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1. Zusammenfassung

Das «Learning Object Repository» (LOR) entspricht dem Bediirfnis, die an den Schweizer
Hochschulen produzierten E-Learning-Inhalte Gber eine gemeinsame Plattform verwalten
und Uber die Grenzen der E-Learning-Systeme der einzelnen Hochschulen hinaus
austauschen zu koénnen. Dabei geht es um die konsequente Weiterfliihrung des
eingeschlagenen Weges, E-Learning im Lehrplan zu etablieren. Der Hauptnutzen liegt in der
Wiederverwertung und im Austausch von erzeugten Lernobjekten, seien dies Texte, Bilder
oder ganze Kurse. Ein gewlinschter Nebeneffekt ist die Aufwertung der Lehre durch die gute

Zitierbarkeit.

Die Technik des LOR basiert auf einem modernen datenbankgestiitzten Repository-System
mit ausgekllgelten Suchfunktionen, das von der Firma SWITCH aufgebaut und
weiterentwickelt wird. Passend zum Projektverlauf konnte das Projektteam mit Stefan Blasi
(Psychologe), Martin Linggi (Informatikingenieur) und Sven Jenzer (Webdesigner) das Design
und die Evaluation der Benutzeroberflache im Rahmen ihrer Masterarbeit zum Studiengang
«Master of Advanced Studies in Human Computer Interaction Design» (MAS-HCID)
Ubernehmen. Das Team «E-Learning Services» von SWITCH, unter Leitung von Dr. Rolf
Brugger, war am benutzerzentrierten Vorgehen sehr interessiert und bereit, die daraus

entwickelten Designvorschlage umzusetzen.

Die Anforderungen an das LOR-User-Interface wurden mit benutzerzentrierten Methoden
erhoben. Gleichzeitig flossen Erkenntnisse aus der Fachliteratur, aus wissenschaftlichen
Studien sowie aus der Analyse aus bestehenden Online-Repositories ein. Das Design des
User-Interface sollte als wichtigste Ziele eine einfache Erlernbarkeit und eine hohe
Benutzerfreundlichkeit gewahrleisten. In mehreren Iterationen wurden Entwiirfe des User-
Interface erstellt, evaluiert und Uberarbeitet. Der bestehende Design-Styleguide von SWITCH
diente dabei als Grundlage, musste aber an einigen Stellen z.B mit neuen Icons erweitert

werden.

Aus der Arbeit resultierten eine detaillierte Screen-Design-Specification, sowie ein Beschrieb

der Funktionen, die zusammen mit einem Klassendiagramm und einem Screen-Flow-
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Diagramm abgegeben wurden. Zur Prasentation wurden Protoypen als einfache Webseiten
erstellt, die Ablaufe wurden in Storyboards beschrieben und dokumentiert.

Die Implementation der Webseite wurde iterativ durch die Firma SWITCH durchgefiihrt. In
einer ersten Iteration wurden die Navigationsstruktur und das Such-Interface erstellt. In
einer zweiten Iteration wurde das Administrations-Interface hinzugefiigt, um Lerninhalte

hinzufligen und bearbeiten zu kénnen.

In der Rolle der Interaktions- und Interfacedesigner arbeitete das Projektteam wahrend der
gesamten Konzeption und Entwicklung eng mit dem Entwicklerteam der SWITCH zusammen.
Fiir die Schaffung dieser Website mit hoher Interaktion — geldufig ist der Begriff Web 2.0 —
waren alle Beteiligten herausgefordert, bestehende Konzepte zu Gberdenken und Offenheit

far neue zu beweisen.

Die Website wurde im modernen Usability-Labor der Fakultat fir Psychologie der Universitat
Basel evaluiert. Neun potentielle Benutzerinnen und Benutzer des LOR konnten alle sechs
Testszenarien mehrheitlich erfolgreich durchfihren. Trotzdem fielen wahrend der Tests und
der Auswertung Verbesserungsmoglichkeiten auf. Diese wurden in Form von Empfehlungen
und als Erweiterung der Screen-Design-Specification an das Team SWITCH abgegeben. Diese
Empfehlungen werden in der nachsten Iteration berilcksichtigt, welche nach Abschluss der

Masterarbeit stattfinden wird.

Mit der Webapplikation LOR wird bald an den Schweizer Hochschulen gearbeitet werden
konnen. Die zu Beginn formulierten Ziele der einfachen Erlernbarkeit und der hohen
Benutzerfreundlichkeit sind weitgehend erreicht — dies ist eine wichtige Erkenntnis aus den
Usability-Tests. Die Zusammenarbeit mit dem Team der SWITCH, welches nicht nur sehr
offen flir neue Konzepte war, sondern auch dazu bereit, diese in hoher Qualitdt umzusetzen,

war flr uns eine sehr interessante und lehrreiche Erfahrung.

Abschliessend kann festgehalten werden, dass bei der Gestaltung des SWITCH-LOR-GUI wie
geplant ein benutzerzentriertes Vorgehen umgesetzt werden konnte. Das Projektziel wurde
innerhalb des zur Verfligung stehenden Zeitraums erreicht und der Auftraggeber SWITCH

zeigte sich mit dem Verlauf des Projekts sowie dem Resultat zufrieden.
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2. Aufgabenstellung und Problembeschreibung

2.1. Ausgangslage: e-Learning an Schweizer Hochschulen

E-Learning, d.h. zeit- und ortsungebundenes Lernen unter Einbezug neuer Informations- und
Kommunikationstechnologien (v.a. via Internet), wird an Schweizer Hochschulen seit
Lancierung des Bundesprogramms «Swiss Virtual Campus» stark geférdert. Mittlerweile ist
an den verschiedenen Universitaten und Fachhochschulen ein breites Angebot an qualitativ
hochstehenden e-Learning Kursen und Lernmodulen verfligbar und die Produktion neuer
digitaler e-Learning Inhalte nimmt exponentiell zu. Bezeichnend ist, dass diese e-Learning
Inhalte in den einzelnen Institutionen auf ganz unterschiedliche Art und Weise verwaltet
werden (unterschiedliche technische Umsetzung, Content Management Systeme, Learning
Management Systeme, usw.). Von ausserhalb der jeweiligen Institution ist das Angebot oft
gar nicht nutzbar bzw. wiederverwendbar, selbst wenn die Berechtigung dafiir bestehen
wirde. Derzeit werden Inhalte z.T. via «Google» gesucht und via «YouTube» veroffentlicht.

Eine dauerhafte Archivierung und damit Zitierbarkeit der Inhalte ist nicht sichergestellt.

2.2. Das SWITCH Learning Object Repository (LOR)

Die Firma SWITCH aus Zirich wurde beauftragt, eine nationale digitale Bibliothek, das
«Learning Object Repository» (LOR), zu erstellen. Darin sollen wiederverwendbare e-
Learning Objekte wie z.B. Kurse, Module, Bilder, Videoclips oder Textdokumente dauerhaft
archiviert und schweizweit zuganglich gemacht werden. Das LOR beinhaltet eine Datenbank
fir die Ablage der Inhalte und deren Verschlagwortung (gemass Metadaten wie z.B. Art des
Inhaltes, Autoren, Sprache, Nutzungsrechte und Schlagworte), ausserdem eine Such-
maschine, eine Programmierschnittstelle sowie eine Web-basierte Benutzerschnittstelle. Seit
Sommer 2007 arbeitet die Firma SWITCH, Bereich e-Learning Services, an der Umsetzung
einer ausgekligelten Architektur und Technik fiir das LOR. Es existiert zu Testzwecken nur

ein rudimentéres User Interface.

3. Ziele des Learning Object Repository (LOR)

Mit dem LOR werden verschiedene Ziele verfolgt:

e Kollaboratives Arbeiten
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3.1.

Als schweizweite e-Learning Plattform soll es kollaboratives Arbeiten Uber
unterschiedliche Hochschulen hinweg ermoglichen, sowie unabhangig von
institutionsspezifischen Plattformen den Austausch und die Wiederverwendbarkeit
von e-Learning Materialien fordern.

Aufwertung der Lehrtatigkeit

Das LOR soll schweizerischen Hochschulen erméglichen, ihr Lehrangebot gegentiiber
in- und ausldandischen Interessenten zu prasentieren und die Lehrtatigkeit der
beitragenden Dozierenden zitierbar zu machen. Dadurch soll auch die Lehrtatigkeit
gegenuber der Forschungstatigkeit aufgewertet werden.

Dauerhafte Archivierung

Damit die Inhalte zitierbar werden, gewdhrleistet das LOR eine dauerhafte

Archivierung der e-Learning-Inhalte.

Generelle Anforderungen an das Learning Object Repository (LOR)

Grundsatzliche Anforderungen an das LOR sind:

Integrierbarkeit in bestehende e-Learning-Systeme

Damit unterstlitzt das LOR den foderativen Aufbau von e-Learning-Systemen in der
Schweiz. Die Hochschulen kénnen so ihre eigene Repository-Infrastruktur weiter
betreiben.

Individualisierbarkeit von Zugangsrechten

Flr die Suche von Lerninhalten sind keine besonderen Rechte notwendig. Lerninhalte
konnen ohne Identifikation von allen gefunden werden. Fir das Anschauen,
Herunterladen, Verdndern oder gar Hinzufligen von Lerninhalten sind Lese- bzw.
Schreibrechte notwendig.

Ubersichtliches, bei Bedarf ausbaubares Metadatenmodell fiir die Beschreibung der

e-Learning Inhalte, anlehnend an den «Dublin Core»-Standard zur Beschreibung von
Dokumenten und anderen Objekten im Internet (http://dublincore.org). Damit
werden Metadaten wie Titel, Autor, Format- und Datumsangaben usw. einheitlich
dargestellt.

Ein hoher Grad an Benutzerfreundlichkeit

Ein gut an die Bedirfnisse unterschiedlicher Nutzer angepasstes User Interface.
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3.2. Anforderungen an das User Interface

Uber das User Interface sollen Inhalte im LOR gesucht und heruntergeladen, eigene Inhalte
hinzugefligt sowie die Benutzer-Administration inklusive Rechteverteilung vorgenommen
werden konnen. Die Ablage von selbst erstellten e-Learning Inhalten im LOR geschieht auf
freiwilliger Basis. Viele Dozierende sind sehr zuriickhaltend wenn es darum geht, ihre
eigenen Lehrmaterialien 6ffentlich zugdnglich zu machen, vielleicht weil es in der Schweiz
nach wie vor keine ausgepragte Kultur der Wiederverwendung in der Lehre gibt. Deshalb ist
es umso wichtiger, den Umgang mit dem LOR so einfach und unkompliziert wie moglich zu
gestalten, damit neben diesen «kulturellen Barrieren» nicht zusatzliche Barrieren aufgrund
von Usability-Problemen der Nutzung des LOR im Weg stehen. Die Suche im LOR soll sich an
etablierten Konventionen (siehe «Google»-Suchmaske) orientieren und — zumindest im
Standardmodus — keine unnoétig komplizierten Eingabemasken umfassen. Die Suche soll bei
Bedarf konfigurierbar sein (z.B. nur innerhalb bestimmter Bereiche suchen, nur bestimmte
Medientypen oder Dokumente von einer bestimmten Hochschule suchen). Beim hinaufladen
neuer Inhalte ins LOR sollen komplizierte und umfangreiche Upload-Formulare vermieden
werden, weil dies potentielle Benutzer abschrecken kdnnte. Die Integration in bestehende
institutionelle Lernumgebungen soll moglichst eng erfolgen, so dass daraus ein direkter
Import ins LOR erfolgen kann und moglichst viele Metadaten automatisch Gbernommen
werden kdnnen. Ein Import ins LOR muss aber auch komplett manuell méglich sein und die

Metadaten sowie der Ablageort missen auch im Nachhinein modifiziert werden kdénnen.

3.3. Projektziel

Ziel der vorliegenden Masterarbeit ist, unter Anwendung von benutzerzentrierten
Methoden, das Web-Interface des LOR, das «Graphical User Interface» (GUI) zu spezifizieren,

zu gestalten und zu evaluieren.

3.4. Abgrenzung

Die technische Implementation und die Programmierung des LOR-GUI, wie auch die Eingabe
und die Aufarbeitung der Inhalte im LOR, sind nicht Teil der Diplomarbeit. Sie erfolgen durch

den Auftraggeber.
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4. Theoretischer Uberblick

4.1. Digitale Bibliotheken

Beim SWITCH-LOR handelt es sich um eine umfangreiche digitale Bibliothek fir
wiederverwendbare e-Learning Objekte, welche schweizweit nutzbar sein soll. Um in einem
derart umfangreichen Repositorium Inhalte schnell und zuverldssig zu finden, ist neben
technischen Voraussetzungen (Suchmaschine, Datenbankanbindung, usw.) vor allem auch
eine benutzerfreundliche Bedienoberflaiche wichtig. Benutzer sollen schnell und ohne
unnotige Umwege die gewinschten Inhalte finden kdnnen. Falls diese im System nicht
verfligbar sind oder ein Benutzer zum Zugriff nicht berechtigt ist, soll dies schnell erkennbar
sein. Um Informationssuchprozesse in digitalen Bibliotheken optimal zu unterstitzen,
miussen unterschiedliche Aspekte berlicksichtigt werden (Blandford, Keith, Connell, &
Edwards, 2004): neben gestalterischen Aspekten des GUI sowie der Verstandlichkeit von
Beschriftungen von GUI-Elementen muss auf eine sinnvolle Informationsstrukturierung
geachtet werden. Dies kann durch den Einsatz geeigneter Interaktionsmuster (Interaction

Design Patterns) unterstitzt werden.

Das «klassische» und naheliegende Interaktionsmuster, um in einem digitalen Repositorium
gezielt Inhalte zu finden, ist die einfache Suchfunktion («searching»). Benutzer erwarten
heutzutage, dass eine Suche so funktioniert, wie sie es von den allseits bekannten
Suchmaschinen (v.a. «Google») her gewdhnt sind (Nielsen & Loranger, 2006): Suchbegriffe,
welche den gesuchten Inhalt moéglichst gut beschreiben, werden in ein Suchfeld eingegeben.
Nach Aktivierung der Suchfunktionalitat, welche durch Driicken eines Schalters mit der
Aufschrift «Suchen» ausgelost wird, erscheint eine nach Relevanz sortierte
Suchresultateliste. Diese wird meist von oben nach unten nach geeigneten Eintrdgen
durchgesehen. Im Unterschied zu Internet-Suchmaschinen gibt es bei digitalen Bibliotheken
die Moglichkeit, Suchresultate entsprechend mehrerer Kriterien aufzulisten (z.B. 1. Spalte
enthalt Titel, 2. Spalte enthalt Autor, 3. Spalte enthélt Publikationsdatum). Standardmassig
ist dann entsprechend der ersten Spalte sortiert. Mit einem Klick in die Titelleiste ldsst sich

die Liste aber auch entsprechend den anderen Kriterien sortieren.
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Ein weiteres Interaktionsmuster ist die Filterfunktion. Diese erganzt die Suchfunktion, indem
mittels Filterkriterien eine weitere Selektion innerhalb der Suchresultateliste erreicht wird.
Gemass Tidwell (2006) sind gute Such- und Filter-Interfaces:
1. starkinteraktiv
Reagieren sofort auf Anderungen durch den Benutzer.
2. iterativ
Abfrage und Filtersetzung kdnnen kombiniert sowie schrittweise angepasst und
verfeinert werden, bis das gewiinschte Resultat erreicht ist.
3. kontextuell

Die Darstellung der Suchresultate erfolgt eingebunden im Suchkontext.

Von der technischen Implementation her besteht zwar ein fundamentaler Unterschied
zwischen «searching» und «filtering» (d.h. dem nachtraglichen Setzen von Filtern in der
Suchresultateliste). Tidwell (2006) betont aber, dass aus der Perspektive des Benutzers kaum
ein konzeptueller Unterschied besteht — in beiden Fallen geht es darum, aus der Fiille von
Inhalten auf das zu fokussieren, was von Interesse ist und alles andere moglichst

auszublenden.

Ein wichtiges alternatives Interaktionsmuster zum «searching» ist das «browsing». Damit ist
in diesem Kontext nicht ein zielloses «herumsurfen» gemeint, sondern vielmehr das
zielgerichtete Suchen nach bestimmten Inhalten, indem innerhalb eines Systems verlinkter
Webseiten mittels Hyperlinks von einer Seite zur nachsten gesprungen wird, bis das Ziel

erreicht ist. Dabei handelt es sich in der Regel um ein strukturiertes Navigationsmenu.

Die Autoren Jul und Furnas (1997) betonen, dass es sich in beiden Fallen, d.h. sowohl beim
«searching» wie auch beim «browsing», um Suchprozesse handelt. Deshalb sprechen die
Autoren auch von «search-by-query» (d.h. Suchen mittels Suchfeld) sowie «search-by-

navigation» («browsing»).

4.2. «Searching» versus «Browsing»

Die beiden Interaktionsmuster «searching» und «browsing» weisen spezifische

Charakteristika, sowie Starken und Schwachen auf:
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4.2.1 «Searching»

Obwohl «searching» ein sehr verbreitetes Interaktionsmuster ist, um an spezifische Inhalte
zu gelangen, ist die Anwendung dieses Musters nicht immer erfolgreich. Oft genug resultiert
die Suche mittels Eingabe von Suchbegriffen in langen und nur schwer (berblickbaren
Resultatelisten. Diese enthalten zum Teil unpassende oder gar irrefiihrende Bezeichnungen,
die als solche zuerst erkannt werden missen (Olston & Chi, 2003). Fir den Benutzer ist es
nicht direkt nachvollziehbar, aufgrund welcher Kriterien die Eintrdage in die Liste der
Suchergebnisse gelangen, da die von der Suchmaschine angewandten Suchalgorithmen
verborgen bleiben. Die beiden entscheidenden Fragen fiir ein benutzerfreundliches Design
der Suchfunktionalitat bei einer digitalen Bibliothek sind gemass Stelmaszewska & Blandford
(2002): Wie formulieren Benutzer ihre Suchanfragen (,queries») und wie reagieren sie auf

die Suchresultate(liste)?

Stelmaszewska & Blandford (2002) betonen, dass es sich beim «searching» um einen
iterativen Prozess handelt, wobei die Benutzer ihre Suchanfragen immer wieder
modifizieren und umformulieren, bis sie schliesslich das gewiinschte Resultat erzielen.
Gemass Marchionini (1995) und Sutcliffe & Ennis (1998) ist die Formulierung geeigneter
Suchanfragen abhangig von der generellen Vorerfahrung des Benutzers, dem Grad des
Domanenwissens sowie den technischen Moglichkeiten welche das System zur Verfligung
stellt. Benutzer mit mehr Domanenwissen bildeten in einer Studie von Stelmaszewska &
Blandford (2002) langere Suchanfragen mit zahlreicheren aneinandergereihten
Suchbegriffen und benutzten dazu spezifische Fachbegriffe im Unterschied zu Benutzern mit

weniger Domanenwissen, welche weniger und allgemeinere Suchbegriffe verwendeten.

Nachdem eine Suche durchgefiihrt wurde, muss entschieden werden, ob das Suchergebnis
zufriedenstellend ist oder ob eine erneute Suche mit modifizierter Suchanfrage durchgefiihrt
werden soll. Gemaéss Stelmaszewska & Blandford (2002) gibt es grundsatzlich drei mogliche
Zustdnde, welche dariber entscheiden wie ein Benutzer weiter vorgeht:

1. Die Suche erbrachte zu viele Ergebnisse und die Suchresultateliste ist zu lang, um die
Eintrage einzeln durchzusehen: Es gibt grosse interindividuelle Unterschiede, ab wie vielen
Eintragen eine Suchresultateliste als zu lang empfunden wird. Gemaéass den Autoren

«tolerierten» einzelne Benutzer bis zu drei Seiten. Ist die Suchresultatliste zu lang, wird die
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Suchanfrage durch andere oder zusatzliche Suchbegriffe oder Einstellungen bei der
erweiterten Suche modifiziert.

2. Die Suchanfrage ergab keine Ergebnisse: Die Suchanfrage wird modifiziert, in dem andere
oder weniger Suchbegriffe eingesetzt werden, bzw. andere Einstellungen bei der erweiterten
Suche gemacht werden oder die Suche wird gar abgebrochen und eventuell in einem
anderen Repositorium weitergefiihrt.

3. Die Suchresultate sind Gberblickbar: Die Eintrage werden zunachst «gescannt», dabei nach
der Relevanz eingestuft und danach einzeln durchgesehen. Dabei unterscheiden sich
Anfanger von Domanenexperten: Anfanger verlassen sich starker auf die Priorisierung der
Resultateliste, welche durch das technische System erfolgt, wahrend Experten sich basierend
auf den aufgefiihrten Infos (d.h. Titel, Stichworte, Zusammenfassung, usw.) selbst ein Urteil

Uber die Relevanz der einzelnen Eintrage bilden.

