenn du=s weiter weg legst dann springts ja wieder zu mir #01:40:44-5#

1530

1531 2m: L> ( ) wird ja teilweise schon erkannt (.) jetzt (.) das

1532 ist hierfur sehr gut (.) weil das wirklich geshared ist (.) &hm (.) aber (.) hier gehért das fir mich (.) gehort das jetzt noch zu meinem
1533 personal space #01:40:55-5#

1534

1535  Y1: L> mhm #01:40:55-8#

1536

1537 2m: L> ah es wird aber anders dargestellt und das war fiir mich so diese (.) das hab ich das hab ich in die

1538 anmerkungen auch nochmal versucht irgendwie annahernd zu formulieren (14) grof3e icons in hoherer auflésung @(.)@

1539  #01:41:18-0#

1540

1541 Y1 L> in der tat
1542 (2) ok (.) ja kdnntet ihr euch eine &hnliche anwendung in einer zeitungsredaktion vorstellen? #01:41:26-5#

1543

1544  3m: L> jip #01:41:27-1#
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1545

1546 1m: absolut ja #01:41:28-4#

1547

1548 2m: dhm (.) ich weif3 nicht ob da nachher (.) also ahnlich klar (.) aber (3) man hat da ja gestalterisch noch viel mehr méglichkeiten
1549  eigentlich also im richtigen zeitungslayoutprogramm und so #01:41:42-6#

1550

1551 YL L> mhm #01:41:42-8#

1552

1553 2m: L> und dass ich das (.) erstmal um das umzusetzen auf so=m

1554 multitouch (.) du musst ja quasi so=ne anwendung quasi auch nochmal komplett neu programmieren (.) das- (.) das ist glaub ich
1555 aufwandig und schwierig (.) und dann die bedienung ob die (.) einhergehen kann Gberhaupt mit so=nem multitouch das (.) vermag
1556 ich mir nicht so richtig vorzustellen #01:42:00-3#

1557

1558 im: L> also ich glaube das- #01:42:01-0#

1559

1560 2m: L> () normal weil man da ja viele moglichkeiten haben muss und das alles
1561 abzudecken (.) also ich glaube #01:42:06-5#

1562

1563 3m: L> kommt doch auch immer auf die gréRRe der zeitung an wie viele leute wie viele redakteure da

1564  wirklich am tisch stehen (.) gut man kann ja sagen hier passen ne ganze menge ran (.) aber dann ist der tisch hat der irgendwann
1565 auch seine grenzen erreicht von der grof3e von der bearbeitbarkeit (.) aber wenn=s=ne kleine zeitung ist (.) wo weif ich (.) finf
1566  resorts sind und da jeweils ein redakteur und ein chefredakteur mit dranne steht (.) dann ist das (.) eigentlich=ne ganz gute (.)

1567 gerade wenn es um die erstellung ( ) #01:42:33-5#

1568

1569 2m: L> genau () ( ) wollen ja mdglichkeiten in der gestaltung haben #01:42:37-3#

1570

1571 Y1 L> ahm ja () jaich (
1572 ) #01:42:38-6#

1573

1574  2m: L>ich

1575  weil’ nicht ob das advanced genug ist nachher (.) ob dasalles das bietet was auch ein layoutprogramm tatséchlich bietet (.) das ist
1576  was ich meinte (.) zum sortieren oder artikelreihenfolge oder so klar (.) aber um (.) wirklich nachher diese ganzen mdglichkeiten
1577 abzudecken die so=n layoutprogramm bietet (.) das stell ich mir schwierig vor #01:42:54-8#

1578

1579 3m: L> da ist dann halt die sache wie die zeitung im
1580  vorfeld schon rangeht und sagt wenn wir da rangehen an diesen tisch was muss schon an vorleistungen passiert sein (.)

1581  abgesehen von den texten (.) muss schon mal #01:43:04-3#

1582

1583 2m: L> ja aber du kannst nicht die #01:43:05-6#

1584

1585 3m: L> grobe bilderauswahl #01:43:06-0#

1586

1587 2m: L> designen weil die abhangig sind von der
1588 position dem platz und so und das entscheidet sich ja erst in dieser versammlung #01:43:11-4#

1589

1590  Y1: also es kommt auf die zeitung an also eine redaktion hab ich ja besucht und &hm da ist das eben so dass (.) gut es gibt=n
1591  texter der schreibt jetzt seinen artikel ob das=n interview ist oder was auch immer dann schicken die=n fotografen hin (.) der zehn
1592  fotos macht oder was auch immer (.) und dann haben die jemanden der noch getrennt davon ist der layouter (.) der versucht=n
1593 durchgéngiges layout in dem heft zu erzielen und das auch zu den alten ausgaben passt (.) und dann kommen die auch

1594 irgendwann zusammen (.) also der texter kann auch nur seinen text in das vorgegebene layout einfiigen (.) und sieht drei worter
1595  zuviel (.) na gut dann stell ich den satz um und dann kommen die irgendwann auch zu ihrem m- meeting zusammen (.) und ah
1596  gucken sich wie das heft aussieht (.) gucken sich das an und &hm dann sagt jetzt vielleicht der fotomensch zu dem chefredakteur
1597 (.) pass mal auf das foto wirkt nicht gut genug das musste kleiner oder gréRer sein (.) oder nach links oder nach rechts und dann
1598 ah (.) reden die tiber erganzungen und der punkt ist (.) wenn jetzt zum beispiel das bild gréRer wird dann muss der layouter das
1599 layout anpassen und &h dann muss der texter seinen text wieder &ndern (.) also ist auch was was die nicht im meeting machen
1600 sondern wo die sich halt notizen machen was muss noch gemacht werden (.) und dann wieder an ihrem arbeitsplatz mit den
1601 spezialwerkzeugen arbeiten (.) &hm (.) ich hab das jetzt auch aufgeschrieben also gestalterische aspekte wie layouting das sind
1602  ja ah komplexe werkzeuge (.) das ist schwierig mit touch umzusetzen glaub ich auch (.) ware vielleicht mdglich aber sitzt man=ne
1603  weile dran (.) die frage ist wie viel sinn macht das (.) &hm auch andere sachen (.) klar kdnnte man artikel auch hier auf dem
1604  touchscreen tippen #01:44:35-5#

1605

1606  1m: L> grausam #01:44:36-0#

1607

1608 Y1: L> ja das ware grausam genau (.) also (.) ich hab jetzt auch festgehalten dass einer von euch gesagt

1609 hétte zum sortieren ist das wohl vorstellbar aber es missen vorbereitende arbeiten (.) abgeklart sein was da sein muss
1610  #01:44:47-9%#
1611
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1612  1m: ja(.) also ich wollte noch zwei sachen sagen (.) die eine hab ich schon wieder vergessen (.) &hm das eine was ich zum
1613  vorbereiten auch cool fande ware (.) natlrlich die storage spaces in denen die leute dann ihre vorarbeiten schon rein tun kdnnen
1614  dass die dann auch irgendwie entweder- also nummerierbar ist ja noch (.) das mindeste aber auch irgendwie benambar sind das
1615  wenn er zum beispiel hier dann so=n storage (.) also der der seine storage space 6ffnet (.) ne dass er dann irgendwie auswahlen
1616 kann aus schon vorgefertigten ordner und so #01:45:19-8#

1617
1618 Y1 L> mhm #01:45:20-2#
1619

1620  (6)

1621

1622 1m: und &hm (.) ach genau den storage space mit einer funktion entleeren (.) also dass &hm (.) du hast ja gesehen dass wir das
1623  weitergeben der artikel mit dem storage space gemacht haben (.) und dann vielleicht dann=n dritten knopf (.) sowas wie
1624  auskippen oder sowas (.) dass dann alle sachen die im storage space sind sofort (.) weil gerade mit dem touch schwierigkeiten

1625  die alle einzeln rauszuholen ( ) #01:45:51-0#
1626

1627 Y1 L> mhm #01:45:51-4#
1628

1629 (8)

1630

1631 Y1: ok néchste frage (.) kdnnt ihr euch eigene (.) gruppenarbeitsszenarien vorstellen in denen ein tabletop sinnvoll ware?
1632 #01:46:09-2#

1633

1634  2m: unabhé&ngig von der software jetzt? #01:46:10-2#

1635

1636  Y1: ja unabhangig von diesem zeitungsszenario (.) wenn ihr sagt né spontan fallt mir #01:46:15-0#

1637

1638  2m: L ( ) #01:46:14-4#
1639

1640  Y1: wofur konkret? #01:46:16-4#

1641

1642 2m: achso das war ne frage #01:46:17-8#

1643

1644  Y1:ja(.)jaja (.)jaja (.) schon also vielleicht sagst du jetzt &hm (.) ja gut ihr seid noch erstes semester dann habt ihr kein s e
1645 praktikum aber (.) keine ahnung #01:46:26-3#

1646

1647 1m: also alles (.) total viel (.) also wir haben jetzt zum beispiel bwl gruppenarbeiten in denen wir uns (.) auch immer abstimmen
1648  miussen und Uber google docs zusammen an irgendwelchen dokumenten arbeiten oder (.) &hm wie gesagt da haben wir schon (
1649 ) #01:46:40-3#

1650

1651  2m: L>
1652 ob der jetzt konkret dafiir geeignet war (.) alleine schon wegen dem aufldsungsproblem also ich find lesen momentan hier sehr
1653 unangenehm #01:46:46-2#

1654

1655 1m: ja (.) muss auch nicht nur lesen sein (.) also zum beispiel présentationen die (.) die gemacht wird die kénnte man hier ja (
1656 ) zusammen machen (.) du du stellst irgendwas zusammen (.) zeigst es uns (.) wir sagen ja das sieht geil aus oder so

1657  #01:46:58-5#

1658

1659  3m: L (

1660 ) #01:47:00-5#

1661

1662 2m: L> das kann

1663 ich aber auch mit=nem beamer machen (.) und da musst du wieder dann wenn du=ne applikation zum erstellen=ner prasentation
1664 hier drauf machen willst (.) musst du wieder unglaublich viel arbeit reinstecken (.) weil du diese ganzen mdglichkeiten bieten

1665 musst und das alles auf multitouch optimieren musst und das ist glaube ich ( ) #01:47:14-4#

1666

1667 3m: L> ¢ ) grundsétzlich erreicht wird war auf jeden
1668  fall das zusammenarbeiten #01:47:16-5#

1669

1670 1m: L>( ) tabletops oder? #01:47:17-0#

1671

1672 Y1: L> ja (.) grundsatzlich tabletops (.) was ihr euch fiir aufgaben vorstellen kénnt
1673  wo man in=ner gruppe etwas erarbeitet #01:47:22-9#

1674

1675 3m: grundsétzlich erleichtert ja der tabletop das zusammenarbeiten weil du viel besser kommunizieren kannst als wenn alle nur
1676  gerichtet in eine front gucken wahrend einer am rechner sitzt zum beispiel um &h das was an die wand gestrahlt wird ah zu
1677  verbessern (.) hier kdnnen alle beigehen (.) ob sie dann (.) mit gleich mit rumspielen oder nicht (.) das muss ( )

1678  #01:47:41-4#
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1679

1680  1m: L> also dein
1681 kritikpunkt ist auf jeden fall valide aber (.) wenn die verbessert sind dann wirde ich sagen ja (.) ( ) dass die aufldsung
1682  zu doof ist zum lesen #01:47:49-3#

1683

1684 2m: L> nur dann miisste er jetzt- (.) in dem kon- (.) ihr wollt jetzt vom allgemeinen feld sprechen aber es geht ja um
1685 konkrete beispiel #01:47:54-2#

1686

1687 Y1: L> um ja konkrete beispiele fiir (.) aber fir eine allgemeinene tabletopinstallation #01:47:59-1#

1688

1689 2m: und da find ich jetzt zum beispiel bwl als (.) seh ich jetzt nicht den vorteil so #01:48:04-6#

1690

1691 1m: weil du die auflésung mit betrachtest #01:48:06-8#

1692

1693 2m: ja das hat damit zu tun ja #01:48:08-5#

1694

1695 1m: ja aber das brauchen wir ja nicht ne? #01:48:09-6#

1696

1697 Y1: ne (.) & mir ( ) #01:48:11-8#

1698

1699 2m: L> auch die aufldsung des multitouch was noch so=ne sache ist &h (.) du musst halt firr alle funktionen dann

1700 mitbringen (.) jeder brauchte zum beispiel ein powerpointfenster und dann alle ( ) #01:48:20-4#
1701