4.2.2 «Browsing»

Beim «browsing» klickt sich der Benutzer — meist iber ein strukturiertes Navigationsmenii
Uber mehrere verlinkte Seiten hinweg — zum Ziel, d.h. bis zu der Seite, welche die
gewlinschten Inhalte enthalt. Dabei muss er sich auf textuelle oder graphische Hinweisreize
(«browsing cues») verlassen, welche mehr oder weniger genau darauf schliessen lassen, was
via welchen Link zu erreichen ist (Olston & Chi, 2003). Bei jedem Zwischenschritt muss der
Benutzer eine Entscheidung treffen, in welche Richtung es weitergehen soll. Norman (1991)
weist darauf hin, dass eine Reihe von kognitiven Entscheidungs- und Kontrollprozessen
mitspielen, auch wenn die Benutzung eines Navigationsmeniis auf den ersten Blick banal
erscheinen mag: Alternativen miissen gegen einander abgewogen werden. Es muss eine
Entscheidung dariiber getroffen werden, (iber welchen Link das Ziel voraussichtlich am
schnellsten erreicht werden kann. Nach der Betatigung des Links muss Uberpriift werden,
ob das Resultat (d.h. die aufgerufene Seite) den Erwartungen entspricht, also ndher zum Ziel
gefiihrt hat. Uber mehrere Navigationsschritte hinweg muss der Benutzer seinen «Plan»
aufrechterhalten und jeweils die Ndhe zum Ziel bzw. den Grad der Zielerreichung
abschatzen. Es handelt sich also um typische kognitive Informationsverarbeitungsprozesse

des Problemldsens (siehe z.B. Anderson, 2007).
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4.3. Objektive Effizienzvergleiche von «Searching» und «Browsing»

Trotz der charakteristischen Schwachen von «searching» und «browsing» handelt es sich
dabei nach wie vor um die gebrauchlisten Interaktionsmuster, um sich durch verlinkte
Webseiten zielgerichtet zu bewegen. Entsprechend wurden auch die meisten
wissenschaftlichen Studien zum Vergleich von Effektivitdit und Effizienz, bzw. zu

Benutzerpraferenzen in deren Anwendung, in Zusammenhang mit Webseiten durchgefiihrt.

Intuitiv konnte der Gedanke naheliegen, dass man mittels «searching» schneller zum Ziel
kommen sollte, da sich der Benutzer nicht wie beim «browsing» tGber mehrere verlinkte
Seiten hinweg zum Ziel hin klicken muss. Dies wird aber durch wissenschaftliche Studien
nicht unbedingt bestatigt. Zum Beispiel Katz und Byrne (2003) zeigten, dass das Benutzen
der Suchfunktionalitdt nicht notwendigerweise zu schnellerem oder genauerem Auffinden
von Produkten auf e-commerce Webseiten fihrt. Zum gleichen Schluss kommen auch
andere Autoren, wie z.B. Scanlon (2000). Ein grundlegendes Problem besteht darin, dass
Benutzer haufig gar keine klar definierte Vorstellung davon haben, was sie brauchen und es
ihnen entsprechend schwer fallt, eine prazise Suchanfrage zu formulieren (Blandford, Keith,
Connell & Edwards, 2004). Bereits Blandford, Stelmaszewska & Bryan-Kinns (2001) haben
darauf hingewiesen, dass fiir Probleme bei der Benutzung von digitalen Bibliotheken meist
nicht die Oberflaichengestaltung der Webseiten ausschlaggebend ist. Vielmehr falle es
Benutzern schwer, effektive Suchanfragen zu formulieren und die Suchresultateliste adaquat
zu beurteilen (d.h. die einzelnen Eintrdge richtig bzgl. ihrer Relevanz zu gewichten). Vor
allem zu Beginn des Suchprozesses ist es schwierig, die Relevanz einzelner Suchresultate fir
das «Gesamtziel» abzuschatzen. Gemass den Autoren konnte deshalb ein auf «browsing»

basierendes Interaktionsmuster manchmal sogar effektiver sein als «searching».

Nach Rao, Vemuri, Fan, Torres & Fox (2006) ist «searching» beliebt, da man bei der
Informationssuche schnell zu ersten Ergebnissen kommt. Auf der anderen Seite ist
«browsing» vorteilhaft, wenn der Benutzer keine passenden Suchbegriffe findet, weil er z.B.
nicht ausformulieren kann, wonach genau er sucht bis er sich mittels «browsing» einen
Uberblick Giber die verfiigbaren Optionen geschaffen hat oder die verwendete Terminologie
gelernt hat. «Browsing» ist ausserdem das effektivere Interaktionsmuster um kontextuelle

Informationen «entlang des Navigationspfades» aufzunehmen. Aus diesem Grund wird
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generell eine Synergie zwischen «searching» und «browsing» gesehen, welche insbesondere
bei digitalen Repositorien eingesetzt werden sollte. Eine gute (berblicksartige
Zusammenstellung von unterschiedlichen Integrationsversuchen von «searching» und

«browsing» liefern Rao, Vemuri, Fan, Torres & Fox (2006).

4.4. Wie verhalten sich die Benutzer?

Neben der Fragestellung, welche Methode objektiv betrachtet die Effizientere ist, stellt sich
ausserdem die Frage, welche der beiden Methoden von Internetnutzern haufiger eingesetzt
wird. Auch hier sind die Angaben aus wissenschaftlichen Studien nicht eindeutig. Autoren
wie Scanlon (2000) oder Nielsen (2000) nehmen an, dass Nutzer sich in ca. 50% der Falle fir
«searching» entscheiden, bzw. etwa die Halfte aller Internetnutzer «search-dominant» sei.
Andere Autoren (Katz und Byrne, 2003) stellen die Generalisierbarkeit solcher Aussagen
allerdings in Frage, da diese primar auf subjektiven Einschatzungen von Experten abgestiitzt
seien und trotz hoher Augenscheinvaliditat kaum durch empirische Daten gestitzt wiirden.
Welche Faktoren sind nun dafiir ausschlaggebend, fiir welche der Methode «searching»
oder «browsing» sich ein Benutzer auf der Suche nach bestimmten Inhalten entscheidet?
Gemass den klassischen kognitionspsychologischen Entscheidungstheorien (z.B. Anderson,
2007) geht ein Benutzer entsprechend einer Kosten-Nutzen Analyse vor. Dabei versucht er
abzuschatzen, bei welcher Methode das Verhaltnis von bendétigter Zeit und kognitivem
Aufwand (Kosten) und dem Grad an Zutreffenswahrscheinlichkeit, dass die gefundenen
Inhalte auch dem entsprechen, was gesucht wurde (Nutzen), optimal ist. Flir diese Analyse

kann auf unterschiedliche Informationsquellen zuriickgegriffen werden:

4.4.1 Information foraging

Das Konzept des «information foraging» stammt von Peter Pirolli and Stuart Card (siehe
Pirolli et al., 1999) und versucht zu erklaren wie Menschen online nach Informationen
suchen, indem Analogien zur Nahrungssuche von wildlebenden Tieren gemacht werden.
Grob zusammengefasst geht es um das Prinzip, einen maximalen Gewinn mit minimaler
Anstrengung zu erzielen, d.h. moglichst wenig Energie zu verbrauchen. Zentral ist dabei das
Konzept der sogenannten Informationsfahrte («information scent»). Dabei geht es um das
Ausmass, wie weit ein Benutzer aufgrund der unmittelbar sichtbaren Benutzeroberflache auf

Inhalte schliessen kann, welche tiefer in der Informationsstruktur verborgen, d.h. aktuell

18 MAS HCID 2009



Benutzerzentriertes Interfacedesign SWITCH LOR

nicht unmittelbar sichtbar sind. Mit anderen Worten nimmt der Benutzer also eine
«Informationsfahrte» auf. Bei einer Webseite geschieht dies aufgrund des allgemeinen
Designs und vor allem der Beschriftung der Navigationsstrukturen (Links, Menus). Erkennt
der Benutzer auf den ersten Blick, dass das Navigationsmenu eine sinnvolle und koharente
Struktur aufweist und mit aussagekraftigen und relevanten Begriffen beschriftet ist (=
ausgepragte Informationsfahrte), so kann er annehmen, die gesuchten Inhalte mit wenigen
Klicks finden zu kénnen. Deshalb wird er sich eher fir «browsing» entscheiden. Im
gegenteiligen Fall diirfte er eher auf «searching» zuriickgreifen (Katz & Byrne, 2003), sofern
er die Moglichkeit dazu hat. Das Suchfeld ist gemass Spool, Perfetti & Brittan (2004) jedoch
«scentless», also informationsfahrtenlos. Ganz egal welche Inhalte sich dahinter verbergen,
man sieht einem Suchfeld nichts davon an. Gemass den Autoren signalisiert der Nutzer mit
der Benitzung der Suchfunktion, dass er liber die vorhandenen Navigationsstrukturen keine

fur ihn ausreichend starke Informationsfahrte aufnehmen konnte.

Wie misst man die Auspragung der Informationsfahrte? Gemass Spool, Perfetti und Brittan
(2004) besteht eine Moglichkeit darin, die vom Benutzer direkt oder indirekt gedusserte
Zuversicht zu erfassen, «auf dem richtigen Weg zu sein» und dem Ziel Seite fiir Seite ndher
zu kommen. Indirekt kann dies z.B. mittels «click-stream»-Analyse gemessen werden, d.h.
durch detailliertes Erfassen und Auswerten des Nutzerverhaltens (z.B. ob Benutzer haufig
den «zurlick»-Schalter des Browsers betdtigen oder ob sie sich nach anfanglichem
Navigieren liber das Menuesystem plotzlich frustriert der Suchfunktion zuwenden). Falls die
Benutzer nicht den Eindruck haben auf dem richtigen Weg zu sein, brechen sie ab und
versuchen normalerweise an anderer Stelle die Informationsfahrte wieder aufzunehmen.
Direkte Hinweise fir die Auspragung der Informationsfahrte erhdlt man am besten durch
eine Benutzerbefragung. Einerseits bevor sie auf den nachsten Link geklickt haben («wie
zuversichtlich sind sie, auf der nachsten Seite das gesuchte zu finden?»), andererseits
nachdem sie auf die neue Seite gelangt sind («hat sie diese Seite nun ndher zum Ziel

gebracht oder weiter davon entfernt?»).

4.4.2 Aspekte der Oberflichengestaltung der Suchfunktion

Nicht ausser Acht gelassen werden sollte, dass die Wahrscheinlichkeit fiir die Benltzung der

Suchfunktionalitat in erheblichem Masse auch von der Gestaltung der Benutzeroberflache
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abhdngen dirfte. Ein entscheidender, wenn auch banaler Punkt ist gemdss Katz & Byrne
(2003) zum Beispiel, ob das Suchfeld tGberhaupt wahrgenommen wird. Ist das Suchfeld im
User Interface an prominenter Stelle zu sehen, so wird die Suchfunktionalitdt eher benutzt
als wenn dies nicht der Fall ist. Man kénnte gar soweit gehen zu schliessen, dass Interface-
Designer implizit eine Aussage zum Stellenwert machen, den sie der Suchfunktionalitat
zuschreiben, je nachdem ob das Suchfeld — aufgrund von Platzierung, Grésse und farblichem
Kontrast — sofort auffallt oder eben nicht, wenn es irgendwo am Rande der Seite «versteckt»
liegt. Gemadss Nielsen & Loranger (2006) ist es bei der Implementation der Suchfunktionalitat
besonders wichtig, dass die Gestaltung den Erwartungen der Benutzer entspricht, d.h. dass
Konventionen eingehalten werden. Die heutigen Benutzer haben aufgrund ihrer
Vorerfahrungen mit Internetsuchmaschinen ziemlich genaue Vorstellungen davon, wie die
Suchfunktionalitdt aussehen und funktionieren sollte. Gemass Nielsen & Loranger (2006)
erwartet der Benutzer ein Feld, in das Suchbegriffe eingegeben werden koénnen, eine
Schaltflache mit der Beschriftung «Suche» zum Starten sowie — nach erfolgter Betatigung der
Schaltflache — eine geordnete Liste von Suchergebnissen, welche auf einer neuen Seite
erscheint. Das Suchfeld wird bei normalen Webseiten oben links oder rechts erwartet, bei
einer spezialisierten Suchseite wie bei einer digitalen Bibliothek hingegen — analog zu

Suchmaschinen — mittig in der oberen Halfte der Seite.

4.5. Kognitive Modelle fiir die Informationssuche in digitalen Bibliotheken

Spezifisch auf Informationssuchprozesse fokussierte kognitive Modelle stammen z.B. von
Kuhlthau (1988), Marchionini (1995) oder Sutcliffe & Ennis (1998). Zusammengefasst
beschreiben diese Modelle den Informationssuchprozess als Abfolge folgender
Zwischenschritte:
1.) Problemdefinition (Zielsetzung, Informationsbedarf)
2.) Selektion der zu durchsuchenden Informationsressourcen (welche digitalen
Bibliotheken sollen benutzt werden?)
3.) Explorationsphase (Benutzer «erkunden» ein flr sie neues System und versuchen
intuitiv einen Uberblick tiber Inhalt und Features zu erhalten)

4.) Formulierung der Suchanfrage (Suchbegriffe und deren Verknipfung)

20 MAS HCID 2009



Benutzerzentriertes Interfacedesign SWITCH LOR

5.) Verarbeitung der Suchresultate (nachdem eine Suchanfrage durchgefihrt wurde,
muss der Benutzer entscheiden, ob er mit der Liste der Suchergebnisse
weiterarbeiten oder eine erneute Suche mit umformulierter Suchanfrage starten will)

6.) Beziehen der gesuchten Inhalte (herunterladen, abspeichern, ev. drucken)

7.) Abschluss der Informationssuche (haufig verbunden mit einem Gefihl der

Erleichterung).

4.5.1 Die Bedeutung der Vorerfahrung

Die Entscheidung fir eine bestimmte Informationssuchstrategie hdangt nicht nur vom Design
der Benutzeroberflaiche ab, sondern zu einem erheblichen Teil auch von persénlichen
Neigungen (Katz & Byrne, 2003), der Vertrautheit der Benutzer mit dem vorliegenden
System (der digitalen Bibliothek) sowie vom Ausmass des Domadnenwissens, d.h. wie gut ein
Benutzer sich fachlich in der zu durchsuchenden Wissensdomane auskennt. Eine gute
Suchstrategie fiir digitale Bibliotheken ist eine Form von Expertenwissen, welches sich
gemass Stelmaszewska & Blandford (2002) im Laufe der Zeit entwickelt und neben Wissen
um Suchparadigmata (z.B. logisches Verkniipfen von Suchbegriffen) auch Expertenwissen im
Bereich der spezifischen Wissensdomane erfordert. Da ungelibte Benutzer mit einfachen
Stichwortabfragen beginnen und erst spater eventuell dazu Ubergehen, auch erweiterte
Suchoptionen zu nutzen, ist es angezeigt in der Benutzeroberflaiche zunadchst nur ein
einfaches Suchfeld («simple search») darzustellen. Die erweiterte Suche («advanced
search») mit zusatzlichen Suchoptionen und Parametereinstellungen soll nach dem Prinzip

«extras on demand» (Tidwell, 2006) liber einen Link zuganglich gemacht werden.

4.6. Designtheoretische Uberlegungen zum Interfacedesign und zur Asthetik

Der Begriff Interfacedesign impliziert — in Abgrenzung zum Begriff Navigationsdesign — den
Handlungsraum eines Benutzers mit Interface-Objekten. Jesse James Garrett (2003),
unterscheidet in seinem Modell zwischen Systemen, die eine hohe Funktionalitdt besitzen,
die also eher an eine Software erinnern, und solchen Systemen, bei denen die Information
selbst im Vordergrund steht. Softwaredhnliche Systeme bediirfen starker des
Interfacedesigns und hypertextdahnliche starker des Navigationsdesigns. Beide Begriffe
laufen bei Garrett parallel zum Informationsdesign, welches bei beiden wichtig ist. Natirlich

gibt es eine fliessende Grenze zwischen den beiden Extremen Software und Hypertext.
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Direkte Manipulationen in virtuellen Oberflachen abzubilden, ist eine Herausforderung fir
die visuelle Gestaltung und die technische Umsetzung. Verschiedene Modelle haben der
Virtualisierung der Handlungen und ihrer visuellen Dimension ihr Augenmerk geschenkt. Die
Aufgaben, die wir im realen Umfeld handelnd zu erledigen haben, werden von Ben
Shneiderman (2004) als Aufgabenobjekte betrachtet. Will man ein Aufgabenobjekt in das
Interface (ibertragen, so muss man es zuvor in seiner ganzen Komplexitat und Struktur
erfassen. Dabei ist die semantische Ndhe zu bereits vertrauten Objekten wichtig. Visuelle
Datenstrukturen, beispielsweise in Form von Ordnern und Dokumenten, entsprechen den
uns vertrauten realen Objekten. Der Umgang mit diesen semantischen Reprdsentationen
sollte so einfach wie moglich sein. Die beiden Modelle von Shneiderman, das «Object-
Action-Interface-Modell» (OAI-Modell) und das Konzept der «direkten Manipulation», legen
eine Vorgehensweise nahe, die Handlungen aus moglichst einfachen, physikalisch

anmutenden Operationen und modularen Sequenzen aufzubauen.

4.6.1 Méoglichkeiten visueller Gestaltung im Interfacedesign

Fir Systeme mit vielen Funktionen ist der Spielraum fiir die visuelle Gestaltung eng.
Konventionalisierung und Standardisierung, die in der Gestaltung von bekannten und
standardisierten Formen enden, sind Forderungen sowohl der Softwareergonomie als auch
des Informationsdesigns. Trotzdem besteht die Herausforderung darin, mit Kreativitat und
Intelligenz neue und deshalb reizvolle Visualisierungen zu schaffen, die sich nicht aus
allgemeinen Vorschriften ableiten lassen. Unter Beachtung von Formverstandnis und
Formsensibilitat kénnen aus den konkreten Anforderungen neue Losungen entwickelt
werden. Kognitives Design hat immer auch eine formbildende und dsthetische Komponente.
Das Interface sollte interessant sein und gefallen, die Bedienung sollte einfach sein und

geschmeidig.

4.6.1.1 Das Mittel der Rhetorik im Interfacedesign

Rhetorik basiert auf verschiedenen Methoden zum Sammeln und Memorieren des Materials
sowie Heuristiken zur Anordnung des gesammelten Materials, wie beispielsweise
Uberlegungen zum sinnvollen Ablauf einer Rede, mit Einleitung, Darlegung des Sachverhalts,
Argumentation und Redeschluss. Zentral fiir die Rhetorik sind Empfehlungen und

Vorschriften zur Strukturierung und stilistischen Formulierung des gesammelten Materials.
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Cyrus Dominik Khazaeli (2005) beschreibt in seinem Buch «Systemisches Design», dass sich
rhetorische Figuren durch ihre Abweichung vom herkdmmlichen Sprachgebrauch
auszeichnen. Ein Begriff wird zum Beispiel durch eine zeitliche, raumliche oder ursachliche
Assoziation ersetzt. Bereits Gui Bonsiepe (1996) beschreibt, dass sich die Mittel der
sprachlichen Rhetorik auch auf das Design anwenden lassen. Wenn zum Beispiel eine
Situation von hoher Informationsdichte von einer Situation niedriger Informationsdichte
abgeldst wird, weil damit der herrschenden Informationsangst begegnet werden soll, so ist
dies Rhetorik mit einer kognitiven Funktion. Bonsiepe verweist anhand der fiinf klassischen
Hauptbereiche der Rhetorik auf die Mdéglichkeiten und Chancen im Design hin, die mit dem
bewussten Einsatz von rhetorischen Figuren auf der strukturellen, semiotischen und

semantischen Ebene erzielt werden kdonnen.

4.6.1.2 Der bewusste Einsatz von Schemata und Modellen im Interfacedesign

Da die Aufmerksamkeitszuwendung des Benutzers vom Interfacedesigner nur in einem
gewissen Mass beeinflusst werden kann, sollte die Aufmerksamkeitssteuerung sehr bewusst
eingesetzt werden. Bei einem grafischen User Interface ist zuerst einmal eine sinnvolle
hierarchische Segmentierung und eine Akzentuierung der Einstiegspunkte wichtig. Wenn der
Benutzer versucht, sich einen Uberblick zu verschaffen, sollte dies das Interface
unterstitzen. Wenn der weitere Aufbau erwartungskonform ist, so findet in der
Wahrnehmung zugleich eine Mustererkennung statt. Ist dem Benutzer das Muster des
Informationsangebotes vertraut und verhalt es sich bei der Benutzung auch so, bewirkt dies
ein schemageleitetes Vorgehen (siehe Kapitel 3.4.1: Information Foraging). Benutzer wissen
aus Erfahrung, wie sie das Schema am besten nutzen kénnen.