1702 3m: L> nehmen wir mal die auflésung vom ipad (.)
1703 schon wérs ein ganz anderes arbeiten #01:48:23-4#

1704

1705 2m: L> ja aber da ist multitouch aber entsprechend genau umgesetzt #01:48:26-2#

1706

1707  3m: L> genau ja

1708  #01:48:26-7#

1709

1710 2m: L> davon
1711 sind wir glaub ich nochtechnisch entfernt #01:48:29-3#

1712

1713 1m: ja (.) ja aber aber es geht ja ums prinzip (.) wo kénnen wir uns tabletops vorstellen #01:48:33-9#
1714

1715 3m: L> grundsatzlich kann ich=s mir
1716  vorstellen #01:48:35-2#

1717

1718 2m: L> grundsatzlich kann ich mir auch
1719  fliegende autos vorstellen (.) toll (.) aber wir sind noch weit davon entfernt #01:48:39-3#

1720

1721  Y1: @(.)@ ok (.) ich hab es auf jeden fall festgehalten (.) ja (.) fallt euch noch was zur konkreten testanwendung also der

1722 zeitungsgeschichte ein was ihr noch nicht ausdriicken konntet? (.) weil ich ja bisher nur nach positiv negativ gefragt hab noch
1723 irgendwas erganzend was euch einfallt? #01:48:56-2#

1724

1725 3m: mir fehlt noch=ne moglichkeit das auf=ne andere wand die an=ner- wirklich an der wand héngt (.) das man das so riiber
1726  schiebt (.) das man noch ein weiteres display hat das man das auch frontal vor sich hat nicht nur so (.) dass man von oben
1727 raufguckt sondern das man frontal draufguckt weil das immer noch ein anderes (.) ah blickgefiihl ist eine ganz andere

1728  wahrnehmung als wenn du so darauf guckst (.) und so hast du=s dann ausgerichtet und musst teilweise dich (.) dich dann so
1729  hinstellen wenn alle zusammenarbeiten (.) gerade fiir so=ne funktion wo man zusammen arbeitet (.) wo die zeitung in einem ist (.)
1730  grundsatzlich richten sich ja die arbeitsbereiche von dir weg aus und da muss du dich auf einmal verdrehen (.) das ist so=n punkt
1731 der mich personlich=n bisschen stort #01:49:35-9#

1732
1733 1m: ja (.) ist auch=n auflésungsproblem (.) also ich zum beispiel auch sehr angenehm (.) das geht aber so=n bisschen mehr in die
1734 vorherige frage ( ) () @&hm ich finde es sehr angenehm dass man sehr nah aneinander als gruppe arbeiten kann (.) aber

1735  trotzdem die moglichkeit hat nur auf seinen (.) ich sag mal bildschirmbereich zu gucken also wenn ich am computer arbeite und
1736  gucke nur auf meinen bildschirmbereich dann sehe ich nur meine sachen (.) und jeder andere der neben mir sitzt auch wenn wir
1737 in der gruppe arbeiten wollen sieht nur seine sachen (.) und die tatsache dass das hier so (.) verlinkt ist dass man einfach hin und
1738 her schubst und sachen was weiR ich (.) holen kann von anderen ohne dass man bei dem anderen hingucken muss sondern man
1739 kann ja bei seinem bereich indem man=s dorthin (.) zieht kopiert verlinkt was auch immer (.) &hm das fand ich sehr angenehm (.)
1740 und das find ich auch=n super vorteil von tabletops und das bezieht sich dann auch so=n bisschen auf die frage wo kann ich mir
1741 so=ne anwendung vorstellen (.) also tberall wo man in=ner gruppe arbeitet ( ) (.) und zu der frage die du gerade
1742 eben gestellt hast (.) was ich mir noch (.) was ich noch nicht ausgedriickt hab (.) dann (.) das war natdrlich auch irgendwie cool

1743  wenn man ein paar applikationen von windows irgendwie noch (.) also zum beispiel die recherche ist ja (.) sehr eingeschrankt (.)
1744 alles #01:50:52-6#

1745
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1746
1747
1748
1749
1750
1751
1752
1753
1754
1755
1756
1757
1758
1759
1760
1761
1762
1763
1764
1765
1766
1767
1768
1769
1770
1771
1772
1773
1774
1775
1776
1777
1778
1779
1780
1781
1782
1783
1784
1785
1786
1787
1788
1789
1790
1791
1792
1793
1794
1795
1796
1797
1798
1799
1800
1801
1802
1803
1804
1805
1806
1807
1808
1809
1810
1811
1812

Y1: L>ja () ja #01:50:53-6#

im: L> wenn man einfach=n paar &hm (.) also nicht sowas wie notepad aber dann irgendwie vielleicht=n (.) n=browser zum
beispiel oder sowas (.) der der alles (.) &hm ich weil} nicht ob der das tut aber (.) meine arbeitsflache ist auch gerade auf
wanderschaft #01:51:07-4#

®

2m: das war ja aber auch erstmal nur so=n (.) proof of concept #01:51:20-1#

Y1: sozusagen (.) also #01:51:21-7#

2m: L> ( ) vielleicht jetzt fir ein bisschen mehr (.) wenn du ein paar features implementieren méchtest (.) da
mal zeit hast ah (.) dann kann man da ja schonmal so=n paar tasten fir fertige layouts nehmen (.) dass man das layout innerhalb
der zeitung schonmal so ganz grob bestimmen kann (.) das nicht jede seite wirklich gleich gelayoutet ist sondern (.) oder die
bildgré3e zum beispiel (.) das fand ich=n bisschen (.) die hochkantbilder hat er da wirklich in voller gréf3e so reinge- ja das ist weil
er die auf die breite angepasst hat (.) das war vielleicht ganz nett wenn man die breite der bilder bestimmen kénnte oder die
position der bilder (.) oder sogar die bilder (.) ich weif3 nicht wie das auf deutsch heif3t crop also #01:51:57-0#

Y1: L> zuschneiden #01:51:57-4#

2m: L> genau zuschneiden (.)
dass ich=nen bildausschnitt #01:52:01-5#

3m: L> in der fertigen zeitung also in dem zeitungslayout selber herstellen #01:52:04-5#
(10)

Die Teilnehmer spielten etwas mit der Testanwendung, vergroerten einen
Nachrichtenartikel und verschoben andere Artefakte.

3m: wie grof} gehts noch? #01:52:15-7#

1m: es ging nicht groRer #01:52:17-6#

Y1: ging nicht mehr groRer? #01:52:18-6#

2m: wenn ich da jetzt so=n fenster #01:52:21-8#

1m: hier das fenster is meins #01:52:23-4#

(6)

3m: das ist nicht wie bei windows wo du=s an die wand ranziehst um dann #01:52:32-3#

2m: irgendwie hab ich den da jetzt komplett mit fenstern (3) und da denk ich jetzt zum beispiel der gehort zu meinem personal
space weil der fur mich auch eingeféarbt wurde und wenn ich jetzt meinen personal space verschiebe dass er das dann vielleicht
mit (.) verschiebt #01:52:44-0#

Y1: macht er (.) also schieb mal irgendwas in deinen personal space #01:52:47-4#

2m: also ich hab das ja gerade #01:52:48-6#

Y1: ja ok genau genau (.) das ist jetzt=n problem (.) ja er schiebt das mit was in deinem personal space liegt #01:52:55-1#
2m: was heif3t in? das muss hier komplett #01:52:57-6#

Y1: L> der der mittelpunkt des fensters muss innerhalb dieser ellipse sein () dieser
halbellipse #01:53:01-9#

1m: das ist Ubrigens was was ich beim storage space #01:53:05-9#
2m: kann man ja hier iberlegen den personal space groBer zu machen (.) das war eben auch teilweise das andere problem das
ich angesprochen hatte mit diesem einfarben und so (3) oder man macht zwei zonen dass ich (.) der muss nichtmal ne eigene

funktion haben der innere (.) nur dass ich &h dass das nicht so mega eng aussieht und man hier so=n halbtransparenten
erweiterten personal space hat oder sowas in der art #01:53:30-7#
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1813
1814
1815
1816
1817
1818
1819
1820
1821
1822
1823
1824
1825
1826
1827
1828
1829
1830
1831
1832
1833
1834
1835
1836
1837
1838
1839
1840
1841
1842
1843
1844
1845
1846
1847
1848
1849
1850
1851
1852
1853
1854
1855
1856
1857
1858
1859
1860
1861
1862
1863
1864
1865
1866
1867
1868
1869
1870
1871
1872
1873
1874
1875
1876
1877
1878
1879

1m: ich wiirde noch was fiir den storage space vorschlagen (.) und zwar fiel mir ein paar mal auf dass ich den hier irgendwie an
den rand geschoben habe und so (.) da wirde ich vielleicht irgendwie so=ne funktion einbauen dass der auch so an den rand
springt (.) dass ein dokument was jetzt hier liegt wo das a ist (.) also diesen kann ich nicht mehr bewegen der ist abgesturzt (.)
aber da wo das a liegt wenn ich den jetzt so reinschiebe dass der nicht (.) irgendwie genau #01:53:57-2#

Y1 L> nicht aus=m bild raus kann
#01:53:58-3#
im: L>

genau dass der nicht verschwindet sondern dass der dann (.) ich mein das sieht ja optisch schon so aus aber dass der auch
inhaltlich an den rand springt und alle dokumente im sichtbaren (.) in der sichtbaren halfte bleiben #01:54:07-6#

2m: dass die sich dann auch so ausrichten so im halbkreis oder so (.) oder so hintereinander so tGiberlappend wie so=n (.)
papierstapel halt #01:54:15-9#

3m: weil zum anfang legt man sich den storage space doch eher in seine gewohnte arbeitsumgebung #01:54:21-1#
(11)

Y1: ja das féllt vielleicht schon so langsam in die letzte frage rein denk ich (.) habt ihr irgendwelche weiteren (.) anmerkungen?
#01:54:39-5#

1m: ja (.) mit dem storage space wirde ich auch noch mehr rumspielen (.) also (.) mir fiel da zum beispiel auf (.) du hast es ja auch
gesehen (.) bertram hat so seine zwei themenbereiche immer in zwei storage spaces (.) und albert und ich haben das nicht so
gemacht (.) und ahm #01:54:58-0#

3m: beim ersten mal schon (.) beim zweiten mal nicht mehr weil ich den- ich denk mal diese zwei spaces fiir Uberfllissig- also zu
viel #01:55:06-0#

1m: genau (.) ich fand die zwei storage spaces auch zu viel und deswegen wiird ich irgendwie vorschlagen dass man (.) also
entweder &hm durch den benutzer machbares ordnungssystem in dem storage space schafft (.) oder (.) oder eventuell sogar
dass die sachen die in den storage space so zumindest n=bisschen halbautomatisch &hm geordnet werden weil ich wollte dann
immer (.) ich wollte drei politik und drei sport machen aber die haben dann irgendwie so viel platz eingenommen und wenn die so
klein sind sind die kaum mehr zu verschieben weil du triffst naturlich immer irgendwas #01:55:38-9#

3m: dass wenn du die hier gerade (.) sagen wir mal so (.) ne wenn ich jetzt hier=ne gruppierung anlege (.) dass er das erkennt
dass das=ne gruppierung ist (.) spatestens wenn ein (.) wenn noch=n zweiter kommt (.) ne also (.) eine zweite gruppe kommt (.)
und merkt ah pass auf der user (.) schmeiBt die doch ziemlich dicht bei einander da- das hat schon seinen sinn irgendwo (.) dass
er dann wie du so schon sagtest er halt wieder nen=kreis drum herum zieht oder die (.) zu einem erstmal gruppiert und die erst
rausnimmt (.) dass es dann denn spielt es namlich auf deinen vorschlag hin (.) dieses auf einmal entleeren (.)dass wenn er den
kreis rumzieht wenn du es dann als gesamten rausziehst dann &h (.) halt entleert als gruppe und die dann gleich wieder aufsplittet
#01:56:17-9#

2m: und das ahnlich konzept wér dann fir diesen storage space hier der an der seite so ist (.) dann kannst=e ja auch diese
ahnliche gruppierung benutzen (.) mit ausrichtung noch zum nutzer #01:56:28-5#

1m: ich hab jetzt mal ne frage an dich (.) ich hatte schwierigkeiten wahrend der arbeit so kleine objekte innerhalb des storage
spaces zu verschieben (.) hier scheint das jetzt kein problem zu sein #01:56:39-1#