Darauf aufbauend findet die Modellbildung statt. Diese verlangt eine konsequente
Auslegung und Ausgestaltung des Interface mit vertrauten, erwartungskonformen Schemata.
Ein System und seine interaktive Bedienungsoberfliche kénnen noch so komplex und
abstrakt sein, wenn der Benutzer sich ein Modell bilden kann, kann er seine Aufmerksamkeit
immer auf die relevanten Inhalte lenken. Er behilt den Uberblick und die Kontrolle und

bedient das System geschmeidig.
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4.6.2 Auswirkungen der visuellen Entscheidungen

Visuelle Aspekte sind fiir das Systemverstandnis so grundsatzlich, dass diese bereits in der
konzeptionellen Phase berlicksichtigt werden missen. In jedem Fall sollte ein Interface, das
verstandnisforderliche Funktionen libernimmt, im Hinblick auf die Informationsstrukturen
starker als ein «transparentes» System konzipiert werden. Die Visualisierung solcher
Systemoberflachen verlangt geradezu nach einer differenzierten visuellen Kodierung, die
bereits in der konzeptionellen Phase erfolgen muss. Laut Khazaeli (2005) sollte im
Unterschied zu Garrets (2003) Ebenenmodell die Planung, die Choreographie und die
szenische Planung des visuellen Designs auch Auswirkungen auf den Ebenen «Scope»,

«Structure», «Skeleton» und nicht nur auf der Ebene «Surface» haben.

Web as software interface Web as hypertext system
Concrete Completion
Suriace Lspz/ sy
////?//2;?/5%&/ Divpeertin L2547,
Skeleton 5
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Sz V2 /(-
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B 7:20008) B /a2 es,
H ;
Strategy / afé"/%ﬂ?ﬁ.f‘
/ SVE CLETHNES
Abstract Conception

Abbildung 1: Das Ebenenmodell von Jesse James Garrett aus: The Elements of User Experience, 2003.
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Visuelle Kreativitat ist im Interfacedesign in einem Spielraum moglich, der vergleichbar ist
mit demjenigen beim Zeitungsdesign (Newspaper-Design). In dieser Disziplin haben sich
Kreative an eine Vielzahl von Regeln zu halten, die durch die jahrzehntelange Etablierung
dieses Mediums entstanden sind. Trotz strenger Leitplanken erfahren Zeitungen regelmassig
Aktualisierungen und Anpassungen an die Erwartungen ihrer Benutzer. Zum Beispiel fihrte
die «Neue Ziircher Zeitung» im Jahr 2005 die Abbildung farbiger Fotos und lllustrationen im
inhaltlichen Teil ein. Es war ein Redesign das heftig diskutiert und von der Leserschaft zuerst
sehr ablehnend kommentiert wurde, in vielen Kommentaren wurde die Angleichung an den
Boulevard-Journalismus beflirchtet. Die gestalterische Kreativitdt muss hier sehr kontrolliert
und sehr dosiert eingesetzt werden. Dennoch sind es Farbwahl, Bildeinsatz, Typographie,
Zeichensprache und Layout, die das Medium zum Produkt und dartber hinaus auch zur
Botschaft machen. Die inhaltliche Positionierung einer Zeitung im Spannungsfeld zwischen
Boulevard und Recherche und ihre Markenbildung werden wesentlich durch das visuelle
Design gepragt. Oder wie der US-amerikanische Medienphilosoph Marshall Mc Luhan (1962)
sagte: «The media ist the message». Diese visuelle Dimension muss auch im Interfacedesign

beachtet und bewusst eingesetzt werden.

4.6.3 Losungen «a discretion» mit Design Patterns

Als Design Patterns (dt. Entwurfsmuster) werden etablierte Losungen fir definierte Design-
Probleme klassifiziert. Design Patterns sind wiederverwendbare «Probleml6sebausteine»
oder «LOsungs-Schabloneny», durch deren Einsatz die Qualitdt, Konsistenz und Effizienz in
einem Designprozess erhoht werden kann.

Das theoretische Konzept der Design Patterns hat seinen Ursprung in der Architektur
(Alexander, 1979; Alexander et al., 1977). Mitte der 90er Jahre wurde es von den Autoren
Gamma, Helm, Johnson und Vlissides (gang of four) fir die Software Entwicklung
Ubernommen. lhr Buch «Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software»
(1995) enthielt die erste systematische Zusammenstellung von Design Patterns fiirs Software
Engineering. Seither sind zahlreiche weitere Publikationen erschienen, welche das Pattern-
Konzept fiir neue Bereiche (ibernehmen, u.a. auch fir das User Interface Design bzw.
Interaction Design (z.B. Tidwell, 1999; Van Welie & Traetteberg, 2000). Interaction Design
Patterns zeigen auf, wie User Interfaces aufgebaut, bzw. wie die Interaktion von Benutzern

mit technischen Systemen in einem gegebenen Kontext strukturiert werden kann, um
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bestimmte Benutzerziele zu erreichen. Damit soll die Usability des Systems optimiert
werden.

Alleine das Umsetzen von Interaction Design Patterns garantiert allerdings nicht
automatisch, dass auch ein benutzerfreundliches System entwickelt wird. Es muss bei der
Umsetzung eines Patterns immer der Nutzungskontext berlicksichtigt werden — dasselbe
Pattern kann im einen Kontext zu einer guten und benutzerfreundlichen Losung fihren,
wahrend es in einem anderen Kontext falsch eingesetzt ware. Ein nutzerzentriertes
Vorgehen (User Centered Design), d.h. die Analyse der Benutzer, ihrer Aufgaben und Ziele

sowie des Kontexts ist unabdingbar.
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5. Methoden und Vorgehen

5.1. Projektplanung und Meilensteine

Flr das LOR-GUI Projekt wurden die folgenden drei Etappen und Meilensteine definiert:
e Etappe 1: Such-Interface -> Alpha-Version
e Etappe 2: Administrations-Interface -> Beta-Version
e Etappe 3: Empfehlungen fir die Finale Version, den «Final-Release-Candidate»

(nach den Usability-Tests und nach unserem Projekt)

22.04.09 Projekt-Initialisierung (1. Workshop mit Stakeholdern)

26.05.08 Analyse abgeschlossen; Task-Model Search-GUI
25.06.08 Annahme Design-Vorlagen Search-GUI
15.08.08 Aktivschaltung Alpha-Version Search-GUI
19.09.08 Analyse Admin-GUI abgeschlossen
03.10.08 Annahme Design-Vorlagen Admin-GUI
10.11.08 Aktivschaltung Beta-Version Admin-GUI
08.12.08 Go or no go for Usability-Lab Evaluation

16.02.09 Annahme Evaluation, SG-Enhancements
31.03.09 Aktivschaltung Final Release

]

L& ] ¢/ [ &6 & & | & | &

April08  Mai 08 Juni 08  Juli 08 Aug. 08 Sep.08 Okt.08 Nov.08 Dez.08 Jan.09 Feb. 09  Mdirz 09

Etappe 1: Such-Interface -> Alpha Version Etappe 3: Evaluation -> StyleGuide Enhancements

Etappe 2: Administrations-Interface
-> Beta Version

Abbildung 2: Schematische Ubersicht der Projektplanung.

Abbildung 2 zeigt die Etappen-Ubersicht. Nicht sichtbar sind darin die zyklischen Ablaufe.
Jede Phase bestand aus einem Ablauf von Anforderungen-Analyse, Prototyp-Erstellung und
Evaluation (Abbildung 3). Das ganze Projekt hat einen iterativen Charakter, so werden die
Erkenntnisse aus der Evaluation der Beta-Version, bestehend aus Such- und Administrations-
Interface, in die Entwicklung der nachsten Version einfliessen. Diese Version wird erst nach

Beendigung des Masterarbeit-Projekts konstruiert und ausgeliefert werden.
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Anforderungen

Abbildung 3: Iteratives Vorgehen, wie es in den einzelnen Etappen und Uber das ganze Projekt hinweg
durchgefiihrt wurde (lllustration aus: Richter & Fliickiger, 2007).

5.2. Bemerkungen zur Etappierung und zum Projektverlauf

Fiir einen kontinuierlichen Projektverlauf unter Beachtung des Zeitplans des Projektpartners
SWITCH, Team «E-Learning-Services» (ELS), waren deren Entwickler auf eine friihe Abgabe
eines Teils der Spezifikationen zur Programmierung bereits im Juni 2008 angewiesen.
Deshalb bot sich eine Etappierung an. In einer ersten Etappe wurde die kleinere
Komponente, das Such-Interface, konzipiert und zur Konstruktion an die Entwickler
abgegeben. Wahrend der Konstruktion des Such-Interface zur Alpha-Version, erfolgte durch
das Masterarbeit-Team (Team LOR-GUI) die Konzeption der zweiten Komponente, des
aufwandigeren Administrations-Interface. Danach wurden beide Komponenten bis zur Beta-
Version konstruiert und anschliessend mit Usability-Tests evaluiert. Die Erkenntnisse daraus
sollen schliesslich in die Konstruktion des Final-Release-Candidate einfliessen.

Aus Grinden der besseren Lesbarkeit wird in diesem Kapitel eine Erwahnung der Etappen

nur dann vorgenommen, wenn methodische Unterschiede vorliegen.

5.3. System-Anforderungsanalyse

Die System-Anforderungsanalyse fir das Projekt «Learning Object Repository» (LOR) wurde
bereits in einer friiheren Phase durch die E-Learning-Abteilung der SWITCH (SWITCH, Team
ELS-LOR) durchgefiihrt. Am 17. Oktober 2007 fand an den «Swiss Virtual Campus Days 2007 »
der Workshop «Designing the Swiss e-Hub» statt. Darin gab es in einer von drei
Arbeitsgruppen einen gut besuchten Workshop mit dem Titel «National Learning Object

Repository — Functionality and Use Cases» (Chair: Christian Rohrer, SWITCH; Dr. Rolf
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Brugger, SWITCH). In diesem Workshop wurden kinftige Benutzer in die
Anforderungsanalyse des geplanten Systems mit einbezogen und es resultierte die Definition
der wichtigsten Use-Cases:
e Lernobjekt ins «Learning Object Repository» (LOR) exportieren / laden
e Lernobjekt Metadaten editieren
e Lernobjekt/e suchen
die Definition der wichtigsten Features:
e Offene Schnittstelle fir die Erstellung eigener Export-Adapter fir bestehende
«Learning-Management-Systeme» (LMS)
e Kontrolle der Rechteverwaltung; die Maoglichkeit die Nutzerrechte auch stark
einzuschranken
sowie die Definition der wichtigsten Usability-Ziele:
e Moglichst «one-click»-Export aus «Learning-Management-Systemen» (LMS) ins LOR

e Einfach, rasch und intuitiv Metadaten editieren kdnnen

Mit diesen von den kiinftigen Benutzern bestimmten Anforderungen startete die SWITCH

mit dem Team ELS-LOR den technischen Aufbau des «Learning Object Repository» (LOR).

5.4. Graphical User Interface (GUI) Anforderungsanalyse

Das Team ELS-LOR der SWITCH beendete die System-Analyse mit einem funktionalen
Prototyp mit einem einfachen User Interface. An dieser Stelle des Projektverlaufs erfolgte
der Einstieg fur das Team LOR-GUI (Sven lJenzer, Martin Linggi, Stefan Blasi) als
Verantwortliche fiir die Konzeption, das Design und die Evaluation des GUI, welches
Gegenstand der vorliegenden Masterarbeit ist.

In zwei Workshops brachte das Team ELS-LOR das Team LOR-GUI auf den aktuellen Stand
beziglich Vision, Stakeholder-Anforderungen, Use-Cases, Features-List und Supplementary
Specification, aus der vorgangigen System-Anforderungsanalyse.

Die Team-Konstitution des Team LOR-GUI — ein Neuropsychologe, ein Informatik-Ingenieur

und ein Designer — erlaubte die kompetente Anwendung der ganzen Methoden-Bandbreite.
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5.5. Benutzerzentrierte Methoden zur Anforderungsanalyse

Zu Beginn des Projekts stellte sich die Frage, wie die Eigenschaften der zukilinftigen Benutzer
modelliert werden sollten. Neben der Erstellung von Benutzer-Profilen nach Mayhew (1999,
S. 35: User Profiles) kamen im vorliegenden Fall v.a. Personas (Cooper, 2007, S. 75: Modeling
Users: Personas and Goals; S. 112: Using personas in scenarios; S. 113: Persona-based

scenarios versus use cases) in Frage.

5.5.1 Definition von Personas

Da die bisherige Anforderungsanalyse durch SWITCH stark technologieorientiert
durchgefliihrt wurde, entschied sich das Team LOR-GUI bewusst fiir das Persona-Konzept:
Darin stehen weniger die Rollen im Umgang mit der Software im Vordergrund, als vielmehr
die Person im Kontext der Arbeitsumgebung mit lhren Aufgaben und Zielen, sowie ihrem
individuellen Bezug zur Software.

Fiir diesen Entscheid von Bedeutung, war die starke Gewichtung der Benutzer-Ziele und
besonders der Usability-Faktoren «Einfache Lernbarkeit» gegeniliber der «Effizienz». Diese
Gewichtung hatte direkte Auswirkungen auf das Design. Mit der Wahl der Methoden sollte

diesen Umstdnden entsprochen werden.

5.5.2 Benutzer-Befragungen mit Interviews und Contextual Inquiries

Um die Anforderungen besser verstehen zu kdnnen, besuchte das Team LOR-GUI drei e-
Learning Kompetenzzentren und interviewte die Mitarbeitenden. Zudem liess es sich die
Arbeitsweise und die Funktionsweise der jeweiligen Learning Managment Systeme (LMS)
vorfiihren.

Das erste Interview, im August 2008, fihrte das Team LOR-GUI an die Universitat Zirich,
zum e-Learning Competence-Team der Philosophischen Fakultdt. Susanne Haab, Cerstin
Mahlow und Christian Schorno arbeiten vor allem unterstitzend und beratend fir die
Lernplattform, die mit OLAT realisiert ist. Sie instruieren und betreuen Administratorinnen
und Administratoren von Websites und e-Learning-Inhalten unterschiedlichster Art.

Den zweiten Besuch machte das Team LOR-GUI an der «Ziircher Hochschule fiir Angewandte

Wissenschaften» (ZHAW), in Winterthur, beim Leiter des e-Learning Kompetenzzentrums,
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Martin Vogeli. Er betreut zusammen mit einem kleinen Team die Lernplattform, die mit
Moodle realisiert ist.
Das dritte Interview flhrte nach Luzern zum «e-Learning Competence Center» der

«Hochschule Luzern» (HSLU) mit ihren 5 Teilschulen. Werner Randelshofer ist Administrator

der mit ILIAS realisierten Losung.

Abbildung 4: User-Befragung am e-Learning-Kompetenzzentrum der Philosophischen Fakultat Zirich. Susanne
Haab, Martin Linggi (vom Team LOR-GUI), Cerstin Mahlow und Christian Schorno (v.l.n.r.) betreuen 35 Institute
mit hunderten Administratorinnen von tausenden e-Learning-Objekten.

5.5.2.1 Auswertung der Benutzer-Befragungen

Die Interviews wurden mit einigen vorbereiteten Fragen eingeleitet, ansonsten frei gefihrt
und im MP3-Tonformat aufgezeichnet und danach interpretativ in Berichtform
zusammengefasst. Viele Erwartungen, Wiinsche, Problempunkte und Anregungen kamen
zusammen, die Interviewten waren sehr kommunikativ und engagiert.

Die wichtigsten Use-Cases wurden bestatigt. Es wurden auch einige neue Erwartungen und
neue Winsche gedussert. Zum Beispiel sollte in Luzern eine Sekretdrin moglichst ganze
Studiengange vorbereiten und somit auch Objekte aus dem LOR laden kénnen. Aber auch
Fragen tauchten auf, wie: Wird ein Objekt beim nachmaligen Hinaufladen liberschrieben,
also aktualisiert oder entsteht ein neues Objekt?

Die Informationen waren so reichhaltig, dass eine weitere Anforderungen-Besprechung mit
dem Team ELS-LOR anberaumt wurde. In dieser Besprechung wurden die User-Szenarien

nochmals durchdiskutiert und dabei wurden einige Schwachstellen der bisherigen
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Anforderungsanalyse aufgedeckt. Das Team ELS-LOR der SWITCH war sich dieser Schwachen
bewusst, bei einigen Punkten stand zu diesem Zeitpunkt aber ganz einfach noch eine
Entscheidung aus, wie sich das kiinftige System verhalten soll.

Die offenen Fragen konnten den Schichten «Verhalten» und «Funktionalitdt» zugeordnet
werden. Fiir das Design des GUI waren diese Fragen vorgangig zu klaren, denn der Einfluss

auf die Handlungsmoglichkeiten der Benutzer war gross.

5.6. Work-Reengineering

An dieser Stelle entschied das Team LOR-GUI die Anforderungsanalyse in Form einer LOR-
GUI Requirements Specification mit Domainmodel neu zu erarbeiten und dem Team ELS-LOR
zu unterbreiten. Die Funktionalitat und das Verhalten des Systems konnten damit
unzweideutig spezifiziert und vom Team ELS-LOR abgesegnet werden.

Innerhalb einer Woche wurden das Domainmodel in Diagrammform und die LOR-GUI
Requirements Specification als «GUI-Design for the SWITCH Learning Object Repository
(LOR) Requirements Specification»-Dokument neu erstellt und in einem weiteren
Anforderungsworkshop diskutiert. Die Festlegung aller wichtigen Bestandteile war nun
moglich. Fir das Team ELS-LOR waren einige Entscheide verstdandlicherweise schwierig zu
fallen, zum Beispiel: Kbnnen mehrere Lernobjekte in ein Objekt abgelegt werden oder nur
eines? Und: Wer kann Objekte I6schen? Eine weitere Schwierigkeit bestand in der Vorgabe,
moglichst viele Informationen automatisch aus den unterschiedlichen LMS in das LOR
mitzugeben. Welche Felder sind das genau und woher haben sie ihre Werte — kann man sich

auf die unterschiedlichen LMS verlassen?

5.7. Conceptual Task Model Design

Im gleichen Workshop, in dem es auch um das Requirements-Reengineering ging, wurde das
erste konzeptionelle Modell der Benutzerhandlungen in Digrammform gezeigt und
diskutiert. Die wichtigsten Use-Cases wurden als Handlungsabldufe anhand der nétigen
Screens aufgezeigt, als Screen-Flow-Chart.

Die Szenarien eigneten sich nun gut fiir die Detail-Konzipierung der Aufgabenobjekte (engl.
«tasks») und Funktionen im User-Interface. Welche guten Losungen sind bereits vorhanden?

Und gibt es Interaction Design Patterns fiir einzelne Szenarien oder fir Teile davon?
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Die bereits erfolgte theoretische Auseinandersetzung mit der Thematik «umfangreiche

Online-Repositorien» und ihren Benutzerstrategien, floss in die Modellierung mit ein.

Abbildung 5: Martin Linggi beim Zeichnen des «Screen-Flow-Chart».

5.8. User Interface Screen Design — Mockup-Design

In der Etappe 1, Such-Interface Design, wurden unterschiedlichste Search-Task-Modelle
analysiert und verglichen, um daraus unterschiedliche Task-Modelle anhand von Papier-
Wireframes skizzieren und diskutieren zu kénnen. Nachdem in mehreren Iterationen mit
Mockups unterschiedlichen Detaillierungsgrades das Task Model — die strukturelle
Gliederung und der Ablauf der Handlungen — geklart wurde, ging es nun darum, das Screen-
Design zu entwickeln.

Das Team LOR-GUI arbeitete bei beiden Etappen intensiv an mehreren Tagen gemeinsam
und parallel sowohl am Screendesign mit Grafik-Tools als auch an der Screendesign
Specification, dem detaillierten Funktionenbeschrieb des GUI. Das parallele Arbeiten
erlaubte die schrittweise Gestaltung der einzelnen Views als Wireframes (Screendesign-
Mockups) bei gleichzeitiger Definition und Notation der Funktionen und Verhaltensweisen.
In der Etappe 1, Such-Interface Design, wurden zuerst zwei Varianten zu Screen-Design-
Prototypen ausgearbeitet und zur Diskussion gestellt, danach erfolgte die Detaillierung der
ausgewahlten Variante. In der Etappe 2, Administrations-Interface, wurde in mehreren

Iterationen die zuvor bestimmte Variante detailliert.
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5.9. User Interface Screen Design — Detailed Screen Design Prototyping

Weil in Web-2.0-Anwendungen die Aspekte Verhalten und Funktion unmittelbar in das
Detaildesign der verwendeten Elemente einfliessen, entschied das Team LOR-GUI dafiir,
moglichst rasch einen visuell prazisen Prototypen zu erstellen, um damit unmissverstandlich
die hohe Interaktivitat beschreiben zu kénnen.