Y1: das liegt dadran weil man bilder iberalle anfassen kann (.) newsartikel zum beispiel (.) kann man nur an dem rand anfassen
(.) newsartikel in der mitte (.) dieser textblock der scrollt ja und &hm dann misste ich den textblock mit zwei fingern anfassen (.)
wenn ich den jetzt hier rausnehme (.) wenn ich jetzt versuche hier zu ziehen passiert nichts #01:56:58-0#

2m: L> dann scrollt er nur #01:56:58-7#
Y1 L> ich kann ihn

mit zwei fingern anfassen oder ich muss den rand erwischen (.) und &h natrlich je kleiner das ist (.) da- da méchte ich in der mitte
anfassen und es geht nicht #01:57:07-1#

im: L> genau so wars bei mir (.) dann ist es vielleicht eine idee entweder dieses textfeld nicht a- also in
dieser storageversion dann quasi das nur als ein anfassbares objekt ( ) #01:57:16-9#

2m: L> allgemein (.) ab der kleinen gréRe #01:57:18-0#

Y1 L> mhm #01:57:18-5#

2m: weil hier hab ich ja das gleiche problem wenn ich den jetzt bewegen mochte (.) ich muss hier ja genau den rand erwischen
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1880 #01:57:24-1#

1881
1882 3m: dass er ab einer gewisschen gro3e sagt (.) hier komm pass auf #01:57:26-7#
1883
1884  2m: genau das ist jetzt ein (.) objekt (.) was du nur bewegen kannst #01:57:30-8#
1885

1886  3m: dann bist du aber schon wieder beim minimieren maximal &h maximieren button wie bei windows zum beispiel #01:57:34-8#
1887

1888 2m: nein er erkennt einfach automatisch das hier und legt dann ein overlay driiber wenn ich ( )

1889  #01:57:40-0#

1890

1891 3m: L> ach so () ja ok #01:57:40-4#
1892

1893  2m: L> oder
1894 macht=n screenshot davon oder was weif3 ich #01:57:43-6#

1895

1896 1m: ich wiirde die &hm (.) in irgendeiner weise blockieren weil guck mal es- sie sind auch I6schbar ja (.) und das ist auch

1897  gefahrlich ich will den vielleicht einfach nur verschieben (.) komm irgendwie auf diesen l6schknopf und zack sind sie weg (.) das
1898  find ich gerade doof #01:58:01-0#

1899

1900 2m: gerade beim storage space der ja auch so schnell verschwindet (.) ich kann das mal machen (.) jetzt ist er geléscht (.) ahm da
1901  zumindest beim storage space den I6schbutton vielleicht &hnlich wie hier mit diesem erweiterten (.) dings (.) das mit verzégerung
1902 dass man hier nicht sofort ausversehen I6scht #01:58:16-6#

1903

1904 1m: ist wieder abestirzt°#01:58:18-7#
1905

1906 2m: @(.)@ #01:58:20-1#

1907

1908 Y1: ja (.) der war ungliicklich dass du das bild gleichzeitig manipuliert hast wahrend er den storage space geléscht hat

1909  #01:58:25-5#

1910

1911 1m: ja ja (.) ja nun (.) ich spiel halt gerne mal rum #01:58:27-2#

1912

1913 Y1: naja (.) das liegt ja dann mehr an meiner programmierung #01:58:29-9#

1914

1915 2m: genau @(.)@ #01:58:31-8#

1916

1917  1m: und das- das problem bleibt natirlich existient- also selbst wenn man jetzt manuell unterteilbare bereicht machen wiirde so
1918 ne (.) irgendwie ich zieh=ne linie hier durch (.) dann wiirde das problem ja bleiben dass so=n textfeld dann immer noch schwer in
1919 deinen bereich zu schieben ist #01:58:51-0#

1920

1921 2m: ich wiirde den vielleicht auch standardméagig kleiner machen noch (.) also das der jetzt hier noch so groR ist (.) ich wiird den
1922 storage- ich kann das ja hier eh nicht mehr lesen (.) ich musste den storage space unglaublich gro3 machen damit ich da im
1923 storage space noch irgendwas von da- davon habe (.) deswegen generell sogar im storage space sehr klein und einfach nur noch
1924  als (.) vielleicht kann man das sogar intelligent machen und nicht das fenster an sich noch anzeigen (.) sondern mich interessiert
1925 dann auch eigentlich zum beispiel nur die Gberschrift (.) die kann ich hier ja Gberhaupt nicht mehr lesen (.) ich kénnte dieses
1926  textfeld im storage space raushauen und mir nur die Gberschrift anzeigen (.) das war hier jetzt unglaublich nutzlich gewesen
1927 #01:59:26-4#

1928

1929 1m: ja wobei das immer auch noch=n bisschen orientierungsfaktor ist weil man sieht ja (.) das layout war ungefahr so in diesem
1930 text und ungefahr so in diesem text (.) das konnte schon auch schon ein bisschen information verloren gehen #01:59:38-1#
1931

1932 2m: also ich hab mir jetzt nicht alles sechs layouts gemerkt um die text dann nachher auseinander halten zu kénnen (.) und
1933 gerade bei euch die ihr ja (.) ein storage space fur alles sechst texte benutzt habt (.) wér das vielleicht praktischer gewesen
1934 #01:59:51-1#

1935

1936  (10)

1937

1938 Y1: ok (.) dann (.) sage ich vielen herzlichen dank (.) fir die viele zeit und das feedback und dann beende ich den test an der stelle
1939 hier #02:00:11-2#

32/45




B Materialien der Usability-Untersuchung 170

1940
1941
1942
1943
1944
1945
1946
1947
1948
1949
1950
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1952
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1957
1958
1959
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1961
1962
1963
1964
1965
1966
1967
1968
1969
1970
1971
1972
1973
1974
1975
1976
1977
1978
1979
1980
1981
1982
1983
1984
1985
1986
1987
1988
1989
1990
1991
1992
1993
1994
1995

Projekt: Masterarbeit Lorenz Barnkow
Gruppe: Gruppe 8

Datum: 22.11.2011

Timecode: #01:25:40-0# bis #01:49:04-8#
Dauer: 23 min 24 sek

Ein Gast (Arbeitskollege von 1m) hat die Tests Uber die Kameras vom Kontrollraum aus verfolgt und war wahrend des Interviews
anwesend. Dieser mannliche Gast ist im Transkript mit Am bezeichnet.

Y1: erste frage (.) welche features sind euch besonders positiv oder hilfreich in erinnerung geblieben wenn es da welche gibt? (6)
ja (.) wenn=s keine gibt dann sagt das auch einfach #01:25:54-6#

3m: wir hab=n ja kein stress #01:25:56-4#
2m: also die eher #01:25:57-2#

im: L> das ist jetzt schwer zu unterscheiden zwischen dem &hm was du vorhin eingeschrénkt hast (.) sprich suche
geht nicht und &h tastatur ist nicht so toll und°#01:26:05-5#

Y1: na das waren ja eh keine punkte die du als positiv hervorheben wirdest #01:26:09-4#

1m: wahrscheinlich (.) aber was bleibt denn da noch Uber als feature? #01:26:12-3#

4

2m: ah ich wiird sagen also eh- das nicht spezielle features positiv raus stechen sondern der gesamteindruck von dem ganzen (.)
das heif3t das- es hat alles so als gut einheit (.) das man so sachen einfach riberschubsen konnte und so weiter (.) das wirkte
schon gut also jetzt nicht (.) was was einziges was ei- was sich gut rauskristallisiert hat sondern einfach das es als gesamtkonzept
gut aufgebaut war (.) also dass das alles so sinn ergeben hat bis auf kleinere méatzchen #01:26:39-4#

Am: also ich hab rausgehort riiberschubsen ist toll #01:26:41-6#

4

2m: das ist ein beispiel #01:26:46-2#

3m: also was ich sehr gut fand war (.) das verteilte arbeiten in den zeitungen (.) das fand ich sehr gut (.) &hm das fand ich auch
praktisch also grad- das war ja im prinzip ja auch dann (.) das ziel dass wir sowas zusammenstellen und das fand ich total
gewinnbringend fiir die arbeit dass man sehen konnte (.) &hm verteilt was grad die anderen gemacht haben was die reingezogen
haben (.) also das ist natiirlich erweiterbar immer noch aber auf jedenf- das find ich so als sehr gutes feature (.) dann @hm°
#01:27:15-0#

(19)

Y1: ok #01:27:34-1#

3m: ja wir kdnnen ja noch mal zuriick kommen ansonsten ne? alles klar #01:27:37-0#

Y1: welche features sind euch besonders negativ stérend in erinnerung geblieben? jetzt kbnnt ihr alles nennen was euch einféllt
#01:27:42-7#

1m: man muss=n gut trainierten riicken haben #01:27:45-2#

Y1 L> mhm #01:27:46-8#
3m: L> @()@ #01:27:47-4#
im: L> zumindest so wie das hier gebaut ist () also die tischhéhe ist ja

schon schon aber es hat mich so=n bisschen daran erinnert wenn du zuhause manuell am abwaschen bist und du bist die ganze
zeit so nach vorn gebeugt #01:27:57-1#

Y1: L> oh ja (.) ich lehn mich dann immer amoberschrank an #01:27:59-5#

Am: L> @(.)@ #01:28:00-9%
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1996
1997
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1999
2000
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2007
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2009
2010
2011
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2013
2014
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2016
2017
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2019
2020
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2022
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2024
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2029
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2062

2m: L> @(.)@ #01:28:00-9%

1m: es geht schon auf den riicken (.) also ich bin auch relativ klein ne #01:28:07-4#

4)

2m: &h mir ist der sinn von der automatischen ausrichtung also gut der der theoretische sinn ist klar nur also (.) zumindest so
wenn man in der realen welt mit sachen hantiert (.) dann dann (.) weif3 nicht ob das dann- also ja ist nur meine meinung dass man
das selber dann irgendwie ausrichtet (.) also ich hab &h bei ziemlich vielen sachen immer sofort die automatisch ausrichtung
ausgemacht weil ich mir das lieber selber machen méchte #01:28:33-7#

Am: L> das hab ich auch gesehen @(.)@ #01:28:35-1#

2m: ja genau (.) weil ich ja &h #01:28:36-7#

Am: L> nein ich habs auf dem display gesehen dass du einer von denen warst die das echt jedes mal (.)
schwarz gemacht haben #01:28:42-1#

2m: @(.)@ und das nicht nur wegen der farbe #01:28:44-4#

1m: also im ersten moment fand ich das eigentlich ganz hilfreich weil du kannst an einer stelle stehen bleiben und sobald du dich
drehst ist es halt im rechten winkel zu dir (.) schrift und lesbarkeit und so (.) a:::ber der radius war doch relativ eng #01:28:56-9#

2m: ja stimmt (.) wenn man am radius was &ndern wirde dann wird=s vielleicht mehr bringen (.) aber sonst war der war der
space war jetzt so=n bisschen klein und also wo=s eigentlich noch so rechtwinklig zu einem hétte sein mussen hat er da schon die
kurve mitgemacht (.) ich glaub das war auch mit eine der sachen ( ) #01:29:11-1#

im: L> also wenn du alleine an so=m tisch stehst in der mitte und
du schiebst das da hin und kannst=s immer noch lesen #01:29:14-7#

2m: L> dann ist sowas natirlich toll #01:29:15-9#

Am: L> also den brennpunkt virtuell nach
auBBen legen oder wie #01:29:18-5#

1m: ja es wird nur schwierig wenn du mit drei- mit mehreren am tisch arbeitest ne #01:29:21-7#
2m: ja #01:29:22-2#

Y1: sekunde (.) ich start=ma kurz die anwendung nochmal (.) ich wiird gern (.) &h (.) nur das wir da (.) das 1m mir sagt was er (.)
ob er den winkel steiler haben will oder ob ihm das schon zu viel gedreht ist #01:29:37-0#

1m: du machst jetzt eine neue (.) in der gleichen version wie vorhin #01:29:40-4#

Y1: genau (.) so jetzt machst du dir mal irgend- besorg dir mal irgendein text (.) oder das geht ja vielleicht wenn du mdchtest
#01:29:46-1#

1m: das geht ja noch #01:29:46-7#

Y1: dann machen wir da die automatische rotation an (2) so und jetzt schiebst du das mal zu den seiten (.) miss- musste es sich
mehr drehen oder weniger stark drehen? #01:29:56-9#

(©))

1m: lasst sich im moment schwer sagen weil das kaum lesbar ist #01:30:02-2#

Y1: ok #01:30:03-0#

1m: ich glaube noch- ich wirde fast sagen noch ein bisschen mehr #01:30:06-1#

Y1: mhm #01:30:08-0#

3

3m: obwohl ich das ja auf der andern seite auch &hm witzigerweise dann &hm also auf der einen seite ist es natirlich der der erste

test war insofern find ich halt angenehmer (.) dass man ahm dort ja genau gesehen hat wer wem was halt gehérte (.) also im sinne
das man halt (.) wenn man sich tber den tisch irgendwie erkundigen wollte (.) sehen konnte sofort aha da haben die leute dann (.)
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2063  ahm halt die und die ahm fenster dann offen (.) was ich halt aber dann in dem zweiten test besser fand und ahm (.) war dann halt
2064  die tatsache dass du dann viel freier halt (.) &hm (.) dich bewegen konntest (.) dir die ganzen widgets die du selbst offen hattest
2065 halt freier bewegen #01:30:44-7#

2066

2067 Y1: aber die kannst du in #01:30:46-1#

2068

2069 3m: L> ja aber die sind die sind halt (.) du bist ja du bist ja (.) du bist halt freier in der bewegung gewesen (.)