Dieser Entscheid wurde zum einen durch den vorhandenen SWITCH-Styleguide vereinfacht
und eingegrenzt. Zum zweiten wurde er vereinfacht durch die gute Unterstiitzung durch
Grafik-Tools, welche Ul-Elemente bereits weitgehend detailgestaltet zur Verfligung stellen.
Die einzelnen Handlungen und ihre Aufgabenobjekte wurden in einzelne Screens aufgeteilt
und miteinander verlinkt. Fiir die Verdanderungen, die in derselben Seite geschehen, dem
sogenannten «in-the-page-refresh», wurden mehrere Screens erstellt. Fiir die «mouse-
over»-Verhaltensweisen wurde ein Screen mit JavaScript programmiert, um dieses Verhalten
demonstrieren zu kdnnen. Die Screens wurden als Bilddateien mit HTML zu einem HTML-
Prototypen zusammengebaut. Der HTML-Prototyp wurde online geschaltet und dem Team

SWITCH-ELS prdsentiert.

5.10. User Interface Screen Design — Storyboard

Die Handlungsablaufe mit dem Prototypen wurden in einem Storyboard (Powerpoint-Datei)
visualisiert und kommentiert. Die Kommentare beschreiben die Handlungen und das
Verhalten des Systems auf die Eingaben des Benutzers. Damit sollte sichergestellt werden,
dass die bei der Abgabe in die Entwicklung mindlich kommunizierten interaktiven

Verhaltensweisen nicht verloren gehen (Stapelkamp, 2007, S. 246).

5.11. User Interface Screen Design — Screen Design Specification

Die Screen Design Specification beschreibt die funktionalen Abldufe und die notwendigen
GUI-Elemente moglichst genau. Sie schafft die Verbindung zur Logik und zum Modell des
LOR-GUI, indem alle angewendeten Control-Elemente definiert und beschrieben werden.

Die konzipierten Ablaufe, mit den angewendeten Interaction Design Patterns, erfordern zu
den Standardeigenschaften der GUI-Elemente, die durch den HTML-Standard definiert sind,
zusatzliches Verhalten und Funktionalitdt. So sollen viele Text-Eingabefelder und Formular-
Buttons zusatzliche Eigenschaften erhalten, die mit AJAX programmiert werden miussen.

AJAX bezeichnet ein Konzept der asynchronen Datenibertragung zwischen dem Server und
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dem Browser, wodurch es moglich wird, innerhalb einer HTML-Seite eine HTTP-Anfrage
durchzufiihren, ohne die Seite komplett neu laden zu missen (sog. «in-the-page-refresh»).
Das eigentliche Novum besteht in der Tatsache, dass nur gewisse Teile einer HTML-Seite
oder auch reine Nutzdaten sukzessiv bei Bedarf nachgeladen werden, womit AJAX eine
Schliisseltechnik zur Realisierung des benutzerfreundlichen Web 2.0 darstellt. Diese Aspekte
sollten den Entwicklern in moéglichst eindeutiger Form mitgeteilt werden und dazu eignete
sich die Screen Design Specification besser als ein Styleguide. Die Specification wurde im
Projektverlauf mehrmals iterativ angepasst.

Weil der Styleguide der SWITCH als Vorgabe bestand und das LOR in dieses Design-
Framework integriert werden musste, war der Rahmen fur die visuelle Umsetzung eng. Das
visuelle Design wurde um maoglichst wenige neue Elemente erweitert. Neue Icons wurden im
bisherigen Stil, einfach und pragnant (hoher Kontrast, klare Zeichensprache) erstellt und mit
den Verwendungsrechten abgegeben.

Dieses methodische Vorgehen wurde mit Absicht gewadhlt: Die ausgearbeiteten und
beschriebenen User Interface Specifications kdnnen auch nach einem Redesign weiterhin

angewendet werden, der visuelle «Look» kann einfach angepasst werden.

5.12. Usability-Tests zur Evaluation des Interfacedesign

5.12.1 Klassifikation von Usability-Tests

Formale Usability-Tests lassen sich grob in zwei Gruppen unterteilen: Bei der summativen
Evaluation werden mehrere Alternativen eines Systems miteinander verglichen, etwa die
unterschiedlichen Navigationsmechanismen einer Website. Hier spielen auch quantitative
Aspekte eine Rolle und fir die Vergleichbarkeit der Resultate ist es wichtig, die Experimente
im kontrollierten Rahmen, normalerweise in einem Usability-Labor, durchzufihren.

Die zweite formale Usability-Test-Methode ist die formative oder induktive Evaluation. Sie
hat zum Ziel, Schwachstellen in der Funktionalitdt und in der Gestaltung eines Systems
aufzudecken.

Gemeinsam ist allen Varianten, dass bestimmte vorher festgelegte und eingegrenzte

Arbeitsaufgaben (Szenarien) durch reprasentative Benutzer bearbeitet werden. Wahrend
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der Testphase arbeitet die Testperson in einem abgegrenzten Testraum, um Beeinflussung

und Ablenkung zu verhindern (Sarodnick & Brau, 2006).

5.12.2 Ablauf von formativen Usability-Tests

Im einleitenden Interview wird die Testperson nach ihren Erfahrungen, Gewohnheiten und
Erwartungen befragt. Der Testleiter erklart die Aufgabenstellung und fordert die Testperson
auf, wenn moglich «laut zu denken». Wichtig ist der Hinweis, dass nicht die Testperson
getestet wird, sondern die Website, und es von grossem Nutzen ist, wenn Probleme bei der
Bedienung der Website aufgedeckt werden kdnnen.

Fir einen Usability-Test wird eine Serie mit denselben Szenarien mit einer Anzahl
Testpersonen durchgefiihrt. Die Testaufgaben miissen einer typischen Aufgabe des
zuklnftigen oder tatsachlichen Benutzers entsprechen. Die Handlungen des Benutzers im
Interface  werden aufgezeichnet («screen-grabbing» oder auch «eye-tracking»).
Feststellungen werden von den Testbeobachtern notiert, nach dem Test kann bei der
Testperson nachgefragt werden. Die Feststellungen werden gesammelt und ausgewertet.
Mit einer Anzahl Testpersonen — Uber die notwendige und sinnvolle Anzahl bestehen
unterschiedliche Meinungen — bekommen die Tests eine gewisse Reprasentanz. Wichtig sind
bei diesem Testvorgehen qualitative Feststellungen und weniger quantitative.

Fir die Auswertung sind gehaduft auftretende und damit eindeutige Problemzonen
interessant, umgekehrt werden auch gut geldste Ablaufe bestétigt. Oft konnen Testpersonen
auch Anregungen und Hinweise zur Losung liefern. Die beobachteten Feststellungen und die
Anregungen und Kommentare der Tespersonen werden in Berichtform dokumentiert

(Richter & Fliickiger, 2007).

5.12.3 Konkrete Planung der Usability-Tests

Im vorliegenden Masterarbeitsprojekt wurde darauf Wert gelegt, die zur Verfligung
stehende Zeit fiir eine einmalige, gut angelegte Serie von Tests, in einem professionellen
Usability-Lab, einzusetzen. Es war naheliegend, die Usability-Tests erst relativ spat im
Projektverlauf einzuplanen, wenn die Implementierung des LOR-GUI moglichst weit
vorangeschritten war und eine Beta-Version mit Such- und Administrations-Interface vorlag,

damit realistische und aufschlussreiche Szenarien getestet werden konnten.
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Das Team LOR-GUI nahm zur Planung der Usability-Tests Kontakt mit lic. phil. Javier Bargas-
Avila von der Fakultat flr Psychologie der Universitat Basel auf. Anfang November 2008 fand
ein Treffen mit Mitgliedern der Psychologischen Fakultdt, Abteilung Mensch-Maschine
Interaktion statt. Das Masterprojekt wurde vorgestellt und die Mdglichkeiten und
Voraussetzungen fiir Usability-Tests wurden besprochen. Das Team LOR-GUI erhielt die
Zusage, das Usability-Lab nutzen zu dirfen und bei Bedarf auf das Know-how und die
Unterstltzung von Javier Bargas-Avila und seinem Team zurlickgreifen zu dirfen. Im
Anschluss erhielt das Team LOR-GUI eine Einfihrung in die Bedienung der Gerate und es
begann die Planung der Usability-Tests; 10 Studienteilnehmer mussten rekrutiert und die

Testszenarien wollten geschrieben werden.

Die Testszenarien orientierten sich an den wichtigsten UseCases und zielten im
Wesentlichen auf die Klarung der Fragen: Ist das GUI ohne Einfihrung und
dementsprechend selbsterklarend bedienbar und sind die UseCases |6sbar? Dariber hinaus
interessierten auch Aspekte zur Opimierung einzelner Interaktionen. Fir diese Zielsetzung
war es ideal, in einem Labor mit klarer Trennung von Testumgebung und Beobachtungsraum

einen formativen Usability-Test durchfiihren zu kdnnen.

Die Beta-Version des LOR (Such- und Administrations-Interface) musste zudem in enger
Zusammenarbeit mit den Entwicklern des Team SWITCH-ELS so abgestimmt und vorbereitet
werden, dass die geplanten Testszenarien liberhaupt durchfiihrbar waren. Beispielsweise ist
die Suchfunktion mit der Erweiterung «in den Resultaten suchen» nur dann wirklich sinnvoll,
wenn zahlreiche Resultate nach einer ersten Suche den Benutzer zwingen, nach weiteren
und besseren Moglichkeiten zu greifen.

Daflir wurde das LOR vom Team LOR-GUI mit zusatzlichen, selbst erstellten Inhalten gefiillt,
um eine optimale Durchflhrbarkeit der Usability-Tests sicherzustellen. Es wurden gegen
hundert Lernobjekte erstellt, mit Vorschaubild, Titel, Zusammenfassung und

Metainformationen versehen und via XML-Import in das Repository integriert.

Die ausgewerteten Ergebnisse sollten danach in Berichtform zusammengefasst werden und

in die weitere Entwicklung des Final-Release-Candidate einfliessen.
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6. Ergebnisse

6.1. Planung und tatsachlicher Projektverlauf

Die friihzeitige Planung mit Etappierung und Meilensteinen, mit realistischem Zeitbudget,
fihrte zu einem zwar arbeitsintensiven aber kontrollierten Projektverlauf. Um alle am
Projekt Beteiligten auf dieses Zeitbudget einzustimmen wurde die Planung zu Beginn
mehrmals detailliert kommuniziert. Als Werkzeug eignete sich ein Export einzelner
Ausschnitte aus der Projektplanungs-Software «ConceptDraw», welche zusammengestellt

und kommentiert als Powerpoint-Folie am Ende von Workshops gezeigt und allen Beteiligten

abgegeben wurden (Beispiel siehe Abbildung 6).
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Abbildung 6: Projektplanungs-Prasentation von Anfang Juli 2008. Alle Projektbeteiligten wurden damit auf die
weitsichtige Planung eingestimmt.

6.2. Das Such-Interface

Zunachst wird das LOR-Interface in englischer Sprache erstellt. In einem spateren

Ausbauschritt sollen die beiden Sprachen Deutsch und Franzésisch hinzukommen.

In einer ersten Phase soll das Such-Interface gestaltet werden. Die Bedienfunktionen, welche
auf der Webseite zur Verfligung stehen sollen sind:

e «searching» — Suche mittels Suchbegriff
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«browsing» — Navigation in der Mendstruktur

«filtering» — Setzen von Filterkriterien fir die Resultateliste

Fir die Menustruktur gibt es zunachst drei Hauptkategorien:

«Universities»

Unter «Universities» wird die Struktur der jeweiligen Hochschulen abgebildet. Zudem
spiegelt diese Struktur auch die Struktur der Lernobjekte-Verzeichnisse (Folder)
wieder, also wie die Lerninhalte im LOR abgelegt und gruppiert werden.

«Disciplines»

Ist eine einheitliche Gruppierung nach Fachgebieten und deren Unterkategorien, wie
zum Beispiel dem Fachgebiet «Humanities» mit der Unterkategorie «Philosophy».
Diese Kategorisierung ist neu und wird durch SWITCH festgelegt.

«Mediatype»

Unter «Mediatype» konnen die Inhalte nach ihrem technischen Speicherformat

gefunden werden. Beispiele: «PDF», «<SCORM-Modul» oder «PodCast».

6.2.1 Suchstrategien-Analyse

Die Suchstrategien-Analyse soll aufzeigen, wie andere mit der Thematik des «searching», des

«browsing» und des «filtering» umgehen und welche Ausprdagungen davon mehr oder

weniger erfolgreich sind. Als Ergebnis dienen farbig ausgedruckte Screenshots der

Webseiten im Papierformat DIN A3. Diese kénnen fir Besprechungen oder Workshops an

die Wand gehangt werden und dienen als Diskussionsgrundlage. Aus dem Angebot, welches

erwartungsgemass gross ist, wurden folgende Webseiten mit ausgepragten Suchstrategien

ausgewahlt:

Suchportale wie das prominente «Google» und das Open Directory Project «DMOZ»
lassen isolierte Betrachtungen lber das Suchfeld, sowie die Navigationsstruktur der
Menus zu.

Die Webseiten der e-Learningsysteme: «e-Collection» der ETH Zlrich, «Phaidra» der
Universitat Wien, das «Muradora», welches ein Web-Frontend fiir Fedora ist, sowie
das «Door» der Universita della Svizzera italiana. Sie zeigen, wie sich andere mit der
Suchproblematik von Lernmodulen auseinandergesetzt haben.

Die Webseiten von «Sourceforge.net», der Webshops von «Digitec.ch», die online

Medizinbibliothek «PubMed» und die Applikation »iTunes» von Apple erlauben einen
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Blick tGber den Tellerrand hinaus und dienen als Inspiration fir die Realisierung

eigener Strategien fir das «searching», «browsing» und «filtering».

Besondere Aufmerksamkeit erhalt das einfache Suchfeld von Google (siehe Abbildung 7).

Welche zusatzlichen Elemente werden wo um das Eingabefeld fiir den Suchbegriff platziert?

Google

Schweiz

Emveiterte Suche
Einstellungen
[ Google-Suche ” Auf gut Glickl ] Sprachtools

Suche: & Dasweb O Seiten auf Deutsch © Seiten aus der Schweiz

Abbildung 7: Das vertraute Google-Suchfeld.

Die Webseite des Open-Directory-Project «DMOZ», kombiniert «searching» und «browsing».
Beim «browsing» kann durch eine hierarchische Kategorien-Struktur navigiert werden.
Bemerkenswert ist, dass bei jeder Kategorie angegeben wird, wie viele Treffer darin zu
erwarten sind. Die Suche mit dem Suchfeld kann (iber das gesamte Verzeichnis oder nur
Uber das Verzeichnis der aktuell ausgewahlten Kategorie durchgefiihrt werden (siehe

Abbildung 8).

n partnership with
[dl[ml[o][z] open directory project .ic)FL'h seFar'ch
ither dmoz | dmoz blog | UEL werschlagen | Berichte Missbrauch/Sparm | Hilfe

‘im ganzen Yerzeichnis iv]

im ganzen Yerzeichnis

Top: World: Deutsch: Computer (77850 nur in Deutsch/Computer

Beschreibung

¢ CAD und CAN (39)7) * Open Sowrce {703)
* Datenformate [Z23%) * Plattformen (373}

¢ Fontsi@ (76) * Programmieren (7 '%5%)
e Grafik (742) * Robotik (7))

* Hardware (706) * Sicherheit (507)

¢ Internet (7755 s Software (4%235)

¢ Mailboxmetze (20) ® Supercomputing (7

¢ Multimedia (2/7) s Usenet (/02)

e Netzwerk (77006) * Virtuelle Realitiit (35}

Abbildung 8: Das «Open Directory Project» bietet ein Suchfeld und eine Verzeichnisliste an und kombiniert die
beiden Strategien.
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Die Webseite SourceForge.net enthalt ausgekliigelte Filtermechanismen, welche auf die
Resultateliste angewendet werden kdnnen. Dabei kdnnen mehrere Filterkriterien definiert
werden, welche je nach Bedirfnis zutreffen oder nicht zutreffen sollen. Je nach Art des
Filterkriteriums sind Parameter notwendig. So benétigt beispielsweise das Filterkriterium
«Licence» die Auswahl einer Lizenz aus einer Liste. Einzelne Filter kdnnen hinzugefligt und
wieder entfernt werden. Die Filterdefinition wird gespeichert und erscheint beim nachsten
Besuch auf der Seite wieder. Die Resultateliste wird unmittelbar dynamisch aktualisiert,

nachdem Filter hinzugefiigt oder entfernt wurden (siehe Abbildung 9).

Display: LDetail Images  Sub-Topics  Filters  Wiew: 10 [V]

Project Name Rank o Activity Reqgistered Latest File Downloads

Add a filter to L Apply |
)

[Require] GHNU General Public Lic rermoyve

[Reguire] Windo Rermove I

Remove all ll

KeePass Password Safe 48 949, 95% 2003-11-15 Z008-12-06 5,901,721

Vi | KeePass Password Safe is a free, open source, light-weight and easy-to-use passward manager
Ll g for Windows, You can store your passwords in a highly-encrypted database, which is locked with
e EEE one master password or key file,
' & = iy Mernbers (26

Topic: Desktop Environment, Database, Security, Office/Business, Syster, Internet

GnuWwin32 80 99,979 2001-03-25 2008-12-04 10,112,588

GHUWIn32 provides Win32-versions of GHNU tools, or tools with a similar open source licence, The ports are native
ports, that is they rely only on libraries provided with any 32-hits MS-\Windows operating system, such as
MS-Windows 95 98 f 2000 f NT / %P

% Members (&

Topici Desktop Environment, Build Tools, Office/Business

Abbildung 9: Das umfangreiche Software-Verzeichnis «sourceforge.net» erlaubt dynamisches Filtern der
angezeigten Resultate.

In der erweiterten Suche im Phaidra hingegen kdnnen Filterkriterien mit den boolschen
Operatoren «and» und «or» verknlipft und so zu sehr komplexen Abfragen
zusammengestellt werden. Wahrend der Eingabe der Filterkriterien ist die Resultateliste
nicht sichtbar. Sie wird erst erstellt, nachdem der «Search»-Knopf betatigt wurde (siehe

Abbildung 10).
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Titel x| | contains x| |kakteen auf
in allen Sprachen  ~| £

and
Titel | | contains | |sukkulenten auf
in allen Sprachen x| E3

and
Identifier i |i5 equivalentto  ¥| |meier x|

further "_and"-Verknldpfungen hinzufigen

or

Identifier ~| |is equivalentto  =| |miller B

further "_and"-Verknupfungen hinzufigen

further "or"-Verknipfungen hinzuflgen

Search |

Abbildung 10: Phaidra ist ein Repository mit derselben Technik unter der Haube wie das SWITCH-LOR. Mit einer
klassischen erweiterten Suche aber eher umstéandlich zu bedienen.

Einen anderen Weg der Filterung geht der Online-Shop von Digitec. Hier gibt es fiir die
einzelnen Produktkategorien mehrere Produktkategorie-spezifische Filter, welche ein- oder
ausgeschaltet werden konnen. Jedesmal, wenn ein Filterkriterium ein- oder ausgeschaltet
wird, wird in der Vorschau angezeigt, wie viele Treffer in der Resultateliste enthalten sein
werden. Filterkriterien, welche aufgrund der bisherigen Selektion keinen Sinn mehr machen,
werden deaktiviert. Im nachfolgenden Beispiel sind in der Produktekategorie Festplatten, die
Filterkrieterien «Kapazitdat 400-599 GB» sowie die «Marke HP» ausgewahlt. Die

Resultateliste wird drei Eintrage enthalten (siehe Abbildung 11).
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Abbildung 11: Mit der Filter-Strategie ist digitec.ch ein sehr bedienungsfreundlicher Webshop.

6.2.2 Entwurf der Varianten fiir das Such-Interface

6.2.2.1 Task-Flow-Diagram Variante 1

Das Task-Flow-Diagram (Abbildung 12) zeigt, wie die Funktionen «searching», «browsing»

und «filtering» zusammenarbeiten. Auf der Einstiegsseite «Start» wird entweder die

Strategie «browsing» oder «searching» ausgewdhlt. Wahrend nach der Eingabe eines

Suchbegriffs sofort eine Resultateliste erscheint, kann mehrfach durch die Menistruktur

navigiert werden,

bevor die Resultateliste erscheint.

Die Resultateliste kann nach

unterschiedlichen Kriterien sortiert und gefiltert werden. Die Detailansicht kann aus der

Resultateliste aufgeschaltet werden.
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Abbildung 12: Der Ablauf der Handlungen wird mit dem Task-Flow-Diagram fassbar.

6.2.2.2 Task-Flow-Diagram Variante 2

Bei der Variante 2 wird jedesmal wenn «Choose Category» ausgewadhlt wird, eine
entsprechende Resultateliste angezeigt. Es muss also nicht durch die ganze Menistruktur

navigiert werden.

6.2.3 Paper-Prototype des Such-Interface

Nachdem bestehende Online-Such-Interfaces diskutiert und mit vielen Screenshots der
Bogen der Moglichkeiten sehr weit aufgespannt worden ist, wird nun mit Paper-Prototype-
Entwirfen die Variantenvielfalt von «searching», «browsing» und «filtering» wieder
verdichtet.

Dazu wird kariertes Flipchart-Papier verwendet, welches nur halb so gross ist, wie normales
Flipchart-Papier. Die Paper-Prototypes sind dadurch sehr handlich, kénnen einfach
transportiert und gut aufgehangt werden. Die Designvorschlage werden von Hand
gezeichnet Mit Post-It Zetteln kdnnen einfache Interaktionsmoglichkeiten wie zum Beispiel

Popup-Fenster angedeutet werden.
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6.2.3.1 Variante «Tab-Categories»

Dieser Vorschlag basiert auf der Variante 1 des Task-Flows Diagram fiir das Such-Interface.
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% Cordee. Suifla Media Type: Flash
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L é:% Author: B Hejer Hedia Type Qu.LJ
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In einer ersten Variante werden die
Hauptkategorien «University», «Discipline» und
«Mediatype» in einer horizontalen Tab-Leiste
angeordnet. Das Suchfeld fir die globale Suche ist
oberhalb der Tabs positioniert. Das Suchfeld fiir die
Suche innerhalb einer Kategorie ist auf der
Einstiegsseite nicht sichtbar, weil das Suchresultat
der globalen Suche entsprechen wiirde.

Wenn innerhalb eines Tabs eine Kategorie
ausgewahlt wird, so werden deren Unterkategorien
angezeigt. Im Beispiel sind dies die Fakultdten der
Universitat Basel. Analoges gilt, wenn in den Tabs
«Discipline» und «Mediatype» auf eine der dort
aufgelisteten Kategorien geklickt wird. Mit der
Auswahl einer Kategorie wird auch das Suchfeld fir
die Suche innerhalb der Kategorie sichtbar. Diese
Suche ist immer auf die gewahlte Kategorie
eingeschrankt. Die ausgewahlte Kategorie ist auch
im sogenannten Breadcrumb sichtbar, welcher sich
direkt Gber dem Suchfeld fiir die Suche innerhalb
der Kategorie befindet.

Wenn man sich durch die Unterkategorien
durchgeklickt hat, erscheint die Resultateliste.
Diese kann weiter gefiltert oder umsortiert werden.
Anstelle des Navigierens durch die
Kategorienstruktur, kann auch ein Suchbegriff
eingegeben werden, mit welchem das Repository
ab der aktuell gewahlten Kategorie durchsucht
wird.
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6.2.3.2 Variante «Tree-Menu»
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Bei dieser Variante wurde das Konzept von
«DMOZ» aufgenommen. Auch dieser Vorschlag
basiert auf der ersten Variante des Task-Flow
Diagram.

Bei diesem Vorschlag fir eine erweiterte Suche
konnen Filterkriterien mit «and» und «or» beliebig
logisch verknipft und verschachtelt werden.

Der logische Ausdruck im Bild entspricht:

Titel enthalt «Kakteen» AND (Autor heisst «Maier»
OR Autor heisst «Miiller»)

Bei diesem Vorschlag wurde das Filterkonzept von
Digitec aufgenommen. Wenn eine Kategorie wie
beispielsweise «Anaesthesie» aus «Medicine»
ausgewahlt wird, werden geeignete Filterkriterien
angezeigt, aus denen der Benutzer nach Belieben
auswahlen kann. Mit jeder Auswahl wird die Anzahl
der Eintrage («items»), welche die Resultateliste
haben wird, aktualisiert.
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6.2.4 Entwurf des Screendesigns mit Wireframes

Die Wireframes werden mit der Software «Fireworks» von Adobe als klickbare Prototypen
ausgestaltet und im Internet bereitgestellt. Dabei handelt es sich um eine Abfolge von
einzelnen Screens, welche sequenziell durchgeklickt werden kénnen. Damit werden aus den

verschiedenen Varianten erstmals durchgangig gestaltete Screens entworfen.

6.2.4.1 Variante «Tab- Categories»

Die nachfolgende Grafik zeigt das Grundlayout dieser Variante, welches auf dem

gleichnamigen Paper-Prototype beruht.

Y
Logo 1-Brand ~ Logo 2-Brand.
University
F Swiss Mﬂm“‘h Technology
+ Universities
+ Universities of Applied Sciences
+ Universities of Teacher Education

Abbildung 13: Grundlayout der Variante «Tab-Categories».

Im Gegensatz zur Papiervariante gibt es nur noch ein Suchfeld. Mit dem Schalter «im LOR»

wird das ganze Verzeichnis durchsucht, wahrend der Schalter «in Category» die Suche auf
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die aktuelle Kategorie beschrankt. Dadurch kann derselbe Suchbegriff in beiden Sucharten

verwendet werden, ohne dass er zwischen zwei Suchfeldern kopiert werden muss.

.LOR SWITCH

R . - Serving Swiss Universities
Learning Object Repository |EID|F| Contact | Login | Create account

Search in LOR in Category
University Discipline Media Type

Browse or Search in University of Basle ...

New Additions
University > Universifies > University of Basle I e D
Collection contains: 5 Clips, 3 Artifacts

. : : This View on Science
University of Basle - Faculties Collection contains: 2 Clips, 0 Artifacts

} Faculty of Theology Chemical View on Science

Collection contains: 5 Clips, 3 Antifacts
» Faculty of Law Ps,

Last View on Science

» Faculty of Medicine Collection contains: 5 Clips, 3 Artifacts

N -
Faculty of Humanities Belletristic View on Science

¥ Faculty of Science Collection contains: 5 Clips, 3 Arfifacts

¥ Faculty of Business and Economics

» Faculty of Psycglngy Most viewed:

Another View on Science
Callection contains: 5 Clips, 3 Artifacts

This View on Science
Collection contains: 2 Clips, 0 Artifacts

Chemical View on Science
Collection contains: 5 Clips, 3 Artifacts

Last View on Science
Callection contains: 5 Clips, 3 Artifacts

Belletristic View on Science
Collection contains: 5 Clips, 3 Artifacts

© 2008 SWITCH | Contact | Disclaimer

Abbildung 14: Startseite der Variante «Tab-Categories».

Wenn das Ende eines Navigationspfades erreicht worden ist, wird die Resultateliste der

aktuellen Kategorie angezeigt.

University Discipline Media Type

Browse or Search in 17 learning objects results ... Filter

at faculty-level
getting objects list,
that can be big.

University > Universities > University of Basle > Faculty of Psychology

University of Basle - Faculty of Psychology

¥ Introduction to Psychology
Located at: UNZH, contributed by F. Coppola on March 21. 2008
Course Highlights: This course feature a complete set of audio lectures and lecture notes.

\
! Short Description: This course surveys questions about human behavior and mental life ranging from how you see to why you fallin love. The great
( controversies. nature and nuriure, free will, consciousness, human differences. self and society. Students are exposed to the range of theoretical perspectives

including biological, evolutionary, cognitive, and psychoanalytic. One of the best aspects of Psychology is that you are the subject matter.

Special Features: Complete audio lectures
Media Type: MPEG4. Stream, Podcast, Flash Access: Institution Copyright: CC SA

+ Introduction to Neuroscience
Located at: UNIBAS, contributed by C. Topper on March 9. 2007

Abbildung 15: Resultateliste der Variante «Tab-Categories».
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Der Resultateliste

kénnen mehrere Filter hinzugefiigt werden.

University Discipline

Disciplines > Social Sciences > Psychology

Media Type

Browse or Search in 182 learning objects results ... Filter

Filter: | University
Media Type
Reqgistered

Latest Addition

Psychi

[=] [Menuitemz = apply |

* Introd 'I;anguags
ccess L
/— License % tontributed by F. Coppola on March 21. 2008
,/ & This course feature a complete set of audio lectures and lecture notes.

Abbildung 16: Filter in der Variante «Tab-Categories».

Die Detailansicht eines LOR-Objektes teilt sich in drei Bereiche auf:

Die Inhaltstbersicht

(Abbbildung 17, oben) besteht aus einer Zusammenfassung und einem Vorschaubild. Der

Datenlink (Abbildung 17, unten) enthalt das eigentliche Lernobjekt. Im Verwaltungsteil

(Abbildung 17, rechts) befinden sich die Verwaltungsinformationen des LOR-Objektes.

.LOR

Search in LOR in Category
University Discipline Media Type
Object detail view:

University > Universities > University of Basle > Faculty of Psychology > Introduction to Psychology

Detail view

= Introduction to Psychology

Magnetic resonance image of adult
human brain. {Image courtesy of
UNIZH Department of Brain and
Cogniive Sciences.)

Located at: UNIZH, contributed by F. Coppola on March 21. 2008
Course Highlights: This course feature a complete set of audio lectures and lecture notes.

Course Description: This course surveys quastions about human behavior and mental life ranging from how you see
to why you fall in love. The great controversies. nature and nurture, free will, consciousness, human differences, self
and society. Students are exposed to the range of theoretical perspectives including biological, evolutionary. cognitive,
and psychoanalytic. One of the best aspects of Psychology is that you are the subject matter. This makes it possible to
do many demonstrations in lecture that allow you o experience the topic under study. Lectures work in tandem with
the textbook. The course breaks into small recitations sections to allow discussion, oral presentations, and individual
contact with instructors.

Title Duration Stream  MP3  MP4
1. Chapter 1. Introduction 44.45 ® ®
2. Chapter 2. The Human Psychology 5418 ® )
3 Chapter 3. Theorelical 4812 ® °

Flash

SV/ITCH

Serving Swiss Universities

Learning Object Repository |EID|F| Contact | Login | Create account

Object Details

Level: Undergraduate
Registered: 21.04.2008
Last File: 04.06.2008
Translations: De, Fr

Staff

Instructors:

Prof. Mark Beer

Prof. Sebastain Rudolf
Guest Lecturers:

Dr. Will Oprecht

Dr. Bals Frieden

Course Meeting Times
Lectures:

3 Sess_/ week

1 hour / Sess.

Special Features: Complete audio
lectures

Access: Institution

Copyright: CC SA

Feedback on this course

Download complete Course

© 2008 SWITCH | Contact | Disclaimer

Abbildung 17: Detailansicht der Variante «Tab-Categories».
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6.2.4.2 Variante «Tree-Menu»

Die nachfolgende Grafik zeigt das Grundlayout der «Tree-Menu»- Variante. Sie basiert auf

dem gleichnamigen Paper-Prototype.

Brand Search

Service

Menu Display Area

Abbildung 18: Grundlayout der Variante «Tree-Menu».

Da diese Art von Navigation wenig Platz beansprucht, konnen in der «Display-Area» die
zuletzt hinzugefligten Objekte, «Last added» und die am meisten aufgerufenen Objekte,
«Most viewed», als zweispaltige Liste angezeigt werden, bis die unterste Ebene der

Navigationshierarchie erreicht wird.
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SVWITCH

R Search in LOR
Serving Swiss Universities

Search in Browse Category

EN|DE|ER Contact Login _Create Account

Last added

Das Feuerbrandjahr 2006 2. june 2008
Description: Feuerbrand zihit 2u den gefahrlichsten
Krankheiten von Apfel- und Bimbaumen. Er titt unter
anderem auch bei Quitte, Weikk- und Rotdorm sowie
Mehlbeere auf. Bei Steinobst titt kein Befall auf...
Located: UZH

Language: DE Media Type: Padcast

Spatial plani

Infected pome tree 1. march 2008

Search in Result

Advanced Search
Preferonces

Mast Viewed

Observatory for Spatial Planning (OSP) Views: 104'0325

€52

Human Computer Interaction Design

Description: The geoland Observatory for Spatial
Planning (OSP) aims o introduce innovative Earth
‘Observation (EQ) derived land cover / land use
praducts into spatial planning procedures and...
Located: UNIBAS

Language: EN Media Type: AVI

Views: 58'064

Description:Apples and related rees in the pame D ion:Das Human-Computer-Interface-Design
fruit section of the rose family are attacked by the - {HCID) beschaftigt sich mit der Gestaltung der
same or similar disease organisms. Trees and shrubs e 7 Mensch-Computer-Schniftstelle vor dem Hintergrund
of the pome fruits section discussed in this circular... Fa7 menschiicher Fahigkeiten Und technologischer...
Located: UZH 7%/ Located: HSR
Language: EN Media Type: PDF A5 Language: DE Media Type: AVI
Human Computer Interaction Design 15. february 2008 Urban Cities) Views: 45943
Description:Das Human-Computer-Interface-Design Description: An urban area is an area with an
- (HCID) beschaftigt sich mit der Gestaltung der increased density of human-created structures in
e L Menzch Compuler Schnitslels vor dem Hlergrund e comparison to the areas surrounding it. Urban areas
Fe> = g und may be ciies, towns or Gonurbations, but the term is...
. " Located: HSR Located: UZH
Language: DE Media Type: AvI Language: EN Media Type: AVI
Biologie des Bodens 1. february 2008  Black hole Views: 38'234

D ion:in der Description: A black hole is a region of space in
Praxis und Forschung ist die Biologie des Bodens aus which the gravitational field is 50 powerful that

dem Brennpunkt des Interresses geraten . Die sich nothing, not even light, can escape its pull after having
durchsetzende bkologische Sicht, welche 28. den. fallen past its event horizon. The term “Black Hola'
Located: UNIBERN Located: UZH

Language: DE Media Type: Ay Language: EN Media Type: AV

Wirtschaftlichkeitsprifun: 28 january 2008 Views: 24'654

Retina

-

Description:Prifungs. und Studienardnung erlauben
e5. das Studium der Mathematik weitgehen

eigenen Neigungen entsprechend zu geskallzn Dm
gebotenen Wahimégiichkeiten bereiten zu.

Located: HSG

Language: DE Media Type: AV

Description: Die Netzhaut oder Retina (von lateinisch
rete Nelz) ist eine Schicht von spezialisiertem
Nervengewebe an der hinteren Innenseite des Auges
van Wirbeltieren und einigen Tintenfischen. In ih .
Located: UNIBAS

Language: DE Media Type: PDF

Abbildung 19: Startseite der Variante «Tree-Menu».

Die Resultateliste kann durch einige wenige Filterkriterien eingeschrankt werden.

Browse in LOR Browse in Category Discipline > AntsaCulture > Spatial planing gives 2 results

Filter: | Language Media type Accass Copyright
Name Date Submitted by

Observatory for Spatial Planning (OSP) 3 march 2007 Jeft Goldwright

Description: The gealand Observatory for Spatial Planning (OSP} aims to infroduce innovative Earth Observation (EO) derived land
cover /and se products nio spatil planning prooeduras and methods. Th fand covr / land use products are combined with

@ Located: UNIBAS

Language: EN Media Type: AVl Access: Public Copyright: Creative Commons

Abbildung 20: Resultateliste mit Filter der Variante «Tree-Menu».

6.2.4.3 Screen-Design Specification und Designvorlagen

Als Vorlage fiir die Konstruktion wird aus den Erkenntnissen der erfolgten Prasentation und
Diskussion der beiden friiheren Varianten eine Synthese gebildet. Dazu werden das
Navigationsmenu der Variante «Tree Menu» und die Filter-Methodik der Variante «Tab
Categories» zusammengefiihrt. Fir diese neue Version werden ein Styleguide und eine
Screen-Design Specification erstellt. Gleichzeitig wird das Design dem Web-Styleguide der
SWITCH angepasst. Aufgrund eines Entscheids der Firma bestimmt dieser nun das
Grundlayout. Die Layoutentwiirfe der ersten beiden Varianten werden dadurch obsolet. Auf
der Einstiegsseite kommt ein Bild als Blickfang und zur Wiedererkennung dazu. Das Suchfeld

ist immer im Kopfbereich sichtbar (Abbildung 21).
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SWITCH

>>Search | @ in LOR O in results

Preferences

Serving Swiss Universities

Browse In LOR
> University
» Discipline
» Mediatype

New Additions

Another View on Science
Collection contains: 5 Clips, 3 Artifacts

This View on Science
Collection contains: 2 Clips, 0 Artifacts

Chemical View on Science
Collection contains: 5 Clips, 3 Artifacts

Last View on Science
Collection contains: 5 Clips, 3 Artifacts

Belletristic View on Science
Collection contains: 5 Clips, 3 Artifacts

eduhub.ch
Wissen teilen und verwalten

«Meine Kurse bekamen ein gutes Echo uber die
Uni hinaus und ich werde die nachsten Vorlesun-
gen mit Kollegen in Genf abstimmen - eduhub

machts moglich!»

Most viewed:

Another View on Science
Collection contains: 5 Clips, 3 Artifacts

This View on Science
Collection contains: 2 Clips, 0 Artifacts

Chemical View on Science
Collection contains: 5 Clips, 3 Artifacts

Last View on Science
Collection contains: 5 Clips, 3 Artifacts

Belletristic View on Science
Collection contains: 5 Clips, 3 Artifacts

Dr. Laura Schmid Uni Fribourg

Abbildung 21: Startseite der konsolidierten Variante.

Neu soll sofort eine Resultateliste erscheinen, wenn im Navigationsmeni eine Auswahl
getroffen wird. Die Resultateliste listet alle LOR-Objekte und Untermeniieintrdge auf, welche
zum ausgewahlten Menueintrag gehoren. Die Liste reduziert sich, je weiter in die Tiefe des
Menis navigiert wird. Die Resultateliste kann durch Klicken auf die Uberschriften neu

sortiert werden.

SWITCH

. . . . >>Search | @ inLOR O in results
Serving Swiss Universities

Preferences

Browse in LOR Browse in Discipline gives 385 results Filter [¥]
» University Name & Date 3 Submitted by %

¥ Discipline

» Arts & Culture Observatory for Spatial Planning (OSP 5. may 2008  Jeff Goldwright

peumenitics Descri T land Ob: tory for Spatial Pl (OSP) aims to introduce | tive Earth Ob u (ED)
jon: The geoland Observatary for Spatial Flannin aims to introduce innovative Ea servation

:f:‘;\al Sclence O O e lann over ] land ise products inso spatial plannlng procedures and methods. The land cover / land us

products are combined with secio-economic information and integrated in GIS procedures and models.

. Located: UNIBAS

Language: EN Media Type: AV Access: Accredited Swiss Academic Copyright: Creative Commons

» Natural Science & Mathematics
»Mediatype

Abbildung 22: Resultateliste der konsolidierten Version.

Um die Resultateliste weiter einzuschranken, konnen ein oder mehrere Filter hinzugefiigt

werden (Abbildung 23).
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SWITCH

) . . L >> Search @ in LOR ) in resuilts Preferences

Serving Swiss Universities
Browse in LOR Browse in Discipline gives 385 results Filter [
» University
¥ Discipline Filter: | Access j ‘ Accredited Swiss ncademicj == apply

> Arts & Culture

» Humanities Name & Date % Submitted

P Social Science

»Law Observatory for Spatial Planning (OSP) 5. may 2008 Jeff Goldwright

 Natural Science & Mathematics
jon: The geoland Observatory for Spatial Planning (OSP) aims to introduce Innovative Earth Ghservatlon (EQ)
» Mediatype . iAo cover / land use products into spatial planning procedures and methods. The land cover / lai
products are combined with sacio-econemic information and integrated in GIS procedures and models.

Located: UNIBAS
Language: EN Media Type: AVl Access: Accredited Swiss Academic Copyright: Creative Commans

Abbildung 23: Konsolidierte Version mit eingeblendeter Filterfunktion.

6.2.5 Implementation des Such-Interface (Alpha-Version)

Die beiden fiir das LOR verantwortlichen Entwickler vom Team SWITCH-ELS implementieren
das Such-Interface innerhalb eines Monats. Die Abbildung 24 zeigt die Startseite des LOR-
GUI. Das Navigationsmeni am linken Bildrand enthilt die beiden Menueintrage
«Disciplines» und «Institutions». Der Menueintrag «Mediatype» kommt in einer spateren
Phase dazu. Das Suchfeld ist zentral und auffillig positioniert. Die beiden Uberschriften
«Recently Added» und «Most Popular» deuten weitere Features an, welche ebenfalls in

einer spateren Phase implementiert werden.

SW I T C H eduhub - the Swiss Academic eLearning Community

Serving Swiss Universities

Login

Repository -

w» Disciplines
» Arts & Culture

» Hurnanities

.

» Social sciences

» Law - o

» Business E | 4.

» Matural sciences & ) . PR e W
Mathematics S J‘ n'

» Technology & Applied s .

sciences - - c—— — \ \ ‘—--“ﬂ.

» Health Search
» Education ; .
» Interdisciplinary & Other || | _=>search

» Institutions )
Recently Added Most Popular

® 2008 SWITCH | Contact | Disclaimer | 06.01,2009

Abbildung 24: Startseite der Alpha-Version des LOR-GUI.
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6.2.5.1 Die Funktion «Searching»

In einem ersten Schritt wird nach dem Begriff Geologie gesucht.

Search

Geologie => Search |

Abbildung 25: Suchfeld auf der Startseite mit dem Suchbegriff «Geologie».