2070 ich fand das halt von der bedienung her (.) es war- hast du halt diesen kontext nicht mehr dass du siehst was gehért dir aber du
2071 konntest frei die elemente bewegen #01:30:58-6#

2072

2073 Y1: L> inwiefern freier? das verstehe ich nicht @also°#01 :31:00-5#

2074

2075 3m: L> also du konntes- also ich konnte ohne dass

2076  ahm mich ahm es ist immer dieser kreis der hier gezogen wird weif3t du was ich mein? (.) du hast einfach diese kontur (
2077 ) #01:31:07-9#

2078

2079 Y1: L>
2080 meinst du dass er sich nicht ( ) #01:31:08-3#

2081

2082 3m: L> er richtet sich ja nicht aus #01:31:08-8#

2083

2084  2m: es ist ja=ne drehung die du selber nicht verursacht hast #01:31:11-4#

2085

2086  3m: genau (.) was ich gemerkt hab ist zum beispiel (.) ich hab das halt mir im zweiten test so gemacht hab das da riiber gezogen
2087 (.) dachte hm ok das passiert jetzt ja gerade nicht (.) hab aber dann schnell gemerkt dass ich dann quasi dann mit den eigenen
2088  fingern mir das da so hinlege wie ich das halt haben méchte also (.) das ist mir halt nur aufgefallen als ic- das hétte ich jetzt ja auch
2089 nicht gedacht (.) dann die ausrichtung in dem sinne vielleicht zu (.) zu zu langsam noch reagiert (.) also wenn man so zieht (.) dass
2090  die vielleicht zu rigide ist (.) zu streng vielleicht (.) dass die nicht ganz so krass winkelt vielleicht (.) Yas ist natirlich auch®

2091  #01:31:47-3#

2092

2093 Y1: ja aber 1m hat ja jetzt zum beispiel genau das gegenteil gesagt (.) er personlich also es geht ja nicht darum wer jetzt recht hat
2094  sondern #01:31:53-2#

2095

2096  3m: L>jaja #01:31:53-9#

2097

2098 Y1: L> das sind ja alles persénliche vorlieben (.) 1m hétte vielleicht vorgeschlagen wenn das- die auflésung miisste

2099  hoher sein (.) das &h verstehe ich weil so kann man es nicht lesen (.) aber der winkel kénnte auch vielleicht noch ein bisschen
2100  steiler sein wéahrend du jetzt sagst (.) hm jetzt kommt wenn du jetzt=n personal space da driiben hattest und 1m wirft dir das rtiber
2101 (.) @&hm (.) schmeil3 das mal riber 1m (2) oh naja #01:32:17-2#

2102

2103 1m: was ist denn hier? #01:32:18-5#

2104

2105 Y1: ja du bist mit dem armel hast dann die multitouchgeste initiiert sozusagen (.) jetzt habt ihr zusammen eine gemultitouched
2106 #01:32:25-3#

2107

2108  Am: L>@n@
2109 #01:32:24-6#

2110

2111 3m: ok ich schieb=s mal tarzan riiber (3) &hm also das ist total praktisch (.) also #01:32:31-2#

2112

2113 im: L> der steilere winkel ist vonwegen lesbarkeit
2114  gewesen #01:32:34-1#

2115

2116 Y1: L> ja ja ich versteh das #01:32:35-7#

2117

2118 im: L> ahm aber es gibt noch=n anderen aspekt- das ist dir glaub ich schon ah schon wieder so=n

2119 bisschen daneben- &h dagegen spricht (.) weil wenn du=s von dir drehst dann ist dass alles nicht mehr im rechten winkel wenn du
2120  ganz viele objekte auf=m bild- auf=m bildschirm hast wirst du glaub ich relativ schnell (.) &h das aber alles wieder so=n bisschen
2121 rechtwinklig angeordnet haben wollen (.) oder wiirde ich es zumindest rechtwinklig angeordnet haben wollen weil das fur mich ein
2122  weniger (.) weniger durcheinander darstellt #01:32:56-9#

2123

2124  2m: das wollte ich auch sagen (.) also ich find auch wenn das so im rechten winkel angeordnet ist weil so kennt man=s ja auch
2125  vom vom real life schreibtisch (.) also du legst dir die sachen ja nicht auf=m schreibtisch dass sie in der runde sind sondern halt
2126  alle neben einander und kannst es dann immer noch lesen #01:33:09-4#

2127

2128 Y1: es gibt auch studien mit fotos wo leute das facherartig vor sich ausbreiten aber ich schreib das jetzt auf ( )
2129  #01:33:14-4#
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2130

2131 2m: L> ok das sin- das
2132 sind andere leute dann @(.)@ #01:33:16-3#

2133

2134 (9)

2135

2136  3m: ok also w- ne wie gesagt so finde ich die ausrichtung halt top dass du sie halt dann so zuordnest aber wie gesagt ich glaub
2137  wenn man vielleicht versucht das zu kombinieren mit diesem (.) freien hin und her schieben dass du dann nicht behindert wirst (.)
2138 dass er sich dann positioniert auf dieser linie #01:33:36-7#

2139

2140  Y1: ja aber du kannst es ja jederzeit ausschalten (.) reicht das oder sagst du das ist immer noch ungliicklich? #01:33:42-6#
2141

2142 3)

2143

2144 2m: ( ) #01:33:46-2#
2145

2146 3m: ( ) #01:33:46-2#
2147

2148 Y1: hért mal kurz=n moment auf #01:33:48-2#

2149

2150 1m: ich wiird das beides machen (.) also aussch- ein und ausschalten lauft wunderbar #01:33:51-8#

2151

2152 3m: L> ja wahrscheinlich (2) also ich finds
2153 angenehmer halt &h wenn ich jetzt hier lokal bei mir arbeite wenn=s dann sich nicht so ausrichtet (.) &hm aber (.) #01:34:01-6#

2154

2155 Y1 L> vielleicht

2156  vielleicht wenn man auch im personal space praferenzen abspeichern kdnnte (.) das hei3t wenn dir 1m der automatische

2157 ausrichtung jetzt mal benutzen wirde bei der nachsten session weil er=s nochmal probieren will (.) gibt dir was riiber aber dein

2158 personal space sagt bitte nichts automatisch ausrichten (.) dass es zum beispiel beim tUbergang #01:34:16-0#

2159

2160  3m: L> jau #01:34:16-3#
2161

2162 YL L> ok #01:34:17-2#
2163

2164  (3)

2165

2166  3m: also beim Uibergang ist es ja in ordnung ne #01:34:22-7#

2167

2168 Y1: ja aber dann wenn er=s riiber geschubst richtet es sich erstmal beim Ubergang richtet es sich auf dich aus (.) aber dann wenn
2169 er merkt jetzt bin ich in 3m einzugsbereich (.) passiert das nicht mehr dann wirds deaktiviert #01:34:32-5#

2170

2171 3m: L> genau (.) so ist es ne gute idee
2172 (.) genau (.) das ist=ne gute idee (.) so das war- ja (.) so wirde ich=s dann praktisch finden #01:34:37-7#

2173

2174  Am: was ist denn dann standard? dann so wie es ( ) #01:34:41-6#

2175

2176 3m: L> ja genau ( ) (.) also einfach=n widget was jetzt hier
2177 rumfliegt (.) also dass ( ) #01:34:44-8#

2178

2179 Y1: L> ja man konnte es ja beim ibergang ah auf 90 grad auf- auf 3m ausrichten (.) also genau rechtwinklig (2)
2180  das fenster da ist wahrscheinlich tot #01:34:53-2#

2181

2182  Am: ja und wer das nicht haben will der wirds wahrscheinlich wills wahrscheinlich eh rechtwinklig haben #01:34:55-3#

2183

2184  3m: hier ist=s genauso (.) weil jetzt guck mal- misst ich=s mir halt dann irgendwie so in die ecke ziehen dann vielleicht noch (2)
2185 Qlso so passt das auch eigentlich®#01:35:03-8#

2186

2187 Y1: ja das wichtige ist aber &h wenn du es dir tatséchlich so schrag drehst dann ist das ja @(schon das was die automatische
2188  ausrichtung)@ #01:35:09-9#

2189

2190 3m: L>jaja () jaja (.) jaja (.) aber du hast dann irgendwie fand ich halt beim zeiten test (.) subjektiv war das irgendwie
2191 angenehmer dann so mit den controls zu arbeiten (.) warum auch immer #01:35:18-7#

2192

2193  (10)

2194

2195 Y1: ok (.) ja (.) kdnntet ihr euch eine &hnliche anwendung in einer richtigen redaktion vorstellen? #01:35:36-8#
2196
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2197  2m: daich nicht weil3 wie redaktionen arbeiten #01:35:39-8#

2198

2199 3m: interessanter einwand #01:35:41-2#

2200

2201 2m: @(.)@ ahm (.) wenn die sachen als- (.) wenn die tastatur gut funktioniert vielleicht @(.)@ #01:35:49-7#
2202

2203 3m: gut das betrifft ja die justierung und konfiguration von dem bildschirm (.) aber ( ) #01:35:55-6#
2204
2205 2m: L> also ich wi- will mal sagen nich- vielleic-

2206 nicht also nicht unbedingt=ne redaktion mit hier hier nachrichten und so weiter (.) aber sicher sehr gut fiir designer (.) also die jetzt
2207 irgendwas wie hier so grafikgeschichten machen (.) also ne das ist halt bléd also ein bisschen beh&big daran irgendwie text
2208 zusammenstellen aber wenn man zusammen (.) an=nem designprojekt arbeitet dann das grafisch das war sicher cool

2209  #01:36:16-1#

2210

2211 1m: also ich kdnnte=s mir vielleicht fur einzelne aspekte vorstellen (.) so nach dem motto du hast=ne (.) &h (.)

2212 redaktionskonferenz (.) der eine hat ganz viele themen und die missen jetzt aufgeteilt werden (.) so und dann hast du alles
2213 erstmal bei dir und schiebst das den andern riiber und das kriegen die dann nachher an ihren arbeitsplatz (.) das find ich schon
2214 nicht uninteressant (.) aber ich kénnte mir auf der anderen seite vorstellen (.) dass das &h eventuell nur so=n paar eingeschrénkte
2215 mdoglichkeiten abdeckt und nicht unbedingt alles was die so brauchen kénnen und dann ist es vielleicht wieder zu teuer und zu
2216  grofl3 und (.) ich mein es braucht ja relativ viel platz auch ne #01:36:53-2#

2217

2218  Y1: hm die meisten konferenzraume haben ja=n tisch (.) es muss ja nicht unbedingt ein stehtisch sein wenn man sich sowas
2219 anschafft #01:36:59-8#

2220

2221 1m: dann ist er sowieso ( ) #01:37:02-7#
2222

2223 (12)

2224

2225 3m: ja also ich kénnte mir das halt auch relativ gut vorstellen weil ich glaub ja also ich hab mich ja mit szenarien leider jetzt nicht
2226 konkret beschéftigt aber ich kann mir gut vorstellen dass man sich genau was wie wir hier auch gemacht haben (.) also das ist ja
2227 ein prototyp aber ich glaub wenn man den halt ausbaut mit dann den anregungen die man da bekommt kann man auf jeden fall
2228 glaub ich auch=ne anwendung stricken wo die sich dann halt auch konstruktiv dann=ne zeitung zusammen stellen (.) also warum
2229 nicht? definitiv (.) also gerade weil genau das feature fand ich ja auch am besten (.) die zeitung (.) wie sie zusammengestellt
2230  werden konnte wie man sie verteilen konnte (.) und genau das fand ich ja jetzt an der anwendung an sich ja auch das (.)

2231 entscheidende und interessante und ich kann mir gut vorstellen dass man da perspektivisch dann auch (.) dann sowas in=ne
2232 redaktion bringen konnte (.) klar (2) mit entsprechendem feedback von der zielgruppe dann (.) redakteuren (.) wie auch immer
2233 #01:37:56-5#

2234

2235  (2)

2236

2237  Am: ich find das witzig dass der personal space schon irgendwo Uber den tisch wandert (.) man das aber nicht sieht solang bis er
2238  den mittelpunkt tiberkreuzt und er dann ruberspringt #01:38:05-7#

2239

2240  (6)

2241

2242 Y1: ok (.) ja die nachste frage ware und da habe ich jetzt schon mal die gemeinsame designaufgabe aufgeschrieben (.) habt ihr
2243 eigene gruppenarbeitsszenarien an die ihr denken kénntet in denen ein tabletop sinnvoll ware (.) ein interaktiver sozusagen (.) ein
2244 digitaler #01:38:23-8#

2245

2246 1m: arbeitsaufteilung #01:38:24-5#

2247

2248 Y1: mhm (.) also ich hab &h arbeitsverteilung auf jeden fall schon (.) verteilung von aufgaben aufgeschrieben #01:38:30-9#
2249

2250  2m: generell sowas wie projekt oder resourcenplanung (.) &hm weil da ja (.) auch so (.) kollaborativ &h (.) ah sowas geregelt wird
2251 und weil=s halt auch nicht unbedingt so textgebunden ist dass man da viel eingibt sondern dass man da sagt hier du machst das
2252 du machst das #01:38:48-2#

2253

2254 (2)

2255

2256 1m: ‘brainstorming°#01:38:51-4#

2257

2258 2m: das &h (.) wollte ich damit auch einschlieRen quasi #01:38:55-9#

2259

2260  3m: verteiltes arbeiten hatten wir noch nicht ne? #01:38:58-1#

2261

2262 Y1: sekunde (.) &hm (.) ich schreib noch brainstorming dazu als ergéanzung (.) jetzt kommt 3m #01:39:04-7#

2263
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2264  3m: also verteiltes arbeiten definitiv (.) also das heift fiir mich (.) also was wir ja (.) also im kontext von home office dann machen
2265 wollen #01:39:13-9#

2267 Y1: also mit mehreren Tischen #01:39:15-6#

2269 3m: dass man zum beispiel (.) nur mal eben gesetz dem fall du bist krank und kannst dann von zuhause aus dann (.) kann dir dein
2270  chef dann zum beispiel (.) es kdnnen ja auch ruhig dokumente sein es kdnnen ja wirklich das du halt einfach so=n space hast wo
2271 dann im endeffekt dann von deinem vorgesetzten teamleiter oder sonst was (.) dann deine dokumente dann- die werden halt
2272 geteilt du kannst die halt sehen (.) du kannst da irgendwie dann mit arbeiten (.) dir die durchlesen (.) damit interagieren (.) sowas
2273 kénnte ich mir gut vorstellen (.) tja (.) was kdnntest du sonst noch machen? #01:39:43-0#

2274

2275  (3)

2276

2277 Y1: nur wenn euch jetzt spontan was einféllt ne #01:39:48-2#

2278

2279 3m: ja°(.) also das find ich auf jeden fall ganz gut (2) interaktive vorlesungen #01:39:56-0#

2280

2281  2m: vorlesungen (.) da brauchst=e einen ziemlich groBen tisch #01:39:59-6#

2282

2283 3m: ja (.) wenn du jetzt hier ( ) platze hattest oder so (.) dann kannst du (.) kannst du ja zum beispiel wenn du

2284 weil ich nicht &hm (.) keine ahnung (.) sprachbildung oder sowas hast dann kannst=e hier Giber diesen tisch kannst du dir das
2285 angucken kannst dann halt ja auch gleichzeitig sagen kénnten sie das mal wiederholen (.) irgendwie sowas keine ahnung (.) also
2286 kann man ja auch mal driiber nachdenken (.) als szenario (2) weil ich glaub das ist ja auch also wenn du=n full hd beamer schon
2287 hast oder zwei sogar dann kann man ja driiber nachdenken sowas dann mit videos anzureichern #01:40:27-6#

2289 (5)

2291 Y1: ok (.) &hm (.) ja was mdchtet ihr noch zur konkreten testanwendung sagen was ihr noch nicht ausdriicken konntet (.) gibts da
2292 noch irgendwas was euch einféllt #01:40:42-0#

2293

2294 (2)

2295

2296  2m: werden irgendwelche ( ) unterstiitzt? #01:40:45-9#
2297

2298 Y1: &hm ne aktuell nicht (.) also weder von der anwendung noch von der hardware aktuell #01:40:51-7#

2300 (9)

2302 2m: also auch wenn wir auf der (.) auf der ausrichtung rumgeritten sind (.) es ist immer schén die wahl zu haben #01:41:05-0#
2304 1m: ach du meinst irgendwelche anwendungen #01:41:07-5#

2306  Y1: ne (.) erstmal konk- zur konkreten anwendung (.) die hier jetzt von mir implementiert wurde (.) ob ihr dazu noch anmerkungen
2307 habt (3) und &hm wenn (.) dann leite ich einfach tGber auf 2m (.) habt ihr weitere anmerkungen? (.) also jetzt ganz allgemeines
2308  #01:41:22-1#

2310 (9)

2312 2m: ok dann sach- (.) sachen die du selber weif3t (.) also wie bildscharfe (.) tastatur (.) &h also wortiber wir ja ®igentlich nicht
2313 reden missen®nur ich weif3 nicht #01:41:40-6#

2314

2315 Y1: L> ne ne sag das ruhig #01:41:41-8#
2316

2317 2)

2318

2319 2m: ich weif3 nicht inwieweit du das geplant hast aber es muss ja nicht unbedingt sein dass man da sein smartphone rauf legt
2320  aber ah (.) zum beispiel hier irgendwie so=n (.) so=n usb port dass man seinen stick und da auch daten raufziehen kann (.) die

2321 idee gibts ja auch schon langer aber (.) also (.) gut ist ja wahrscheinlich ( ) #01:42:00-3#
%g%g 1m: ansonsten ist eventuell noch die tischform noch so=ne sache #01:42:03-7#

%ggg 2m: ich bin mit der tischform sehr zufrieden @(.)@ #01:42:06-0#

%g%g 1m: ja da kann man sich sehr schén aufstitzen #01:42:07-3#

gggg Y1: ja nur weil du hast die gerade kante #01:42:08-4#
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2331 2m: ( ) #01:42:11-6#
2332
2333 Im: ( ) das ist herrlich ( ) (.) aber hier die runde kante ist nicht so toll (.) andererseits hast du

2334 () hast du aber auch keine ablagemdglichkeiten weil man hat ja doch noch mal=n papier zur hand #01:42:21-1#
2335

2336 (3)

2337

2338 Y1: sekunde (.) nochmal (.) &h ergonomie #01:42:29-3#

2339

2340  3m: oh #01:42:29-5#

2341

2342 2m: wir haben=s gecrashed #01:42:31-3#

2343

2344 (2)

2345

2346  Y1: ne das ist nicht meine anwendung (.) ist die abgestiirzt? #01:42:35-7#

2347

2348 2m: ja (.) wir haben sie #01:42:37-3#

2349

2350 Y1: L> ach da war ein crash dialog? hab ich nicht gesehen #01:42:39-0#
2351

2352 2m: L> no @(.)@ (.) aber wir haben ein bisschen
2353 schabernack getrieben #01:42:43-6#

2354

2355 Y1: vielleicht ist einer von euch bei diesen dialogen jetzt personal space erstellen auf diesen roten (.) jetzt beenden knopf
2356  gekommen #01:42:48-8#

2357

2358 3m: @(.)@ #01:42:49-1#

2359

2360 2m: @(.)@ #01:42:49-1#

2361

2362 1m: @(.)@ #01:42:49-1#

2363

2364  Y1: und dann knallts naturlich #01:42:51-5#

2365

2366  3m: anmerkung (.) einen jetzt beenden button nicht mit rein nehmen #01:42:52-9#
2367

2368  Y1: einmal auf das rote tippen und dann auf ok #01:42:55-1#

2369

2370 (2)

2371

2372 1m: tja (.) da is=er wieder da #01:42:58-5#

2373

2374  3m: so (.) Y1 (.) also den vielleicht nicht mit rein nehmen #01:43:03-0#
2375

2376  Y1:jaden habich (.) den hab ich fir die nacht des wissens auch nur reingenommen (.) weil eigentlich im vorfeld gesagt wurde
2377  dass die so=n appstarter haben werden (.) der im vollbild [&uft und ich pack nur irgendwo meine exe hin und (.) die wird tber den
2378 appstarter gestartet und dann muss man eine mdglichkeit haben aus der anwendung rauszukommen und wieder in den

2379 appstarter zu kommen (.) was natdrlich in der realitét nie stattgefunden hat (.) es gab keinen appstarter #01:43:22-5#

2380

2381 2m: @(.)@ was natdrlich in der realitét nie stattgefunden hat #01:43:26-1#

2382

2383 Y1: jetzt nochmal 1m (.) du hattest noch eine ergénzung nach der ergonomie des tisches #01:43:30-1#

2384

2385 1m: &h (.) man ist ja sonst- geht auch zu=ner besprechung eigentlich nur mit papier oder &hnliches (.) aber davon kannst du nix
2386 von hinlegen (.) und hier drauf &h (.) also selbst wenn du hier papier drauf legst und drauf schreibst (.) ich glaub da wird der auch
2387  verrlckt oder? #01:43:42-0#

2388

2389 Y1: &hm (.) ja ok (.) also erstmal schreib ich das auf #01:43:46-1#
2390

2391 (2)

2392

2393 2m: na gut (.) da kdnnte man ja mit mit mit anbindung von geraten gegensteuern (.) also #01:43:52-3#

2394

2395 1m: ja klar #01:43:52-7#

2396

2397 Y1: ne (.) &h ja (.) kénnte man nattrlich auch elektronisch (.) papier mitbringen aber &hm (.) um auf 1m punkt einzugehen (.) man
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2398
2399
2400
2401
2402
2403
2404
2405
2406
2407
2408
2409
2410
2411
2412
2413
2414
2415
2416
2417
2418
2419
2420
2421
2422
2423
2424
2425
2426
2427
2428
2429
2430
2431
2432
2433
2434
2435
2436
2437
2438
2439
2440
2441
2442
2443
2444
2445
2446
2447
2448
2449
2450
2451
2452
2453
2454
2455
2456
2457
2458
2459
2460
2461
2462
2463
2464

kann in der software die diese kameraerfassung macht (.) sagen was die groRte- die maximalgrof3e blobgréRe die ich als finger
akzeptiere und wenn dann jemand &hm (.) eine flasche drauf stellt dann sagt der schon ne das ist zu groB fir=n finger (.) das
tracke ich jetzt gar nicht also (.) theoretisch konnte man das machen (.) ich hab das jetzt auch &hm notiert (.) das ist halt nur nicht
hier umgesetzt (.) hier wird erstmal alles getrackt #01:44:20-4#

2m: kannst=e einbauen dass er sagt (.) junge nimm deine flasche von dem tisch weg (.) weif3t du wie viel das gekostet hat (.) so
als dialog #01:44:25-7#

Y1: ich weiB leider nicht was es gekostet hat #01:44:28-7#

2m: ja du musste dem ja dann die frage stellen (.) weif3t du was das gekostet hat #01:44:31-8#

(13)

Y1: 3m du hattest noch erganzungen? #01:44:46-8#

3m: jaich hatte noch tberlegt (.) also du hattest das ja kurz angesprochen mit handys auf=n tisch legen (.) dass man tiber ahm (.)
devices wie handys oder pdas und sonst irgendwas sich authentifizieren kann zum beispiel (.) dass man dann irgendwie (.)
workspaces hier laden kann (.) dass man sich irgendwie dem tisch gegenuber &ah (.) erkenntlich machen kann (.) fingerabdruck
was weil? ich #01:45:05-0#

1m: der kerl ist gar nicht zu dieser besprechung eingeladen #01:45:07-4#

3m: genau #01:45:07-5#

2m: @(.)@ #01:45:09-1#

3m: irgendwie sowas (.) also ich glaub das war nochmal ganz cool auf jeden fall #01:45:12-3#