Wenn «Search» geklickt wird, erscheint die Resultateliste. Zusatzlich wird das Suchfeld um

die Optionen «in Repository» und «in Results» flr weitere Suchen erweitert.
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15 items found far searchterrmn Geologie

Search

kineralogie = Search | ()in Repository {55in Results
Objects

MName Date Author
Geologie der Antarktis 1 13/01/2009 Prof. Miller

Geologie der Antarktis - Geomorphologie

Publisher - | Language - | Type - | Access - | {(cc) BN

Geologie der Antarktis 10 123/01/2009 Prof. Miller

Geologie der Antarktis - Geodasie

Publisher - | Language - | Type - | Access - | (o) BN

Geologie der Antarktis 11 13/01/2009 Prof. Miller

Geologie der Antarktis - Geophysik

Publisher - | Language - | Type - | Access - | (o) BN

# Previous 2 a2 Mext =

Abbildung 26: Resultateliste fiir den vorherigen Suchbegriff «Geologie». Die Resultateliste soll mit dem neuen
Suchbegriff «Mineralogie» und der Option «in Results» weiter eingeschrankt werden.

Da die Resultateliste (siehe Abbildung 26) etwas lang ist (15 Eintrage gefunden), kann sie mit
einem weiteren Suchbegriff z. B. «Mineralogie» eingeschrankt werden. Dazu wird die Option

«in Results» ausgewahlt.
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1 item found for searchterm Geologie AND Mineralogie

Search
= Search | (@)in Repository () in Results
Objects
MName Date Author
Geologie der Antarktis 7 13/01/2009 Prof. Miller

Geologie der Antarktis - Mineralogie

Publisher - | Language - | Type - | Access - | (o) BN

Abbildung 27: Resultateliste fiir «Search in Results» mit dem Suchbegriff «Mineralogie».

Die erneute Suche gibt nur noch ein gefundenes und genau passendes Resultat und
ermoglicht damit die einfache Handhabung von erweiterten Suchfunktionen, wie in

Abbildung 27 zu sehen ist.

6.2.5.2 Die Funktion «Browsing»

Im Navigationsmenu wird nacheinander auf die Verzeichnisse «Institutions», «Universitat
Zurich», «Mathematisch- naturwissenschaftliche Fakultat» und «Biologie» geklickt. Bei
jedem Klick wird die Resultateliste aktualisiert und die im ausgewadhlten Verzeichnis
enthaltenen Unterverzeichnisse und LOR-Objekte werden angezeigt. Die Navigationsleiste
Uber dem Suchfeld (Breadcrumb) dient als zusatzliche Orientierung, da im Navigationsmenu
nur Menueintrage bis zur dritten Gliederungsstufe angezeigt werden. Auch hier wird das
Suchfeld mit den Optionen «in Repository» und «in Results» erweitert, damit die

Resultateliste mit weiteren Suchbegriffen eingegrenzt werden kann.
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S\/*’ IT C H eduhub - the Swiss Academic eLearning Community

Serving Swiss Universities
-
Login
Repository Institubons > Universitit Zivich > Mathematisch- naturwissenschaftiche Fakultit > Biologie
contains 6 collecions and 15 objects

» Disciplines

~ Institutions Search
» Hochschule Luzern | == search | (3)in Repositary (0 in Results
FSWITCH
~ Universitat Zirich Foldername
» Mathernatisch-
naturwissenschaftliche 4 Prof. Huber
Fakultat ‘3 Prof. Hugentobler
» Biochemie 2 Prof. Lingai
N S Prof. Meyer
i =1 prof. Mueller
¥ Chemie = prof. Steiner
» Computer gestitzte .
wissenschafhen Db]ects
3 C_ompgtergestutzte
Biologie und Name Date Author

SRR Bienen 09/01/2009 Marcel Honiground
¥ Erdwissenschaften

Die Bienen (&piformes) sind ein Taxon in dem mehrere

v Geographie r |
% Familien aus der Ordnung der Hautfligler (Hymen ...

¥ Mathermatik
¥ Medizinische Biologie

¥ Meuronale Systeme
und
Informationsverarbeitung

¥ Physile
b Umweltwissenschaften
b Wirtschaftschemie

» Medizinische Fakultat

¥ Philosophische Faklultat

b Rechtswissenschaftliche
Fakultat

¥ Theologische Fakultat
b Wetsuisse-Fakultat

@) oo |

09/01/2009 Hans-Dieter Mallig

Cas Lernmodul erdffnet verschiedene Wege, sich mit dem
Kdrperbau des Frosches zu befassen: Eigene Ub ..

Publisher - | Language - | Type - | Access - | (o) I

Abbildung 28: Auswahl des Verzeichnisses «Biologie» und Anzeige der Resultateliste mit Unterverzeichnissen
und LOR-Objekten .

6.2.5.3 Die Funktion «Filtering»

Aufgrund der geringen Anzahl von Objekten, welche sich in der ersten Einfliihrungsphase im
LOR befinden werden, bringt eine Filtefunktion noch keinen grossen Nutzen. Sie wird

deshalb in einer spateren Version realisiert.
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6.3. Das Administrations-Interface

Aus den gewonnenen Erkenntnissen der Workshops mit e-Learning-Verantwortlichen in
Zirich, Winterthur und Luzern geht hervor, dass die Learn-Management-Systeme (LMS) an
den jeweiligen Schulen gut etabliert sind. Das LOR wird deshalb als ein Zusatzdienst
angesehen. Deshalb ist es enorm wichtig, dass das Hinzufiigen und Bearbeiten von
Lernobjekten im LOR sehr einfach zu bewerkstelligen ist, um die Hemmschwelle fiir die
Bearbeitung moglichst tief zu halten.
Das Administrations-Interface beinhaltet im Wesentlichen zwei Funktionen:

e Erstellen und Bearbeiten von Inhalten im LOR

e Benutzerverwaltung
In der vorliegenden Masterarbeit wird allerdings nur das Erstellen und Bearbeiten von
Inhalten im LOR umfassend behandelt. Die Benutzerverwaltung wird in einer weiteren Phase

selbststandig durch SWITCH realisiert.

6.3.1 Personas

Fir das Administrations-Interface werden funf Personas (Cooper, 2007) erstellt. Jede
Persona wird mit einem Foto sowie mit Namen, Alter, Funktion und Familienstand versehen
und auf einem Blatt DIN A4 quer dargestellt. Dazu wird jede Persona mit einigen pragnanten
Satzen charakterisiert. Die Personas konnen schnell in die Diskussion eingefiihrt werden und
sind Stellvertreter fiir ganz bestimmte Benutzertypen. Bei Besprechungen werden die Blatter

auf den Tisch gelegt oder an die Wand gehangt und sind somit immer im Blickfeld.
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SWITCH.LOR

Primare Persona Serving Swiss Universities

Name Peter Luscher
Alter 36
Funktion Dozent an der Padagogischen Hochschule der

Fachhochschule Nordwestschweiz

Familie verheiratet, 1 Sohn

- will sich gezielt Giber bestehende E-Learning Angebote zu einem bestimmten Themenbereich informieren,
an der eigenen Hochschule wie auch , bei der Konkurrenz”

- will die selbst erstellten E-Learning Inhalte anderen zur Verfligung stellen, andererseits aber auch die
eigene Lehrtatigkeit zitierbar machen

- will eLearning padagogisch sinnvoll einsetzen mittels ,blended-learning”, d.h. einer guten Mischung von
Prasenzunterricht und Online-Kursinhalten

Abbildung 29: Die primare Persona «Peter Liischer», ein engagierter Dozent, den jede Zitierung freut.

Sekundire Persona SWITCH.LOR
Serving Swiss Universities
Name Katja Studer
Alter 28
Funktion Assistentin am Lehrstuhl fiir Rechtswissenschaften,
Uni Zirich
Familie ledig

- will schnell und einfach E-Learning-Inhalte zu den vom Lehrstuhlinhaber vorgegebenen Themen
suchen und finden und diese in ihre Lehrveranstaltungen einbinden kénnen

- baut auf bestehenden Lernmodulen auf und fiigt Aspekte, welche ihr wichtig erscheinen, hinzu.

- wendet sich an die zustindige Kontaktperson des E-Learning Kompetenzzentrums, wenn komplizierte
Administrationsaufgaben anfallen

Abbildung 30: Die sekundare Persona «Katja Studer» ist als Assistentin angestellt und will rasch und einfach
ihre Aufgaben erledigen.
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6.3.2 Requirements-Specification

Die Requirements-Specification beschreibt das LOR-GUI aus funktionaler Sicht. Das
bedeutet, «was» mit dem LOR-GUI gemacht werden kann. Das «Wie» wird in der Screen-

Design Specification beschrieben.

6.3.2.1 LOR-Model

Fir die Anforderungsanalyse wurde ein Domain-Model erarbeitet. Das LOR-
Klassendiagramm (Abbildung 31) klart die Frage nach den Entitaten, Attributen und den

Kardinalitaten. Es hilft bei der Festlegung, welche Attribute «mandatory» und welche

«optional» sein sollen.

Discipline
1
LOR-Element|
User 1 * id
= T itle
-switchaai
S -creator R T Access-Rights
TN o
[ £
| \ Alternative .
I.'I *
Rights
Publisher Contributor \
T «\“ak Y \
Thumbnail 1 ""“---_____ - A Description \
B —- L_bht,g____ fEIder . \
I —
T LOR-Objekt |/ ; 7 LOR-Collection _enthilt
Fope— 1 [Havleofcontents| 4~
astream _ ~—___|-abstract ~ - Subject
_— -isaued 1
. ___———:_?-wumed
Size Duration 1
Lizence
Type X
1
. i v N N
Language Education Level Instructional Method Bibliographic Reference

Abbildung 31: LOR-Klassendiagramm.

6.3.2.2 Anforderungen

Die Anforderungen werden mit eindeutigen Identifiers versehen.
Ein Beispiel:

LOR - FEAT - 09 Die Metadaten eines LOR-Objektes konnen liberarbeitet werden, wenn der Anwender
Schreibrechte fiir das LOR-Objekt besitzt.
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Mit den Identifiers konnen die Anforderungen:
e Einfach verschiedenen Realisationsphasen zugeordnet werden
e Am Ende einer Realisationsphase verifiziert werden

e Bei Besprechungen schnell identifiziert werden

6.3.3 Screen-Flow Diagram Administrations-Interface

Mit dem Screen-Flow Diagram wird ausgehend von den Use Cases, die Handlungsweise des
Benutzers im Interface dargestellt. Das Hinzufligen von Lernobjekten in das LOR sowie das
nachtragliche Bearbeiten von Metadaten, stehen im Zentrum und es wird sichtbar in

welchen Fenstern («views») und in welcher Abfolge dies geschehen kann.

SWITCH LOR GUI

Screen-Flow-Chart V. 4.0

ControlPanelView

User Settings

Edit individual Preferences:
-Co-Workers
-Default-Rights

-Favorites

-Collections
-Default-Licences
-Information on changes

b i - Statisti
AdapterView e
Learn-Object in specific

Learn-Management-System

\ LMS (1...N Streams)

LocalhostDialog

Edit Default Settings

Upload Learn Object from

Export
Localhost (1 Stream) B

to LOR

Export
to LOR
y

PublishView

Edit mandatory fields:
-Title

-Collection

-Creator

-Description (Abstract)
Der Actor kann ein Lernobjekt aus

einem Learn-Management-System
(LMS) via Adapter exportieren oder %
von seinem PC (Localhost) aus via Publish to LOR
Funktionsaufruf in der LOR-Website. \ 4
Im ControlPanel kann er LearnObjectView
Grundeinstellungen einrichten. Edit all fields [In the page]:
Die PublishView zeigt nur die Felder —Strﬁam.s
an die notwendig zu editieren sind. -Co egtlons
-Favorites
In der LearnObject-Ansicht ist das -Thumbnail
Objekt bereits in der LOR-Website -Collaborators
und gleich sichtbar wie fiir das -Rights
Publikum. Berechtigt und eingeloggt -Author

kann der Actor alle Felder editieren,

in-the-page _
Bse PublicView

Abbildung 32: Screen-Flow Diagram fiir das Administrations-Interface.
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Die Lernobjekte koénnen entweder mit dem «LocalHost-Dialog» von einem lokalen
Personalcomputer oder mit einer «AdapterView» aus einem LMS ins LOR eingefligt werden.
«AdapterViews» werden in einer spateren Phase realisiert. Sie werden jetzt schon beim
Screen-Design berlcksichtigt, weil sich die Handhabung von Lernobjekten aus einem LMS

nicht grundsatzlich von den lokal importierten Lernobjekten unterscheiden soll.

6.3.3.1 Import-Dialog «Publish-View»

Der Import-Dialog dient dazu, ein Lernobjekt in das LOR zu importieren. Dieser Schritt soll
moglichst einfach, mit wenigen Mausklicks ausgefiihrt werden kénnen. Darum besteht die
Publish-View aus einem Screen, auf welchem nur die zwingend notwendigen Angaben zu
einem Lernobjekt gemacht werden kénnen, damit das Lernobjekt eindeutig und wieder
auffindbar im LOR abgelegt werden kann. Bei Lernobjekten, welche aus einem LMS
stammen, kénnen bereits bekannte Informationen lGbernommen werden. Wenn dieser
Schritt mit «Publish to LOR» abgeschlossen wird, gelangt man auf die Detailansicht («Learn-

Object-View») und kann dort das Lernobjekt mit weiteren Angaben erganzen.

Basic Informations G

Title of learning resource: | The Orientation System of Beez

Is part of Collection: | Behavior of Beez =
Creator:  Dr. Peter Muster

Abstract: | yoney | excellent animal to stud =

1 y O€E€S are ar
wit

abundant and famihar to

N

regards to behavior

Object: Rolf's LOR Demo Course

Discipline: | v Biclogy 2]

cancel | >> publish to LOR

Abbildung 33: Import-Dialog — «Publish View»

6.3.3.2 Detailansicht «Learn-Object-View»

Die «Learn-Object-View» aus dem Screen-Flow Diagram entspricht der Detailansicht des

Lernobjekts.
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Auf dieser Seite konnen alle Attribute der Metadaten eines Lernobjektes direkt verdandert
werden, sofern man eingeloggt ist und die erforderlichen Schreibrechte besitzt. Dies ist

automatisch der Fall, wenn man vom Import-Dialog auf diese Seite gelangt.

. . Object Details
The Orientation System of Bees Organisational cdit B
Collection: c\ﬂ_")
Behavior of Beez
Honey bees are an excellent animal to m“,"‘”“':
study with regards to behavior Biology
because they are abundant and Institution:
familiar to most people. UMNZH
Content
Datastreams
Rotfs LOR Demo Course Collaborators
M5 Powerpaini
- Publisher:
Dr. Peter Muster
Rights
License:
[t =i - |
Didactic Information

Abbildung 34: Detailansicht — «Learn-Oject View» mit eingeblendetem «Edit-lcon».

6.3.4 Screen-Design Specification

Die Screen-Design Specification beschreibt das LOR-GUI aus der visuellen Sicht, also «wie»
mit dem LOR-GUI gearbeitet werden kann. Sie dient als Implementationsanleitung fiir den

Webdesigner. Das «Was» ist in der Requirements Specification beschrieben.

6.3.4.1 Informationsgruppierung

Die rund 25 Attribute der Metadaten eines Lernobjektes kénnen in einem ersten Schritt in
zwei Gruppen unterteilt werden: Attribute, welche sich auf den Inhalt des Lernobjektes
beziehen und Attribute, welche die Art des Lernobjekts beschreiben. Um die
Ubersichtlichkeit zu steigern, wurden die beiden Gruppen weiter unterteilt:
e Lernobjekt Inhalt
o Basic Information (Titel, Beschreibung, Inhalt und Vorschaubild)
o Datastream (e-Learn-Inhalte wie z.B. Texte, Filme, Bilder)

e Lernobjekt Beschreibung
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o Content (Art, Umfang, Ausgabedatum, Sprache)

o Collaborators (Autoren, Mitwirkende, Herausgeber)

o Classification (Verzeichnis, Discipline, Keywords)

o Rights (Urheber, Lizenz, Zugriff)

o Didactic (Lehrstufe, Unterrichtsmethode)
Die Gruppen werden mediengerecht, in einem zweispaltigen Layout angeordnet und
erlauben so eine (bersichtliche Darstellung, welche das direkte Editieren der Meta-
informationen auf dieser Seite unterstiitzt. Die Rahmenbedingungen zur Benutzung des
Interaction Design Patterns «inplace-edit» (siehe Kapitel 5.3.4.3: Inplace-Edit) weisen auf die
Wichtigkeit zur Gruppierung und Portionierung der Informationen und ihrer Einstellungen

hin.

Basic Informations Content

Thumbnail
Collaborators

Datastreams Cla=sification

Abbildung 35: Informationsgruppierung der Detailansicht.

6.3.4.2 «Extras On Demand»

Damit die Detailansicht Ubersichtlich bleibt, werden Metainformationen, welche keinen
Inhalt haben, auch nicht angezeigt. Wenn also beispielsweise keine Key-Worter eingegeben
werden, wird das ganze Feld inklusive der Beschriftung nicht angezeigt. Sobald ein

berechtigter Benutzer die Daten editiert, werden auch die unterdriickten Felder sichtbar und
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konnen bearbeitet werden. Nach dem Abspeichern kénnen also Metainformationsfelder

sichtbar werden, welche vorher nicht sichtbar waren und umgekehrt.

6.3.4.3 «Inplace-Edit»

Mit dem Interaction Design Pattern «inplace-edit» (http://ui-patterns.com/pattern/
InplaceEditor) konnen die Metadaten direkt in der Detailansicht eines Lernobjektes
bearbeitet werden. Dabei kann jede Gruppe aus der Informationsgruppierung («Basic
Information», «Datastream», «Content» usw.) in einen Bearbeitungsmodus umgeschaltet
werden. Im Bearbeitungsmodus sind alle Felder (auch die leeren Felder) dieser Gruppe

sichtbar und kdnnen bearbeitet werden.

Wenn ein eingeloggter und schreibberechtigter Benutzer mit der Maus Uber einen
editierbaren Bereich fahrt, wird ein dezent-graues Edit-lcon eingeblendet. Erreicht der

Mauszeiger das Edit-Icon, wird es hervorgehoben und zeigt damit an, dass es klickbar ist.

Content Content edit %

Media - Text Media - Text % Media - Text

Abbildung 36: Mouse-Over Effekt fiir «inplace-edit» in der Detailansicht.

Mit dem Mausklick oder der Linkauslésung wird der Bearbeitungsmodus aktiviert. Dadurch

erscheinen auch die leeren Felder und kdnnen bearbeitet werden.

Content Content
Media Tewt - A ezl Media - Text
. Language - deu
Duration |
Issued

Language German |%

Cancel Save

Abbildung 37: Aktivierter «inplace-editor» fiir die Informationsgruppe «Content». Die Metainformation
«Language» wird mit dem Wert «German (deu)», erfasst und gespeichert.

Die gednderten Daten kdnnen mit «Save» gespeichert oder mit «Cancel» verworfen werden.
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6.3.4.4Verzeichnis-Auswahl

Fir die Auswahl eines Verzeichnisses gibt es eine fiir das LOR spezialisierte Komponente
welche das Interaction Design Pattern «auto-complete» verwendet und mit der Auswahl aus
einer Verzeichnisbaum-Liste kombiniert

(http://developer.yahoo.com/ypatterns/pattern.php?pattern=autocomplete).

Folder: Biene| Select

Anatomie der Bienen
Bienenvilker
Fashion by Biene

Abbildung 38: Das Texteingabefeld hilft dem Benutzer mit «auto-complete» bei der Verzeichnisauswahl
(Folder).

Im Grundzustand erscheint das Feld fiir die Auswahl eines Verzeichnisses als
Texteingabefeld. Sobald Text eingegeben wird, wird eine Auswahlliste aufgeklappt in der alle
Verzeichnisse aufgelistet sind, welche die Zeichenfolge enthalten. Die Auswahlliste wird stets
angepasst, wenn der Text verandert wird. Das gewilinschte Verzeichnis kann aus der
Auswabhlliste ausgewahlt werden.

Durch einen Klick auf den «Select»-Link wird das Feld in den Tree-List Modus umgeschaltet.
Im Tree-List Modus werden die Verzeichnisse hierarchisch angezeigt. Es kann ein Verzeichnis
ausgewahlt werden oder Verzeichnisse, welche weitere Verzeichnisse enthalten, kdnnen
aufgeklappt und wieder zugeklappt werden. Ein ausgewahltes Verzeichnis kann mit dem
«Select»-Schalter bestatigt oder mit «Cancel» verworfen werden. Mit dem Klick auf einen
dieser beiden Schalter wird das Feld wieder direkt in den «auto-complete»-Modus

umgeschaltet.
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Folder: » Favorites

¥ Browse

Browse: [+ collection 1
| + Biologie

| | + Insekten
o
| | | + Spinnen
| | + Sdugetiere

|  + Xyz

+ Collection 2

[Eancel | [select |

Abbildung 39: Verzeichnisauswahl durch Liste.

Folder: » Favorites

¥ Browse

Browse: |+ Collection 1
| + Biologie
| | + Insekten
T+
| | | + Spinnen
| |+ S3ugetiere
|  + Xyz
+ Collection 2

Create new Folder

In : Collection 1 / Biologie / Insekten / Bienen

New Folder: |Honigproduktion |

[Cancel | [create & Select |

Abbildung 40: Erstellen eines neuen Verzeichnisses.

Mit dem Schalter «New Folder» kann ein neues Verzeichnis unterhalb des ausgewahlten
Verzeichnisses erstellt werden (Abbildung 40). Der Name des neuen Verzeichnisses wird in
einem Eingabefeld eingegeben, welches zusatzlich mit einem «Cancel»- und «Create &
Select»-Schalter eingeblendet wird. Der «Cancel»-Schalter verwirft den Wert und es wird
kein Verzeichnis erstellt. «Create & Select» erzeugt das neue Verzeichnis mit dem
angegebenen Namen. Das neu erstellte Verzeichnis ist zugleich auch als neuer «Parent-

folder» eingestellt.

MAS HCID 2009 67



Benutzerzentriertes Interfacedesign SWITCH LOR

6.3.4.5 lkonografie

Fiir «inplace-edit» werden Icons bendétigt, welche den Styleguide von SWITCH erganzen. Die
Gestaltung der Icons ist bewusst einfach und klar und klein gehalten. Damit wird die
Eindeutigkeit der Botschaft unterstiitzt. Der wichtige «editbox-icon» wird zudem immer mit

der Beschriftung «edit» kombiniert angewendet.

Icon Beschreibung

edit Wird in den Titelzeilen (Uberschriften) der Edit-Boxen verwendet und signalisiert die
aktive Funktion «Box 6ffnen zum editieren» mit Aktivierung kann direkt editiert
werden.

Wird direkt bei Control-Elementen platziert und signalisiert die aktive Funktion «Feld

dieses Typs hinzufligen».

= Wird direkt bei Control-Elementen platziert und signalisiert die aktive Funktion «Feld
dieses Typs l6schen».

Tabelle 1: Icons fiir «inplace-edit» als Beispiele fiir die erstellten Icons.

Flr die Verzeichnis-Struktur werden ebenfalls neue Icons bendétigt. Diese Icons signalisieren
vorhandene Verzeichnisse und darin enthaltene Objekte und koénnen in Listen und

Suchresultaten verwendet werden.

Icon Beschreibung

1 Kleines Verzeichnis-Symbol (11x11 Pixel).

Auch als CSS-Aufzahlungslisten-Zeichen geeignet.

3 Grosses Verzeichnis-Symbol (16x12 Pixel).

=3 Grosses Verzeichnis-Symbol (16x12 Pixel).

Tabelle 2: Icons fiir Verzeichnis-Struktur als Beispiele fir die erstellten Icons.

Die neuen Icons werden erstellt und SWITCH mit Anwendungsanleitung und

Verwendungsrechten zur Verfligung gestellt.
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6.3.4.6 HTML-Markup Empfehlungen und Accessibility Empfehlungen

Damit die Webseiten barrierefrei entwickelt werden kénnen, enthdlt die Screen-Design
Specification auch mehrere Empfehlungen fiir die Implementation bei der Oberflachen-
programmierung mit HTML und CSS. Die Empfehlungen optimieren die Semantik der Seiten
und die Barrierefreiheit. Assistenzgerate wie z.B. Screen-Reader von Blinden kénnen mit
Uberschriften und Listen besonders gut umgehen. So kann die Webseite auch besser fiir die
Ausgabe auf unterschiedlichen Ausgabegeraten vorbereitet werden, z.B. fir Mobile-Gerate.

Ein Beispiel aus den Empfehlungen flr die mehrstufige Navigation:

Institutionen als verschachtelte Liste formatieren:
o ETH Zurich
o Universite de Fribourg
o SWITCH
= 800A
= AD
= (Clara

HTML Code-Beispiel:
<ul id="menue">
<li><a href="#">Oberpunkt 01</a>
<ul class="submenue» id="active">
<li><a href="#">UnterMenu 1l.a</a></1li>
<li><a href="#">UnterMenu 1.b</a></1i>
<li><a href="#">UnterMenu 1l.c</a></1li>
</ul>
</li>
<li> ...
</ul>

6.3.5 Implementation des Administrations-Interface (Beta-Version)

Anhand der abgegebenen Anleitungen, Empfehlungen und Icons, erstellt das Entwicklerteam
der SWITCH die Fortsetzung des Such-Interface. Die Funktionalitdt des Such-Interface’s

bleibt erhalten und wird mit den vorgestellten Bearbeitungsmoglichkeiten erweitert.

6.3.5.1 Neue Objekte in das LOR hinzufligen

SWITCH

Serving Swiss Universities

Swen Jenzer | Add new content

Abbildung 41: Nach dem Login wird der Link «Add new Content» eingeblendet.
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Wenn der Benutzer einloggt, wird der Link «Add new Content» an prominenter Stelle
sichtbar. Ein Klick auf diesen Link 6ffnet den Import-Dialog um ein neues LOR-Objekt zu
erzeugen. In diesem Formular missen mindestens folgende Angaben erfasst werden, damit
das Objekt ins LOR hinaufgeladen werden kann:

e Datei (z.B. Text, Bild, Film)
o Title

e Author

e Parent Folder (Verzeichnis)
e Discipline

Publish object to the LOR

Mandatory Elements
— Content

Object | Durchsuchen... |

Title

Surmmary
(Optional)

— Collaborator

Author

I;I—l:lassificatiun

Parent Folder &
Discipling  artz & Culture [v]
—Rights
Edit Hights private (]
Access rights pyhlic [v]
License atribution 2.5 Switzerland [v]
Cancel =2 Publish to LOR |

Abbildung 42: Der Import-Dialog «Publish to LOR»
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Mit mit einem Klick auf «Publish to LOR» wird das Objekt ins LOR geladen und in die

Detailansicht des neu erstellten LOR-Objekts gewechselt.

6.3.5.2 Objekte im LOR bearbeiten

Details
Content

Bee Physiology 101 ‘-“’E‘b“

Media - Dataset
Issued - 12/01/2009
Language - deu

Collaborators

Author
[ratastreams Prof. Heinrich
Hugentobler
Bee Physiology 101 - application/pdf

Contributors

Abbildung 43: Detailansicht mit «mouse-over»-Effekt.

Abbildung 43 zeigt den «mouse-over»-Effekt, wenn der eingeloggte Benutzer mit der Maus

Uber eine Detailansicht fahrt, fir die er schreibberechtigt ist.

. Details
Title Content
Bee Physiology 101
) Media - Dataset
Alternative Issued - 12/01/2009
Language - deu
Thumbnail
umbnai Collaborators
Author
Summary Prof. Heinrich
Hugentohbler
Contributors
Hans Mller
Dieter Muller
Classification
Folder
Biologie
Keywords
Bienen,
Table of content Insektenphysiologie,
apis mellifera
Discipline
Biology
Rights
License
[@hev |
— m— Access
public

Abbildung 44: Detailansicht mit aktiviertem Editor. Dieses Bild zeigt dieselbe Detailansicht wie in der
vorherigen Abbildung, diesmal mit dem aktivierten Editor fur die Informationsgruppe «Basic-Informations».
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6.4. Usability-Tests

Die Usability-Tests konnen nach Anfrage im Usability-Labor der Fakultat flr Psychologie der
Universitat Basel, Abteilung Mensch-Maschine Interaktion, durchgefiihrt werden.

Mit den Usability-Tests soll das LOR-GUI mit moglichst realen und reprasentativen
Anwendern (Assistenten mit Lehrauftrag, wissenschaftliche Mitarbeiter, Studierende)
getestet werden. Aus der Requirements-Specification werden die wichtigsten Use Cases als

Grundlage fiir die Testszenarien verwendet.

6.4.1 Test-Setting

Ein Testleiter weist die Testperson ein, fihrt das Interview und moderiert wahrend dem
Test. Zwei Beobachter protokollieren und steuern die Gerate und speichern die Daten. Im
Testraum steht ein Computer mit Mikrofon, Eye-Tracker sowie einer Kamera. Im separaten
Uberwachungsraum werden die verschiedenen Signale zusammengemischt, auf grossen
Monitoren wiedergegeben und in einer Filmdatei abgespeichert. Innerhalb von 2 Tagen
werden 6 Testszenarien mit insgesamt 9 Testpersonen durchgespielt, aufgezeichnet und

danach ausgewertet. Pro Testperson dauert ein Durchgang ca. 60 — 90 Minuten.

6.4.2 Testszenarien

Der Usability-Test umfasst 6 moglichst realistische Szenarien, mit welchen die Funktionen
des LOR-GUI’s (Finden von Objekten, Objekte hinzufliigen und Metadaten bearbeiten) wie

folgt getestet werden sollen:

Szenario 1

Einfache Suche eines LOR-Objektes. Dazu kann entweder «searching» oder «browsing»
verwendet werden.

Bei einem zweiten LOR-Objekt, fihrt der direkte Weg nicht sofort zum Ziel. Dies soll
Aufschluss dariiber geben, ob gezielt mittels «search in results», «browsing» oder Blattern in

der Resultateliste weitergesucht wird.
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Szenario 2

Beim Szenario 2 wird ein PDF-Dokument ins LOR importiert und mit Metadaten versehen.
Neben dem Erstellen eines neuen LOR-Objektes soll dieses Szenario auch aufzeigen, ob die
Testpersonen das Konzept verstehen; im Formular fiir das Hochladen des PDF-Dokumentes
kénnen nur die notwendigsten Metainformationen erfasst werden, wahrend die restlichen

Daten in der Detailansicht eingegeben werden miissen.

Szenario 3
Im Szenario 3 werden bei einem bestehenden LOR-Objekt Metainformationen geandert.
Auch bei diesem Szenario geht es darum, wie die Testpersonen Metainformationen von LOR-

Objekten bearbeiten kénnen.

Szenario 4

Im Szenario 4 muss ein neues LOR-Objekt in einem neuen Verzeichnis angelegt werden. Da
neue Verzeichnisse in der vorliegenden Version des LOR-GUIs nur indirekt Gber das Formular
zum Hochladen neuer Objekte («Add new content») erstellt werden kdnnen, wird mit

diesem Szenario geprift, ob dies die Testpersonen schaffen.

Szenario 5
In diesem Szenario soll ein LOR-Objekt von einem Verzeichnis in ein anderes Verzeichnis
verschoben werden. Dies ist nur in der Detailansicht des LOR-Objektes moglich, indem

mittels «inplace-edit» der Verzeichnis-Name editiert wird.

Szenario 6
Im abschliessenden Szenario soll die Testperson ein LOR-Objekt in einem Verzeichnis
erstellen, in welchem sie kein Schreibrecht besitzt. Diese Aufgabe ist gelést, wenn die

Testperson realisiert, dass dies nicht moglich ist.

Jedes Szenario wird auf einem einzelnen Blatt festgehalten und der Testperson vor der

Durchflihrung des Tests abgegeben.
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6.4.3 Interviews

Vor und nach jedem Testdurchlauf werden strukturierte Interviews mit offenen Fragen mit
den Testpersonen durchgefiihrt. Vor dem Testdurchlauf werden allgemeine Vorkenntnisse in
den Bereichen Internet, Informationsrecherche und e-Learning abgefragt. Nach dem Test
werden die Testpersonen gefragt, was ihnen gefallen hat, was nicht, und was sie spontan
verbessern wiirden. Auch interessiert, wie Oberflachenelemente wie «Search in Results»,
der Breadcrumb und die Verzeichnisstruktur wahrgenommen und empfunden wurden.

Die Antworten werden pro Test-Tag in einem Excel-Sheet zusammengefasst. Sie kdnnen im

Format DIN A3 ausgedruckt werden und ermdglichen so einen schnellen Uberblick.

6.4.4 Testprotokolle

Wahrend des Testablaufs werden auffillige Beobachtungen direkt in einem Excel-Formular
eingetragen. Dabei wird zuerst ein Zeitstempel (Excel-Feature: Tastenkombination
[Ctrl]+[Shift]+[:]) eingefligt und danach der Befund. Da auch der Startzeitpunkt der
Aufnahme festgehalten wird, kann nachtraglich schnell die entsprechende Position des
Befundes im Film bestimmt werden. Dies erleichtert die Zusammenstellung von Material fir

Prasentationen.

6.4.5 Film

Im Uberwachungsraum werden der Bildschirminhalt (Browser mit der Webapplikation LOR-
GUI), die vom Eye-Tracker aufgezeichneten Augenbewegungen, das Bild von der Kamera,
welches die Testperson filmt und der Ton vom Mikrofon zusammengemischt und in einer
Filmdatei abgespeichert. Uber alle Testdurchldufe entstehen rund 100 GB Rohmaterial,

welche auf einer mitgebrachten Festplatte abgespeichert werden.
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Abbildung 45: Martin Linggi (links) und Stefan Blasi Im Beobachtungsraum des Labors an der Universitat Basel
wahrend den Usability-Tests mit der Webapplikation Learning Object Repository (LOR).
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Abbildung 46: Usability-Test Aufzeichnung mit Bildschirmgeschehen, mit Eye-Tracking-Spur und Testperson.
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6.4.6 Auswertung der Usability-Tests

6.4.6.1 Interviews vor dem Test

Die Testkandidaten haben durchschnittliche bis sehr gute Internet Kenntnisse und benutzen

die einfache Suche fiir die Informationsbeschaffung fiir berufliche, sowie fir private Zwecke.

Die erweiterte Suche wird eher wenig verwendet. Eine Minderheit der Testpersonen benutzt

«Community»-Seiten wie beispielsweise «Facebook». Die Erfahrung mit E-Learning Inhalten

beschrankt sich ebenfalls auf eine Minderheit.

Die Erwartungen an das LOR sind (Anzahl Nennungen):

Einfache Bedienbarkeit (4)

Feld fur Schlagworte, differenzierte Suche (4)

Suche soll schnell zu Resultaten fiihren (4)

Resultateliste mit Detailinfos moglichst einfach gestaltet (2)
Grosse Auswahl an spezifischen Inhalten (2)

Search History (1)

Unterstlitzung von «browsen» (1)

Qualitatsrating der Inhalte (1)

Komplex untibersichtlich (Negative Erwartung «typische Schweizer Webseite») (1)

6.4.6.2 Interviews nach dem Test

Positiv aufgefallen ist (Anzahl Nennungen):

Seite Ubersichtlich, nicht tiberladen (6)
«Search in Result» hilfreich (2)

Upload klar ersichtlich (1)

Deutsche Suche moglich (1)

Gute Icons (1)

Negativ aufgefallen ist (Anzahl Nennungen):
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Edit-lcons lange nicht wahrgenommen (4)
Zweistufiger Upload ist schwierig (3)
Sortierung der «Disciplines» (3)

Schwierig, richtige Funktionalitat zu finden (2)

Flr Erstbenutzer ohne Einfiihrung kompliziert zu bedienen (2)
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e Publish to LOR: Parent-Folder: Tree-list geht nach Selektion nicht zu (2)

e Wie kommt man aus Detailview zuriick? (1)

e Trage reagiert (1)

e Erweiterte Suche fehlt (1)

e Filter fehlt (1)

e Menu-Navigation: Das Dreieck ist nicht klickbar (1)

e Publish to LOR: Pflichtfelder nicht markiert (1)

e Objekt verschieben ist ungewohnt (1)

e »auto-complete» im Feld «Folder» (Detail-Ansicht) nicht erkannt (1)
Verbesserungsvorschlage sind (Anzahl Nennungen):

e Einleitung fiir Erstbenutzer (3)

Edit sollte besser sichtbar sein (1)

e Publish to LOR: Nur wirklich zwingende Felder (1)

e Drag & Drop fiir verschieben von Objekten (1)

e Weniger Schnorkel, Sans-Serif, schwarzer Hintergrund (1)

e Ein Formular fir Metadaten statt Aufteilung in Gruppen (1)
Breadcrumbs

e 3 Testpersonen haben den Breadcrump erkannt und verwendet.

e 3 Testpersonen haben den Breadcrump erkannt, aber nicht verwendet

e 3 Testpersonen haben den Breadcrump nicht erkannt.
Search in Results

e 3 Personen haben «Search in results» erkannt und verwendet.

e 1 Testperson hat «Search in results» erkannt, aber nicht verwendet.

e 3 Testpersonen haben «Search in results» nicht erkannt

e 2 Testpersonen haben die Funktion von «Search in results» nicht verstanden.
Verzeichnisstruktur

e Die Verzeichnisstruktur wurde von einer Testperson nicht verstanden.

e Alle anderen empfinden die Verzeichnisstruktur als einfach verstandlich.
[-lcon fur Mehrfachfelder (Hinzufligen zusatzlicher Felder, z.B. fir mehrere Sprachen)

e Das [¥-Icon wurde von einer Testperson nicht erkannt.

e Alle anderen haben die Daten richtig in die Mehrfachfelder eingetragen.
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6.4.6.3 Befunde wahrend dem Test

Aus den Beobachtungen wahrend den Tests kdnnen folgende Befunde zusammengefasst

werden.
Feststellungen Schwere Haufigkeit Mogliche Massnahmen
1: gering 1: vereinzelt
5: schwer 5: alle
Wenn Content hinzugefiigt werden 1 5 Das aktuell ausgewabhlte
soll, browsen Benutzer zuerst in Verzeichnis im
das gewiinschte Verzeichnis und NavigationsMenu als «default-
klicken dann auf «Add new parent-folder» im «Add-
content». Im Dialog muss dann der content» Dialog eintragen.
«parent-folder» erneut ausgesucht
werden.
Fur ein Verzeichnis gibt es auch 4 3 Verzeichnis-Objekt muss
eine «Detailviews. Diese kann z.B. besser abgegrenzt werden von
Uber die Suche gefunden werden Inhalts-Objekten (muss das
(«Hugentobler»). Diese Verzeichnis-Objekt Gberhaupt
«Detailviews» verwirrt. sichtbar sein?)
Auswahl des «parent folder»: 4 4 «parent-folder» Auswahl: Nach
Nachdem ein Verzeichnis in der offnen der Verzeichnisbaum-
aufgeklappten Verzeichnisbaum- Liste soll die Auswahl des
Liste ausgewahlt wurde, erwarten Parent Folders entweder durch
die Benutzer, dass die Doppelklick ODER durch
Verzeichnisbaum-Liste wieder bestétigen durch Klick auf
zuklappt. «Select» erfolgen. D.h. die
Verzeichnisbaum-Listen-
Auswabhl soll nach erfolgter
Selektion schliessen.
(siehe Screen-Design-
Specification)
Schalter «Create new folder» ist 5 3 «Create new folder» muss auch
nur sichtbar, wenn die sichtbar sein, wenn die
Verzeichnisbaum-Liste aufgeklappt Verzeichnis Hierarchie nicht
ist. Wird dadurch nur sehr schwer aufgeklappt ist z.B. direkt unter
gefunden. dem «auto-completex»-Feld.
«Edit»-lcon muss besser sichtbar 3 5 «Edit» immer in dezentem Grau
sein (nicht nur beim Mouse-Hover) sichtbar. bzw. Schwarz wenn
mit Mouse-over aktiviert
Struktureller Zusammenhang 3 3 Positionen von Suchfeld und
zwischen «Breadcrumb-Trail» und «Breadcrumb>» vertauschen.
Unterverzeichnis wird nicht Dadurch kommt der
wahrgenommen/verstanden, da Breadcrumb direkt Uber die
optisch durch Suchfeld Unter-Verzeichnisse.
unterbrochen
«Thumbnail upload»: «Save» 2 4 Aufgeklappte «Detail-Views

Schalter wird nicht gesehen, da
das «Detail-View»-Editierfeld zu
gross ist (Save-button ausserhalb
des Fensters). Benutzer klicken
neben das Editierfeld um das Feld
zu schliessen und verlieren so die
eingegebenen Infos

Editierfelder sollen nicht zu
gross sein, z.B. beim
Thumbnail-Upload sollte ein
eigener «Save»-Schalter direkt
unterhalb «Browse»-Schalter
platziert werden.
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Verschieben eines Objekts in ein 3 5
anderes Verzeichnis durch
Eintragen des Ziel-Verzeichnisses
wird nicht auf Anhieb verstanden.

Es braucht eine gewisse 5 3 Hilfeseiten erstellen. Evtl.
Einfihrung / nicht alles ist speziell fur Erstbenutzer
selbsterklarend

«Repository» wird nicht als Home- 2 3
Schalter erkannt.

Tabelle 3: Wahrend der Usability-Tests beobachtete Befunde mit Bewertung der Schwere und Haufigkeit sowie
moglichen Massnahmen.
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7.

7.1.