Y1: ja (.) ich hatte das wohl auch gerne gebastelt (.) dass man sich nicht so anmeldet (.) mit dem dialog (.) sondern dass man sich
halt irgendwie intelligent anmeldet (.) aber (.) ich habs notiert auf jeden fall (.) also das &h (.) ist=ne sinnvolle ergénzung

#01:45:26-0#

3m: dann vielleicht dass man (.) die inhalte kann man ja nicht portieren irgendwie jetzt irgendwo hin ne (.) per mail versenden an
(.) so=ne fertige zeitung oder sowas #01:45:33-1#

Y1: ne (.) das ist im moment nicht méglich #01:45:35-7#

3m: ne ne (.) aber dass man das halt nochmal irgendwie (.) dass du irgendwie (.) oder=n screenshot zum beispiel von dem
ganzen bild- bildschirm (.) dass du sagst jo ah lass mal eben kurz (.) weiB ich (.) lass mal irgendwas an unseren chef schicken (.)
dann kannst du=n screenshot von der ganzen (.) von dem ganzen &h &h (.) workspace machen und kannst das verschicken (.)
das war glaub ich auch nochmal ganz cool #01:45:53-3#

Am: (3) gute farbe @(.)@ #01:45:58-2#

Y1: jochen hat sie ausgesucht #01:46:00-6#

Am: @(.)@ und vergibst du die auf basis des benutzernamens oder wie lauft das dann #01:46:06-2#

Y1: es sind acht farben (.) und die werden dann einfach durchgecycled werden (2) gut #01:46:11-4#

2m: L> ach ja (.) generell zum interface (.) ich
weil ja nicht also (.) ne uhr #01:46:16-3#

3m: ja (4) eine uhr ist auf jeden fall schonmal top (.) das hatte ich schonmal gesagt glaub ich ne? #01:46:25-7#
Y1: du hast das schonmal gesagt ja #01:46:27-4#

1m: dann aber auch so dass die im hintergrund ist #01:46:29-0#

3m: super ding (.) aber wie willst du die denn implementieren? (.) dann in jede ecke eine oder? #01:46:32-4#

Y1: man kdnnte die ja auch an den personal space rankleben (.) dass dann immer links unten oder rechts oben oder wie auch
immer #01:46:37-6#

2m: ja hier der desktophintergrund ist doch ideal zum ( ) bikinimodel also @(.)@ (.) in lebensgré3e auch
#01:46:43-7#

40/ 45




B Materialien der Usability-Untersuchung 178

2465

2466 im: ( ) #01:46:45-6#

2467

2468  3m: ( ) #01:46:45-6#

2469

2470  2m: das erdffnet ja im home entertainment ganz neue mdglichkeiten @(.)@ #01:46:49-7#

2471

2472 (6)

2473

2474 1m: seien wir doch jetzt mal ganz ehrlich (.) hier kannst du noch (.) mehr als woanders (.) gleichzeitig fussball gucken und

2475 arbeiten #01:47:01-0#

2476

2477 3m: @(.)@ (5) aber das ist (.) ja dann auch mit dem (.) tv kompatibel #01:47:09-9#

2478

2479 2m: aber moment stopp (.) apropos (.) @&hm weitere anwendungsfalle (.) wie war=s denn also ich weil jetzt nicht ob schon jemand
2480 irgendwann das &h mit mit den dingens hinkriegt aber ihr kennt ja vielleicht den google body browser oder so ahnlich (2) da (
2481 ) quasi (.) den das drei d bild vom kdrper im browser hast und das dann drehen und hier und da (.) das war vielleicht noch=ne gute
2482 anwendung #01:47:30-8#

2483

2484  Am: also drei d #01:47:32-0#

2485

2486  2m: ja(.) also die (.) wenn das halt so geht wenn das- die genauigkeit da ist (.) dass du das auch so drehen kannst und so weiter
2487 und dir angucken kannst #01:47:38-9#

2488

2489 1m: Virtuelle autopsie®#01:47:40-2#

2490

2491 2m: genau (.) sowas zum beispiel (.) das wér fur medizin studenten glaub ich ganz geil #01:47:45-9#

2492

2493  Am: ( ) sie hier (.) hier (.) und hier (.) @(.)@ #01:47:50-0#
2494

2495 2m: ja ich weil (.) die kriegen echte @(.)@ #01:47:53-2#

2496

2497 3m: ja man kann das naturlich auch nochmal als entertainment system ja auch noch mal auffassen ne (.) dass du halt dann sagst-
2498 genau was 1m auch meinte mit fernsehen (.) dass du wenn du hier (.) ganz anderes szenario nochmal aufgreifst dass du sagst du
2499 stehst morgens hier am tisch und machst dann tv an (.) kannst dir halt radio anmachen (.) dass du halt irgendwie sowas machst (.)
2500 und zum beispiel als zeitung machst du halt (.) das control was du jetzt ja hast kannst du im endeffekt ja auch benutzen um dann
2501  schon (.) irgendwie zeitungen oder inhalte anderer webseiten da reinzuladen und dann quasi nur=ne zeitung zu simulieren (.)
2502  dass du dann hier irgendso=n frihstiicksszenario irgendwie so hast (.) das wiirde ja auch gehen (6) oder=n bildschirmschoner (.)
2503 ein aquarium oder sowas (2) das gabs ja in dieser (.) goldfischglasbar (.) da hatte man auch mit den fingern was machen kénnen
2504 (2) hat zwar nur keinen nutzen (.) aber (.) ja #01:48:37-0#

2505

2506  2m: oder hier (.) ja (.) ( ) da hast du auch sowas wie ( ) () billard oder so @(.)@ #01:48:47-3#
2507

2508  3m: @(.)@ #01:48:49-7#

2509

2510 im: @(.)@ #01:48:49-7#

2511

2512  Am: genau (.) airhockey #01:48:51-0#

2513

2514 (4)

2515

2516 2m: portier solitaire drauf und sie werden es kaufen @(.)@ #01:48:59-0#
2517

2518 3m: sehr schon #01:48:58-8#

2519

2520  Y1: gut (.) an der stelle beende ich das jetzt mal (.) vielen herzlich dank fiir eure zeit und eure geduld #01:49:04-8#
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Projekt: Masterarbeit Lorenz Barnkow
Gruppe: Gruppe 10

Datum: 25.11.2011

Timecode: #01:12:53-0# bis #01:21:34-2#
Dauer: 8 min 41 sek

2521 Y1: welche features sind euch besonders positiv oder hilfreich in erinnerung geblieben wenn da welche geblieben sind?
2522 #01:12:58-8#

2523

2524  3m: den storage space (.) war auf jeden sehr hilfreich #01:13:02-2#

2525

2526  1m: L> ja #01:13:02-3#

2527

2528 (4)

2529

2530  Y1:ja #01:13:06-4#

2531

2532 1m: verbesserungsvorschlag (.) &h sozusagen einmal=ne geste mit der man (.) sozusagen den storage space temporar
2533 ausklappen kann dass man sehen kann was alles drin ist (.) wei3t du (.) so=n auffachern oder sowas #01:13:20-4#

2534

2535 YL L> mhm #01:13:19-9#
2536

2537  1m: Yas fand ich gut°(.) das es sich lohnt auch irge ndwie zwanzig sachen rein zu packen #01:13:26-4#

2538

2539 2m: ja vielleicht auch irgendwie diesen (.) also den den space als &hm storage space (.) also den personal space als storage
2540  space nutzen weil im moment hat er eigentlich nur die funktion irgendwie (.) da kann ich reindriicken um so=n menu aufzumachen
2541  (.) und ok er hat=ne farbe um das mir zuzuordnen (.) ‘aber°#01:13:44-4#

2542

2543 Y1: aber wirdest du denn auch wollen das dinge in deinem personal space kollabieren also kleiner werden (.) oder?

2544 #01:13:50-0#

2545

2546  2m: ja (.) also ah (.) ich wiirde sowieso also ich hatte teilweise gerne eher (.) &h ausrichtung nicht zur mitte hin sondern zur
2547 néhesten kante (.) weil viele sachen sind immer rechteckig dann kann ich die gut nebeneinander anordnen um zu sehen-
2548 ansonsten hab ich immer ecken irgendwo driiber gucken (.) dann kénnte man hier halt so=ne art irgendwie leiste oder so machen
2549  wo ich mehrere sachen reinpacken kénnte #01:14:07-8#

2550

2551 1m: ja (.) ja wenn das nur so=n schmales viereck wére dass man oben viel platz hat (.) und die sachen dann sozusagen einfach
2552 da so rein (.) schieben kann das war nicht schlecht () ja #01:14:17-7#

2553

2554 (9)

2555

2556  Y1: ok (.) irgendwas anderes noch? #01:14:29-1#
2557

2558 3m: ja zum personal space wollte ich noch sagen dass oft es ganz praktisch wére weil ich hab das immer selbststandig
2559 angeordnet so nebeneinander (.) dass man mit einer geste irgendwie (.) sie an einander reihen kann damit man (.) die sachen
2560  gleich im Uberblick hat #01:14:40-9%#

2561

2562 im: L> iiberblick hat () ja #01:14:40-4#
2563

2564  (15)

2565

2566  Y1: ok (5) nachste frage (.) welche features sind euch besonders negativ oder stérend in erinnerung geblieben? #01:15:04-8#
2567

2568 2m: hamburg #01:15:05-4#

2569

2570 Y1: @(.)@ #01:15:06-9#

2571

2572 1m: ja (.) ich wiird gar nicht unbedingt sagen hamburg ich wiird sagen ahm (.) dass immer was neues drin steht (.) also &h wenn
2573 ich jetzt von einem mal 8h &h suche sozusagen zum néchsten mal das behalten héatte was drin war ware es praktischer gewesen
2574 #01:15:23-0#

2575

2576  2m: ja du ka- du kannst doch da wieder rau- reinklicken #01:15:24-9#

2577

2578  1m: ja aber wenn ich das aber zu mache und neu auf mache steht wieder hamburg drin #01:15:26-8#

2579
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2580  2m: ja (.) ok #01:15:27-1#

2581

2582 1m: also das fénd ich cool (.) &hm (.) und was was ich sehr annoying fand &h (.) das der cursor halt zuféllig (.) wenn ich jetzt hier
2583 drauf klicke und mittig klicke dann ist der cursor da in der mitte (.) wenn ich hier hinten klicke dann ist er hinten #01:15:41-1#
2584

2585 Y1: ja (.) das das i- (.) ist nicht random sondern das passiert ja tatséchlich (.) wenn ich ganz vorne driicke dann ist er ganz vorne
2586 (.) naja wenn ich getroffen hétte (.) das ist jetzt der vorfiihreffekt (.) also &hm das problem ist die textfelder (.) also ich seh das ein
2587 das schreibe ich auch auf als negativpunkt (.) die textfelder (.) windowstextfelder freuen sich nicht tiber multitouch (.) das ist
2588  einfach beschissen #01:15:59-7#

2589

2590 1m: ok (.) und wenn man sonst wenigstens macht (.) man klickt rein (.) und hat ei- alles markiert und schiebt den cursor ans ende
2591 oder sowas (.) weil3t du (.) dass du wenigstens mit einem mal sagen kannst (.) alles weg @(.)@ (.) so ich will was neues tippen (.)
2592  das find ich ganz gut glaub ich #01:16:11-7#

2593

2594  2m:ich héatte auch gerne ahm (.) wenn ich bei der tastatur dann auf enter driick dass dann gesucht wird (.) dass ich nicht auf enter
2595 dricken muss und dann nochmal auf suchen driicken muss (.) oder halt wenn ich mir halt irgend=ne vordefinierte kategorie
2596 auswahle #01:16:22-4#

2597

2598 Y1: mhm #01:16:23-3#

2599

2600  3m: und was mich auch gestort hat ist (.) wenn man hier jetzt=n bild gesucht hat (.) das rauszieht und dann will man wieder was
2601 neues suchen (.) oder man hat zwischendurch mal (.) zwischen news oder so gewechselt dass es dann wenn man das eine

2602  fenster schlief3t oder das bild zumindest auch das meni wieder weg ist (.) dass man zwis- nachher zwischen ( )

2603  #01:16:39-3#

2604

2605  1m: L> kategorie und
2606  suchbegriff behalten am besten so #01:16:41-8#

2607

2608 3m: genau #01:16:42-0#

2609

2610 (19)

2611

2612 Y1: ok (2) noch mehr sachen? (4) kénntet ihr euch eine ahnliche anwendung in einer (.) richtigen zeitungsredaktion vorstellen?
2613 #01:17:13-2#

2614

2615 (3)

2616

2617 1m: ich glaube fiir () auswahl von artikeln (.) und bildern (.) &hm (.) ja &hm (.) aber (.) ich glaub das wird nie=n finishing ersetzen
2618 kénnen (.) also (2) es ist super dass man sagen kann ey das ist die seite da kommt der inhalt hin und das soll mit dem bild
2619 illustriert werden (.) &hm aber wenn die a- wenn die anwendung nicht unglaublich viel komplexer wird so dass ihr plusfaktor
2620  verloren geht (.) &hm wirst du damit sozusagen nicht &h (.) die eigentliche zeitungsanordnung wie sie am ende wirklich ist

2621 hinkriegen glaub ich #01:17:51-4#

2622

2623 Y1: ok (.) aber &hm zum auswahlen von inhalten wie bildern (.) und zum sortieren der inhalte kannst du es dir grundsétzlich
2624  vorstellen? #01:17:59-4#

2625

2626  1m: ja(.) ja (.) wobei ich sagen muss (.) ich fands wichtig wenn die suchergebnisse zurtickkommen (.) dass vielleicht dabei
2627  wenigstens auch ein kleines thumbnail ist was bei dem artikel dabei wére (.) weif3t du (.) normalerweise suchst du=ne news &h (.)
2628 klickst drauf und hast immer=n kleines bild dazu (.) irgendwas illustrierendes (.) und das war glaub ich ganz niitzlich so (.) wenn
2629 das ah (.) bisschen kombiniert war #01:18:20-3#

2630

2631 (4)

2632

2633 2m: ich denke auch dass man also halt pro se- &h pro artikel nicht unbedingt ein bild sondern vielleicht will man zwei bilder haben
2634 (.) das war auch noch (.) ganz praktisch #01:18:30-5#

2635

2636  (3)

2637

2638 1m: grof3e der bilder im textlauf &ndern #01:18:35-6#
2639

2640 2m: ja(.) das ist ja das was es dann wieder (.) das war das komplette layouten was wir°( ) #0 1:18:40-9#
2641

2642  1m: ja°#01:18:41-6#

2643

2644  (2)

2645

2646  Y1: ok (2) noch ergdnzungen? (3) ok noch drei fragen (.) &hm (.) habt ihr vorschlage fur eigene gruppenarbeitsszenarien in denen
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2647 ein solcher tabletop sinnvoll ware? (.) schwebt euch da unmittelbar was vor? #01:19:00-1#

2648

2649 2m: ich kenn da so=ne bpmn anwendung #01:19:03-6#

2650

2651 Y1: ja (.) die kenne ich auch @(.)@ #01:19:05-6#

2652

2653 1m: boah (.) boah (.) das hast du nicht wirklich gesagt (.) oh gott #01:19:09-3#

2654

2655 2m: ahm wir haben (.) &h Y1 und ich im gleichen team getestet #01:19:13-6#

2656

2657 1m: ach so (.) ok (.) oh gott #01:19:15-8#

2658

2659 2m: es war von heinz (.) der hat das auf=m surface gemacht (.) und auf #01:19:20-8#
2660

2661 1m: das war richtig geil ne? (.) war das richtig geil? #01:19:24-4#

2662

2663 Y1: die anwendung war (.) ok #01:19:26-7#

2664

2665 im: L> ok (.) alles klar (.) inhaltlich lass uns nicht driiber reden (.) alles klar (.) &hm ja keine ahnung
2666  #01:19:32-0#

2667

2668 Y1: bpmn ist halt nicht mein favorit ne #01:19:33-7#

2669

2670 1m: ne @(.)@ #01:19:34-6#

2671

2672 2m: ja nein (.) also irgendw- irgendwelche diagramme (.) malen oder so #01:19:37-6#
2673

2674  (2)

2675

2676 1m: reine fotoalben erstellen (.) also mit verwandten sich hier dran zu stellen und urlaubsfotos durchgehen und einfach so (.) ja
2677 das wollen wir jetzt #01:19:48-8#

2678

2679 2m: L> ich denk so fotossind ist so das klassische anwendung fiir solche dinger #01:19:51-7#

2680

2681  1m: L> ja (.) genau #01:19:52-6#
2682

2683 2m: irgendwie sowas wie (.) muss es gruppen sein oder? #01:19:56-5#

2684

2685 Y1: ja es sollte=ne gruppenaufgabe sein (.) explizit etwas was man zu zweit oder mit mehreren leuten (.) am tisch macht
2686  #01:20:02-6#

2687

2688 2m: irgendwelche spiele #01:20:04-5#

2689

2690 (2)

2691

2692 1m: ah (.) ping pong @(.)@ (.) das geht immer #01:20:09-8#

2693

2694  (4)

2695

2696  Y1: ok (2) was mdchtet ihr noch zur konkreten testanwendung die ihr heute getestet habt sagen (.) was ihr bisher noch nicht
2697 ausdriicken konntet? ist da noch irgendwas? (.) ihr habt jetzt positives negatives aufgezahlt (.) irgendwas was euch sonst noch
2698 auf=m herzen liegt? #01:20:27-7#

2699

2700 (3)

2701

2702 1m: ich weif3 nicht ob=s hier her passt (.) aber ich wird das ding locken kénnen wollen #01:20:33-3#

2703

2704  Y1: mhm #01:20:33-5#

2705

2706  3m: ja(.) das ist mir 6fters mal zur seite weggerutscht #01:20:37-0#

2707

2708  (3)

2709

2710 1m: also keine ahnung (.) irgend=ne geste dass man #01:20:44-1#

2711

2712 (2)

2713
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2714 Y1: um das fest zu pinnen sozusagen (.) ja #01:20:47-6#

2715

2716 im: L> ja (.) sowas wie den gelben button meinetwegen (.) irgendwo aus=m weg (.)
2717 jrgendwie sowas ja°(3) nd sonst #01:20:55-8#

2718

2719 Y1: ok (.) letzte frage (.) habt ihr allgemein weitere anmerkungen? #01:20:59-8#

2720

2721 1m: @(.)@ (.) ah (2) ne:: (.) wenn die bag- bugs raus sind (.) glaub ich ah ist das fur so kollab- collaborative work (.) &h ein cooles
2722 beispiel geworden (.) doch (.) geféllt mir ganz gut eigentlich #01:21:15-5#

2723

2724  (15)

2725

2726  Y1: ok () ja (.) vielen dank #01:21:31-5#

2727

2728 1m: L> das wars? #01:21:31-9#

2729

2730 Y1: L> ja das wars (.) vielen dank dass ihr euch zeit genommen habt #01:21:34-2#
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B.9.3 Notizen aus den Gruppendiskussionen

Wahrend der Gruppendiskussionen wurden bereits kurze Notizen zu den Antworten festge-
halten. Diese Notizen stellen teilweise bereits eine Zusammenfassung oder Interpretation der
Aussagen seitens des Autors dar.

Gruppe 1

1. Welche Features sind Euch besonders positiv / hilfreich in Erinnerung geblieben?

» Storage Space & Duplizieren (wobei eher unabhangige, logisch getrennte Kopien
bevorzugt wurden)

» Personal Space war sinnvoll

» Automatische Ausrichtung war sinnvoll (konnte aber nicht ausreichend genutzt wer-
den)

2. Welche Features sind Euch besonders negativ / stérend in Erinnerung geblieben?

+ Automatische Ausrichtung (Artefakte wurden leicht zu fremden Personal Space
ausgerichtet)

L]

Storage Space war uniibersichtlich

L]

Besitz sollte mehr geschiitzt / betont werden

L]

Klicken vs. Herausziehen bei Suchergebnissen!

L]

History fur Textfelder bei Suchen

3. Koénntet Ihr Euch eine &hnliche Anwendung in einer Redaktion vorstellen?
 Ja, aber mit richtiger Tastatur
+ Austausch denkbar, Arbeiten und Text erfassen nein!

4. Habt lhr eigene Gruppenarbeitsszenarien, in denen ein Tabletop sinnvoll wéare?
* UML-Diagramme

5. Was mdchtet lhr noch zu konkreten Testanwendung sagen, was |hr noch nicht aus-
drlicken konntet?

» Mehr Zusammenarbeit abverlangen

» Automatische Ausrichtung stéarker im Testszenario betonen
6. Habt Ihr weitere Anmerkungen?

* Inhalte werden auch stark verbal ausgetauscht

 Tisch ist zu klein

* Einstellungen zwischenspeichern (z. B. Widgetgréien)
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Gruppe 2

1. Welche Features sind Euch besonders positiv / hilfreich in Erinnerung geblieben?

» Farbliche Zuordnung positiv
» Storage Space praktisch

* Klonen erleichtert Zusammenarbeit / Synchronisation
2. Welche Features sind Euch besonders negativ / stérend in Erinnerung geblieben?

 Tastatur sehr umstandlich (Pos1- / Ende-Taste fehlt), misste gréBer sein, mangeln-
de Genauigkeit

» Automatische Ausrichtung wenig hilfreich (1 Person positiv, 1 Person neutral und 1
Person negativ)

» Abstiirze der Software, wegspringende Widgets, blockierende Threads
+ Scrollbalken geklonte Suche war nicht sofort synchron

3. Kénntet Ihr Euch eine &hnliche Anwendung in einer Redaktion vorstellen?

 Ja, aber: Fehler mlssen raus, Ubersichtlicher gestalten
» FUr Parallelisierung praktisch, aber eher nicht zum Verfassen von Texten
* Nur fir Personen vor Ort nitzlich, aber fir verteilte Redaktionsteams?

4. Habt Ihr eigene Gruppenarbeitsszenarien, in denen ein Tabletop sinnvoll ware?

» Software-Projekte: Projektplanung, Austausch Vertrieb / Entwickler, Treffpunkt Ta-
bletop mit Ubersicht {iber Projektstand

Allgemein fiir: Koordinations- und Planungsaufgaben

Allgemein fur: Informationssysteme, z. B. Krankenhausplan (wer, wann, wo)

Menschen in Kontaktbringen, Kontakte kniipfen auf Messen und Symposien

5. Was mdchtet lhr noch zu konkreten Testanwendung sagen, was |hr noch nicht aus-
drlicken konntet?

* Die fertige Zeitung wurde leider weggeworfen!
6. Habt Ihr weitere Anmerkungen?

+ Tisch zu klein, zu wenig Platz und Auflésung zu gering
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Gruppe 3

1. Welche Features sind Euch besonders positiv / hilfreich in Erinnerung geblieben?
» Autoausrichtung und Klonen
2. Welche Features sind Euch besonders negativ / stérend in Erinnerung geblieben?
» Tastatur (echte Tastatur besser)
» Zeitung hatte kein Rickgangig
» Widgets fliegen / springen weg
» Klonen abwandeln (Daten kopieren, aber nicht referenzieren; oder Tabs einfligen)
3. Koénntet Ihr Euch eine @hnliche Anwendung in einer Redaktion vorstellen?
 Ja, tendenziell gute Usability
4. Habt Ihr eigene Gruppenarbeitsszenarien, in denen ein Tabletop sinnvoll wéare?

» Architektur: Gebaude Planen und Erweitern

L]

Generell fir Meetings

Gestaltung: Bildbearbeitung
GUI- / Workflow-Erstellung

» Scrum-Meetings: Story aus den Backlogs und in Tasks herunterbrechen

5. Was mdchtet lhr noch zu konkreten Testanwendung sagen, was |hr noch nicht aus-
driicken konntet?

« Editieren der Zeitung nicht ausreichend: Mehr Layouts, Rlckgéangig-Funktion
6. Habt Ihr weitere Anmerkungen?

» Ggf. als Wand-Display (mit oder ohne ergédnzenden Tabletop?)

Gruppe 4

1. Welche Features sind Euch besonders positiv / hilfreich in Erinnerung geblieben?
+ Touch-Interaktion cool
2. Welche Features sind Euch besonders negativ / stérend in Erinnerung geblieben?

 Der Tisch (Touch-Erfassung, Auflésung, Springende Widgets)
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3. Koénntet Ihr Euch eine &hnliche Anwendung in einer Redaktion vorstellen?

» Ja, mit L6schfunktion

» Kein Gewinn erkennbar (Zeit vs. Kosten)?
4. Habt Ihr eigene Gruppenarbeitsszenarien, in denen ein Tabletop sinnvoll wéare?
« Gaming: Tabletop-Spiele, Pong

5. Was mdchtet |hr noch zu konkreten Testanwendung sagen, was |hr noch nicht aus-
driicken konntet?

+ Safe-Search aktivieren
6. Habt Ihr weitere Anmerkungen?

. /-

Gruppe 5

1. Welche Features sind Euch besonders positiv / hilfreich in Erinnerung geblieben?

* Manuelles Drehen macht Spaf3

» Automatische Ausrichtung

» Personal Space schick / praktisch / hilfreich mit Farben

» Zeitung war cool, aber eingeschrankt in den Funktionen
* Men( 6ffnen mit 1 Sekunde Delay (vermeidet Versehen)

» Storage Space war praktisch
2. Welche Features sind Euch besonders negativ / stérend in Erinnerung geblieben?
» Zeitung mit 1-seitiger Ansicht & Dinge aus der Zeitung nehmen

» Automatische Ausrichtung (lieber manuell)

» Storage Space ist unlibersichtlich oder lieber mit automatischen Layouts oder bes-
serer Vorschau

» Unfreiwilliges Verschieben / Rotieren / Skalieren durch anpinnen vermeiden
3. Kénntet Ihr Euch eine &hnliche Anwendung in einer Redaktion vorstellen?

» Ja, wenn es besser funktioniert, bessere Hardware, Rlckgangig-Funktion, Tooltips

+ Schutzbereiche schaffen, in denen ich eingeschlossen bin fir Einzelarbeiten
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» Gezielte Weitergabe lber Men(is
4. Habt Ihr eigene Gruppenarbeitsszenarien, in denen ein Tabletop sinnvoll ware?

+ Kriegs- und Strategieplanung, Polizeiarbeit, Einsatzplanung
* Hochzeitsplanung und allgemeine Planungsaufgaben
+ Brainstorming und Lerngruppen

» Gesellschaftsspiele

5. Was mdchtet lhr noch zu konkreten Testanwendung sagen, was lhr noch nicht aus-
driicken konntet?

» Bearbeitungsschutz fir Widgets, z. B. die Zeitung
6. Habt lhr weitere Anmerkungen?

» Tanzschritte lernen mit interaktiver Oberflache

Gruppe 6

1. Welche Features sind Euch besonders positiv / hilfreich in Erinnerung geblieben?

» Physik beim Werfen von Objekten (inklusive Abprallen von Objekten am Bildschirm-
rand)

» Storage Space generell praktisch
+ Zeitung zusammenbauen war gut

2. Welche Features sind Euch besonders negativ / stérend in Erinnerung geblieben?

 Tisch (Auflésung, Touch-Genauigkeit, Touch-Fehler)

 Tastatur (Default-Text ,Hamburg” unpraktisch) reagiert nicht gut (fehlendes hapti-
sches Feedback), ggf. einen Alles-Ldschen-Button hinzufligen

3. Konntet Ihr Euch eine &hnliche Anwendung in einer Redaktion vorstellen?

» Ja, aber gréBerer und besserer Tisch und die Werkzeuge mulssen Uberarbeitet /
verbessert werden

— Tisch ist lang genug, aber nicht tief genug (gegeniiberstehende kommen sich
schnell in die Quere)

4. Habt Ihr eigene Gruppenarbeitsszenarien, in denen ein Tabletop sinnvoll wéare?

+ ggf. an einem runden Tisch arbeiten?
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» Arbeitsaufgaben am Tabletop sollten in einem ,Endstadium” sein (also keine gro3en
Texte mehr verfassen)

5. Was mdchtet lhr noch zu konkreten Testanwendung sagen, was |hr noch nicht aus-
driicken konntet?

* ggf. Minimieren- / Maximieren-Buttons
+ gof. Doppelklick-Gesten zum VergréBern / Verkleinern

» Zeitung: Geste zum Vergroé3ern bestimmter Ausschnitte

6. Habt Ihr weitere Anmerkungen?

* Die Lampen Uber dem Tisch stéren (hdngen zu niedrig)

Gruppe 7

1. Welche Features sind Euch besonders positiv / hilfreich in Erinnerung geblieben?

» Touch-Handling, Farbliche Zuordnung, Automatische Ausrichtung
» Drag-and-Drop in Zeitung und Storage Space

+ ,Teilen” in Echtzeit durch verlinkte Kopien

+ Tap-and-Hold-Mends verhindern versehentliche Menuaktivierung

» Verschwenderisches Léschen von Artefakten angenehm

2. Welche Features sind Euch besonders negativ / stérend in Erinnerung geblieben?
+ Textfelder & Tastatur waren extrem schlecht
» Abstiirzende bzw. hdngende Widgets

* Plétzlich springende Touches schlecht, Touch zu sensibel (Erfassung schon vor der
physischen Beriihrung) und falsche Zuordnung

3. Koénntet Ihr Euch eine &hnliche Anwendung in einer Redaktion vorstellen?

 Ja, aber gestalterische Aspekte (exaktes Layouten) schwierig mit Touch
» Zum Sortieren von Inhalten gut méglich (erfordert aber Vorbereitung)

» Storage Spaces sollten benannt und am PC vorbereitet werden kénnen (Netzwerk-
Ordner?) sowie Uber einen Entleeren-Button verfiigen

4. Habt Ihr eigene Gruppenarbeitsszenarien, in denen ein Tabletop sinnvoll ware?
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BWL-Gruppenarbeiten (aber lesen aufgrund der Auflésung schwierig, Tastatur ist
schlecht)

— Tisch verbessert ggf. Kommunikation und Zusammenarbeit gegeniber Google
Docs an PCs

5. Was mdchtet |hr noch zu konkreten Testanwendung sagen, was |hr noch nicht aus-
driicken konntet?

L]

Ergénzen um ein Wand-Display: Eine Ausrichtung fur alle lesbar

Tisch erhbéht Awareness (andere kdnnen beobachtet werden) und bietet parallel
Platz flr eigene Arbeiten

Mehr Werkzeuge integrieren, am besten bestehende Windows-Programme einbin-
den?

Mehr Layouts fir die Zeitung integrieren & einfache Bearbeitungsfunktionen flr
Bilder (z. B. zuschneiden)

Personal Space gréBer und Zuordnung von Besitz verstarken

6. Habt Ihr weitere Anmerkungen?

Gruppe 8

Storage Space an Rander andocken kénnen und Inhalte entsprechen im Space
anordnen

Storage Space mit mehr Funktionen: Gruppierung / Ordnung anpassbar oder per
automatischem Layout

Widgets ab bestimmter GréB8e (wenn zu klein) nicht mehr interaktiv (also kein scrol-
len, I6schen etc.)

— ggf. generell Objekte im Storage Space in vereinfachter / minimierter Ansicht?
Beschranken auf wesentliche Inhalte, z. B. Uberschrift

Léschbutton auch mit Tap-and-Hold implementieren, um versehentliches Léschen
zu verhindern

1. Welche Features sind Euch besonders positiv / hilfreich in Erinnerung geblieben?

L]

Gesamteindruck und Touch-Interaktion

Paralleles Arbeiten an der Zeitung

2. Welche Features sind Euch besonders negativ / stérend in Erinnerung geblieben?
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» Ergonomie: Rickenunfreundliche, abgerundete Tischkante auf einer Seite

» Ggf. Winkel der automatischen Ausrichtung anpassbar machen (1 Person wiinscht
sich einen steileren Winkel flir seitliche Artefakte, 1 Person wiinschte nur Ausrich-
tung zu Kante)

— Rechtwinklige Ausrichtung wirkt geordneter?

— Ggf. Praferenzen pro Benutzer erfassen?
3. Koénntet Ihr Euch eine &hnliche Anwendung in einer Redaktion vorstellen?

* Vielleicht, mit verbesserter Hardware
« Zum Verteilen von Aufgaben in Redaktionskonferenz denkbar

» Erweiterungen nétig, aber perspektivisch gut denkbar
4. Habt Ihr eigene Gruppenarbeitsszenarien, in denen ein Tabletop sinnvoll wéare?

» Fur gemeinsame Design-Aufgaben

Projekt- / Ressourcenplanung (wenig Texteingaben)

+ Brainstorming

Entfernte Teilnahme an Arbeiten (verteilte Szenarien mit mehreren Tischen)

Interaktive Vorlesung mit Méglichkeiten zur Mitwirkung

» Google Body Browser / Virtuelle Autopsie?

5. Was mdchtet |hr noch zu konkreten Testanwendung sagen, was |hr noch nicht aus-
driicken konntet?

. /-
6. Habt Ihr weitere Anmerkungen?

* Bildschéarfe war schlecht, Tastatur unzureichend, Datenaustausch per USB-Stick
oder Smartphone

» Ergonomie des Tisches, Papierdokumente auf dem Tisch erlauben
 Authentifikation am Tisch z. B. Giber Smartphones oder Fingerabdruck
* Inhalte exportieren oder weitergeben per E-Mail

* Irgendwo eine Uhr einbauen

» Anpassbare Desktop-Hintergriinde

» Entertainmentsystem: TV/Radio anzeigen?

» Spiele, z. B. Billard
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Gruppe 9

1. Welche Features sind Euch besonders positiv / hilfreich in Erinnerung geblieben?

+ Storage praktisch / gut zum kategorisieren
* Farbliche Zuordnung war gut (2 Personen daflr, 1 Person dagegen)
+ Klonen / Kopieren war hilfreich

» Drag-and-Drop auf die Zeitung war einfach und praktisch
2. Welche Features sind Euch besonders negativ / stérend in Erinnerung geblieben?

» Manuelle Ausrichtung fuhlt sich natlrlicher an (1 Person daflr, 2 Personen dage-
gen)

» Personal Space wurde teilweise versehentlich bewegt; es fehlt eine Funktion um
Widgets zu festzusetzen

« Zeitung gegen Anderungen sperren
* Mehr Transparenz: Woher kommt etwas und ist es eine Kopie (die weg kann)?
* Nur eine Tastatur pro Textbox erlauben
« Tisch ist nicht gut: Touch-Erkennung und Aufldsung des Displays
3. Koénntet Ihr Euch eine &hnliche Anwendung in einer Redaktion vorstellen?
 Ja, aber ohne Bugs und mit besserer Hardware
« Bilder und Artikel auswahlen denkbar (Inhalte schreiben eher nicht)
» Verteilungsfunktionen erweitern (mehrere Tische und Import- / Export-Funktionen)

4. Habt Ihr eigene Gruppenarbeitsszenarien, in denen ein Tabletop sinnvoll wéare?

+ Krisenmanagement: Viele Dashboards, verteilte Standorte

+ Agile Entwicklung: Stand-up-Meetings, Prozessmodelle

5. Was mdchtet |hr noch zu konkreten Testanwendung sagen, was Ihr noch nicht aus-
drlicken konntet?

* Netzwerkanbindung um zu Dokumente zu verschicken

» Mehr externe Systeme anbinden (Mailbox, Shares, etc.)
6. Habt Ihr weitere Anmerkungen?

. /-
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Gruppe 10

1. Welche Features sind Euch besonders positiv / hilfreich in Erinnerung geblieben?

« Storage Space ist sehr hilfreich, ggf. aber eine Geste fiir mehr Uberblick, um die
Inhalte z. B. aufzufachern

» Ggf. Personal Space und Storage Space verschmelzen zu einem Konzept?
2. Welche Features sind Euch besonders negativ / stérend in Erinnerung geblieben?

 Default-Suchtext ,Hamburg” austauschen
+ Tastatur
— Textfelder reagieren schlecht
— Alles markieren / I6schen
— Enter-Taste sollte Suche auslésen und nicht nur Tastatur schlieBen
» Suchen: Kategorien und Suchbegriffe speichern und als Default wiederverwenden
3. Kénntet Ihr Euch eine &hnliche Anwendung in einer Redaktion vorstellen?
* Ja, fur die Auswahl von Inhalten und die Anordnung
* Mehr Layout-Optionen
4. Habt lhr eigene Gruppenarbeitsszenarien, in denen ein Tabletop sinnvoll wéare?
+ BPMN-Anwendung / -Diagramme
» Fotoalben gemeinsam mit Freunden / Familie erstellen und betrachten
» Spiele

5. Was mdchtet |hr noch zu konkreten Testanwendung sagen, was |hr noch nicht aus-
driicken konntet?

» Funktion um Fenster festzupinnen
6. Habt lhr weitere Anmerkungen?

» Ohne Bugs nette Demo fiir collaborative work
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