Diskussion

Bemerkungen zum Vorgehen

Das Ziel der vorliegenden Projektarbeit war, unter Einbezug von benutzerzentrierten

Methoden ein Web-User-Interface fiir das SWITCH Learning Objects Repository (LOR) zu

gestalten, zu spezifizieren und zu evaluieren. Es sollen nun einige Aspekte diskutiert werden,

die fur ein benutzerzentriertes Vorgehen (User Centered Design) zentral sind:

a)

b)

80

Empirisches Vorgehen: Gutes Design soll empirisch begriindbar sein. Durch iteratives

Durchlaufen des Zyklus «Analyse — Design — Evalutation» ist gewahrleistet, dass das
Design nicht einfach «aus dem Bauch heraus» konzipiert wird, sondern auf einer
empirischen Grundlage steht. Im Rahmen der benutzerzentrierten Anforderungsanalyse
wurden Persona-Workshops mit dem Auftraggeber SWITCH-ELS durchgefiihrt und es
fanden Contextual Inquiries sowie Interviews mit Domanenexperten der e-Learning
Kompetenzzentren der Universitat Zirich, der Zircher Hochschule fiir angewandte
Wissenschaften (ZHAW) in Winterthur und der Hochschule Luzern (HSLU) statt. Die
Ergebnisse flossen ein in die Konzeption von Papier- sowie Online-Protoypen, welche
wiederum als Diskussionsgrundlage fur die weitere Gestaltung des User Interface
dienten. Schliesslich fand — ganz im Sinne eines empirischen Vorgehens — eine
ausfuhrliche Evaluation der Beta-Version des LOR-User-Interface im Rahmen eines

zweitdgigen Usability-Tests statt.

Iteratives Vorgehen: Der Prozess von der Ausarbeitung erster Entwirfe fir das Such-GUI

bis hin zur detaillierten Spezifikation von evaluierten Screen-Design Vorlagen
(Styleguide) verlief in einem hohen Mass iterativ. Bereits sehr frih, im Juni 2008,
mussten aufgrund der lbergeordneten Projektplanung der SWITCH die Spezifikationen
fur die Alpha-Version des Such-Interface vorliegen. Eine zweite grosse Iteration bestand
danach in der Ausarbeitung des Administrations-Interface. Innerhalb dieser beiden
Ubergeordneten Projektetappen fanden zahlreiche «Analyse — Design — Evalutations»-
Zyklen statt, in denen iterativ Designentwirfe entwickelt und verfeinert wurden. Die
Gesamtevaluation mit Usability-Tests, welche in erneuten Empfehlungen fir

Designanpassungen resultierte, kann als weiterer Iterationsschritt gesehen werden.
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c)

d)

Prototypisieren: Bereits in der ersten Etappe zur Entwicklung des Such-Interface

entstanden einfache Paper-Prototypes, welche aufbauend auf der Analyse bereits
existierender Online-Suchportale ausgearbeitet wurden. Diese Prototypen dienten als
Diskussionsgrundlagen im Team und mit den Auftraggebern. Nachdem in mehreren
Iterationen mit Interface-Entwirfen unterschiedlichen Detaillierungsgrades das Task
Model — die strukturelle Gliederung und der Ablauf der einzelnen Prozesschritte —
geklart worden war, ging es darum das Screen-Design in immer héher werdendem
Detaillierungsgrad zu entwickeln. Zuletzt wurde mit «klickbaren», d.h. interaktiven
Wireframes gearbeitet. Als «lessons learned» nehmen wir dabei die Erkenntnis mit, dass
es sich wirklich lohnt von Anfang an im Schnelldurchlauf erste Prototypen zu entwickeln,
welche nur soweit ausgearbeitet sind wie notig, um Interaktionskonzepte «ausprobie-

ren» zu konnen und konkrete Grundlagen fir weitere Iterationen zu haben.

Fokussierung auf die Benutzer mit ihren konkreten Aufgaben und Zielen: Es war von

Anfang an unser Bestreben, moglichst friihzeitig die zuklnftigen Endbenutzer des LOR
fir die Evaluation der einzelnen Designschritte zu involvieren. Dazu galt es allerdings
zunachst zu klaren, fur welche Benutzergruppen das User Interface optimiert werden
sollte. Im Rahmen von mehreren Workshops mit dem Auftraggeber SWITCH-ELS sowie
in Interviews mit e-Learning Beauftragten der Uni Zirich sowie der Hochschulen
Winterthur und Luzern, konnten allmahlich primare und sekundare Personas definiert
werden. Dabei zeigte sich einmal mehr, dass die konkrete Ausarbeitung von Personas —
so simpel das theoretische Konzept dahinter auf den ersten Blick erscheinen mag —
immer wieder auf Unausgesprochenes hinweist und Widerspriiche aufdeckt, welche der
Klarung mit dem Auftraggeber bedirfen. Mehrfach wurden Personas wieder
umgeschrieben, umklassifiziert oder sogar verworfen. Dadurch dass sich das
Projektteam auf nur eine einzige primadre Persona festlegen musste, wurden Aspekte
deutlich, die sonst wohl nie klar definiert und besprochen worden waren: z.B. dass in
der EinfUhrungsphase des LOR zwar die Mitarbeitenden von e-Learning
Kompetenzzentren die «wichtigsten» Benutzer sind, langerfristig aber doch die mit der
Lehre betrauten Hochschuldozierenden und -assistierenden vom LOR profitieren sollen.

Dies bewirkte eine starkere Gewichtung des Usability-Faktors «Einfache Lernbarkeit».
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Ausserdem sind die Dozierenden als primadre Persona anzusehen, da von ihrer
Akzeptanz der langfristige Erfolg des LOR abhdngt. Das LOR-GUI wird dann erfolgreich
sein, wenn ein Dozent selbst seine Lehrinhalte ins LOR importieren und verschlagworten
kann und er umgekehrt das LOR auch fiir seine Lehrtatigkeit nutzt. Die spezialisierten
Mitarbeitenden von e-Learning Kompetenzzentren als sekundare Personas kénnen dann
das GUI mit Sicherheit auch bedienen, auftauchende spezifische Anpassungen fiir diese

«Power-User» konnen bei Bedarf in einem weiteren Release getroffen werden.

Bei den Requirements-Workshops flossen die Personas direkt in die Diskussion ein.
Fortan sprach man vom Dozenten «Liischer» und allen Beteiligten war sofort klar, wer
und was damit gemeint war. Das Persona-Konzept eignete sich somit sehr gut fir die
Modellierung der Benutzer in ihrem jeweiligen Kontext. Es wurde dadurch méglich, den

Benutzerzielen mehr Konturscharfe zu verleihen.

Einschrankend ist zu erwdhnen, dass Vertreter der primaren Persona erst im Rahmen
der Gesamtevaluation (Usability-Tests) direkt miteinbezogen wurden. Sicherlich ware es
winschenswert gewesen, bereits friiher, in der konzeptuellen Ausarbeitungsphase mit
Hochschuldozierenden und —assistierenden zusammenzuarbeiten. Mit den e-Learning-
Beauftragten der Uni Zirich sowie der Hochschulen Winterthur und Luzern waren aber

immerhin Vertreter von sekundaren Personas von Anfang an involviert.

Multidisziplinaritat: Unsere Projektgruppe — bestehend aus einem Webdesigner, einem

Informatik-Ingenieur sowie einem Psychologen — war punkto Interdisziplinaritat ein
exaktes Abbild der Fachbereiche, welche im Rahmen des MAS-HCID vermittelt wurden.
Tatsachlich erganzte sich das unterschiedliche professionelle Fachwissen der einzelnen
Teammitglieder optimal. Egal ob es darum ging, interaktive Screen-Design Prototypen
inklusive neu erstellten Icons anzufertigen, zusammen mit den Softwareentwicklern der
SWITCH die Interaktionsablaufe zu modellieren oder im Usability-Lab der Fakultat fiir
Psychologie Basel standardisierte Tests inklusive Interviews durchzufiihren — es war
immer jemand im Projektteam zu finden, der seine Kernkompetenzen einbringen

konnte. Die Tatsache, dass alle im Projektteam unterschiedliches Know-how
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mitbrachten, wirkte sich nicht nur forderlich auf das eigentliche Resultat aus, sondern

war dariuber hinaus auch sehr motivierend und lehrreich fir alle.

f) Das User Interface ins Zentrum stellen: Benutzerzentriertes Design bedeutet, dass beim

Entwerfen eines technischen Systems vom User Interface ausgegangen wird. Das User
Interface wird vom Benutzer gleichgesetzt mit dem eigentlichen System. Deshalb ist das
User Interface von zentraler Bedeutung fiir die Akzeptanz des Systems. Beim Projekt
SWITCH-LOR kommt diesem Aspekt besondere Bedeutung zu, denn die Ablage von
Inhalten im LOR kann fiir potentielle Nutzer kurzfristig einen Mehraufwand bedeuten
(der aber langerfristig durch die permanent sichergestellte Ablage und die Moglichkeit
auf qualitativ hochstehende e-Learning Angebote von anderen zugreifen zu kénnen,
mehr als wett gemacht wird). Fir die Firma SWITCH war entsprechend von Anfang an
der Anspruch da, eine qualitativ hochwertige Benutzeroberflache fiir das LOR zu
entwickeln. Diesbeziiglich brauchte es von unserer Seite her keine Uberzeugungsarbeit
und die Mitarbeiter von SWITCH-ELS unterstiitzten uns wo immer moglich bei der

Erarbeitung des User-Interface.

7.2. Der bewusste Einsatz von Design Patterns im Interaktionsdesign

In Abschnitt 3.6.3 wurde auf Interaction Design Patterns als unterstiitzendes Instrument zur
Entwicklung von benutzerfreundlichen User Interface eingegangen. Design Patterns sollen
benutzer-, problem- und I6sungsorientiert formuliert sein. Da Interaction Design Patterns
per Definition Losungen fiir Entwurfsprobleme aus der Perspektive von Benutzern
beschreiben, ist der Einsatz von Design Patterns dem Gedanken des User Centered Design
sehr nahe, wenn auch alleine nicht ausreichend um benutzerzentriertes Design zu
gewahrleisten. Unser Vorgehen bestand einerseits darin, gut eingesetzte Design Patterns in
verwandten, bereits bestehenden Internetanwendungen zu identifizieren um diese wenn
moglich zu Gbernehmen. Andererseits haben wir versucht, etablierte Design Patterns aus der
Fachliteratur einzusetzen, wie z.B. «extras on demand», «breadcrumbs», «color-coded

sections», «autocompletion» oder «good defaults» (nach Tidwell, 2006).
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7.3. Bemerkungen zur Implementationsphase

Das Entwicklungsteam von SWITCH hat die Vorgaben an das LOR-GUI mit grossem
Engagement und auch mit hoher Qualitdit umgesetzt. Dies kann mit den mehrheitlich
erfolgreichen Usability-Tests in Basel belegt werden.

Es hat sich aber auch gezeigt, dass die Arbeit des Usability-Teams alleine mit der Abgabe der
Screen-Design Spezifikationen an das Entwicklungsteam noch nicht getan ist — es braucht
wahrend der gesamten Implementationsphase die weitere Zusammenarbeit von Usability-
und Software-Experten, denn die Dokumentation gelingt meist nicht vollig lickenlos und
Angaben kénnen manchmal unterschiedlich interpretiert werden. Dies fihrt dann zu
Missverstandnissen und manchmal zu unerwarteten Ergebnissen (welche aber durchaus
auch positiv ausfallen kdnnen). Der Kontakt muss aktiv vom Usability-Team gepflegt werden,
weil die Hemmschwelle beim Entwicklungsteam bei Unklarheiten erfahrungsgemass gross
ist, um zum Telefon zu greifen oder eine E-Mail zu schreiben. Wichtig ist, dass die
Kontaktaufnahme vom Entwicklungsteam als Interesse an ihrer Arbeit und nicht als Kontrolle
oder Einmischung wahrgenommen wird, weil sonst kaum eine offene Kommunikation
moglich ist. Ein stetiger Kontakt wahrend der Entwicklungsphase hat den Vorteil, dass
Probleme friihzeitig erkannt und angegangen werden konnen, unabhdngig davon, ob nun die

Dokumentation oder der Code korrigiert beziehungsweise erweitert werden miissen.

7.4. Bemerkungen zu den Usability-Tests

Die Schlussevaluation des Such- und Administrationsinterface mittels Usability-Tests fand
relativ spat im Projektverlauf, an zwei Tagen anfangs Januar 2009 statt. Die Tests waren
nicht friiher durchfiihrbar gewesen, da im Dezember 2008 das Usability-Lab sehr ausgelastet
war und die Rekrutierung von Probanden fir diesen Monat ohnehin schwierig gewesen
ware. Ausserdem war das «fine-tuning» der LOR-GUI Beta-Version sehr aufwandig und
erforderte eine ldangere und enge Zusammenarbeit zwischen Team LOR-GUI und den
Entwicklern von SWITCH-ELS. Schlussendlich kann der Zeitpunkt fiir die Usability-Tests im

Januar als optimal betrachtet werden.

Wadhrend der Beobachtung der Testpersonen entstand manchmal der Eindruck, dass die

eigentliche «Hlrde» mehr in der Formulierung der Test-Szenarien lag als in der
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Durchfliihrung der geforderten Handlung. Im Szenario 4 gibt es beispielsweise folgende

Erklarung:

Prof. Huber ist Spezialist fiir Insektenanatomie und médchte in seinem Ordner ein Bild

ablegen: Insects_Anatomy.jpg (befindet sich auf dem Desktop)

Einige der Testpersonen hatten Mihe mit dem Begriff «Ordner» welcher im LOR einen
«Folder» bezeichnet. Begriffe, welche in der Applikation selbst als Bezeichnungen
vorkommen, sollen gemass Richter und Fliickiger (2007, S. 55) nicht in der Testanweisung
verwendet werden. «Ordner» wurde vermutlich als ein solcher Begriff verstanden. Andere
erkannten nicht, dass das Bild in diesem Szenario ein Lernobjekt und nicht ein Vorschaubild
wie im vorhergehenden Szenario darstellt.

Obwohl fur das Erstellen der Testszenarien die Requirements-Specification als Vorlage
genommen wurde, stellt sich bei der Testdurchflihrung heraus, dass die detailierte Kenntnis
der Architektur des LOR trotzdem in die einzelnen Szenarien eingeflossen ist. Dem kann
entgegengewirkt werden, indem entweder die Testszenarien von unabhangigen Experten
Uberprift werden oder zumindest die Szenarien direkt nach Abschluss der
Anforderungsspezifikation geschrieben werden, wenn noch keine allzu detaillierte Kenntnis

des Testsystems vorliegt.

7.5. Ausblick auf die Weiterentwicklung des LOR

Die im Rahmen dieser Masterarbeit entwickelten Design-Spezifikationen sind derzeit (Stand:
Ende Januar 2009) noch nicht vollumfanglich umgesetzt. Gemass SWITCH ist aber geplant,
das LOR in weiteren Iterationen um diese Funktionalitat zu erweitern:

e Filtersetzung in Resultatelisten

e Favoritenlisten fur haufig genutzte Verzeichnisse

e Persohnliche Nutzereinstellungen («user settings»)

e Benutzerverwaltung und Zugriffsrechte

7.6. Abschliessende Bemerkungen

Zusammenfassend lasst sich festhalten, dass das Projektziel innerhalb des geplanten

Zeitraums erreicht wurde und der Auftraggeber SWITCH-ELS sich mit dem Verlauf des
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Projekts sowie dem Resultat sehr zufrieden zeigte. Das Projekt kann aber auch in weiterer
Hinsicht als Erfolg bezeichnet werden: Bei der Gestaltung des User Interface fiir das SWITCH-
LOR konnte tatsachlich wie geplant ein benutzerzentriertes Vorgehen umgesetzt werden. So
konnten unterschiedlichste Methoden aus dem Spektrum des User Centered Design
eingesetzt und erprobt werden. Das LOR-GUI-Projekt bot eine hervorragende Gelegenheit,
das im Studiengang MAS-HCID erworbene theoretische Wissen in der Praxis umzusetzen.
Wahrend der praktischen Arbeit am Projekt blieb geniigend Zeit fir die Literaturrecherche
und die Erarbeitung des theoretischen Hintergrunds — was im beruflichen Alltag aus
Zeitgrinden haufig genug zu kurz kommt. Ein weiterer, ganz zentraler Anteil am Erfolg dieser
Masterarbeit bestand aber in der ausgesprochen interdisziplindren Zusammensetzung des
Teams. Die Moglichkeit, in so vielfaltiger Hinsicht voneinander zu lernen, sich Uber die
Fachgrenzen hinaus gegenseitig auszutauschen und (iber einen ldangeren Zeitraum hinweg
das gemeinsame Ziel anzustreben — und zu erreichen! Dies war sicher ein H6hepunkt des

MAS-HCID.
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8. Glossar

In diesem Glossar werden Begriffe und Abkilrzungen erklart, welche im Zusammenhang mit

dem LOR-Projekt verwendet werden.

Begriff

Bedeutung

Alpha-Version

Bezeichnet die erste Version des LOR-GUI. In diesem ist die
Suchfunktionalitat mit Ausnahme des «filtering» (Search-GUI)

implementiert.

Administrations-
Interface
(= Admin-GUI)

LOR-GUI mit Bearbeitungsfunktionalitat. Diese beinhaltet neben
der Suchfunktionalitdt auch das Hinzufligen und Bearbeiten von

Lernmodulen sowie ein Benutzermanagement.

Beta-Version

Bezeichnet die zweite Version des LOR-GUI. Teile des Admin-GUI
sind integriert. Lernmodule kdnnen hinzugefiigt und bearbeitet

werden. Die Benutzerverwaltung ist noch nicht méglich.

Browsing

In diesem Kontext zu verstehen als zielgerichtetes Suchen nach
bestimmten Inhalten, indem innerhalb eines Systems verlinkter
Webseiten mittels Hyperlinks navigiert wird meist iber ein

strukturiertes Navigationsmenu). («search by navigation»)

(LOR-)Collection

Projektinterner Begriff fiir Verzeichnis /«folder»

Dublin Core (DC)

Dublin Core dient zur einheitlichen Beschreibung von
unterschiedlichen Dingen. Ein Set von vereinheitlichten
Beschreibungsmerkmalen wird in den Metainformationen der
LOR-Objekte verwendet und ermoglicht damit bessere

Suchmaoglichkeiten fir die Lernobjekte.

Filtering Nachtragliches setzen von Filtern in einer Suchresultateliste.

Folder Verzeichnis, Behalter flir LOR-Objekte im LOR. Folder kbnnen
geschachtelt werden. Ein Folder also auch kann weitere Folder
beinhalten. (Veraltete Begriffe: Collection, LOR-Collection)

Lernobjekt Ein Lernobjekt bezeichnet in diesem Zusammenhang eine

Einheit welche durch das LOR verwaltet werden kann. Dies
kénnen beispielsweise ein einzelnes Bild, ein Text als PDF, eine

Prasentation oder ein SCORM-Modul sein. («learning-object»)
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Learning Management

System (LMS)

Web-basierte Lernumgebung, die der Bereitstellung von
Lerninhalten, der Organisation von Lernvorgangen sowie der

Kommunikation zwischen Lernenden und Lehrenden dient.

Learning Object
Repository (LOR)

Digitale Bibliothek mit wiederverwendbaren Lernobjekten wie
z.B. Kurse, Module, aber auch Bilder, Videos und
Textdokumente. Das SWITCH-LOR ist ein nationales Repository,
welches insbesondere den Austausch zwischen

unterschiedlichen Schweizer LMS erméglichen soll.

LMS-LOR-Adapter

Ein LMS-LOR-Adapter ist ein auf ein spezifisches LMS
zugeschnittener Adapter, welcher die Ubernahme von
Lernobjekten aus dem LMS ins LOR erleichtert, indem moglichst

viele Metainformationen automatisch lbernommen werden.

LOR-GUI

Benutzeroberflache des LOR. Siehe auch Admin-GUI, Search-GUI.

LOR-Objekt

Ein LOR-Objekt besteht aus einem Lernobjekt mit einem Satz

von Metainformationen und wird vom LOR verwaltet.

Metainformationen

Metainformationen sind Attribute in einem LOR-Objekt, welche
ein Lernmodul beschreiben.
Beispielsweise: Titel, Zusammenfassung, Sprache, Umfang,

Autor, Lizenz, Zugriffsrechte.

SCORM

Sharable Content Object Reference Model (SCORM) sind
Standards und Spezifikationen flir Web-basierte Lerninhalte.
Diese definieren die Kommunikation zwischen Server (z.B. LMS)
und Client (z.B. Browser) sowie ein Datenformat fiir den

Datenaustausch (ZIP-Archiv).

Searching

Suchbegriffe welche den gesuchten Inhalt moglichst gut
beschreiben sollen werden in ein Suchfeld eingegeben, eine
Search Engine durchsucht indizierte Eintrage und gibt eine

geordnete Liste mit passenden Suchresultaten aus. («search by

query»)

Such-Interface
(= Search-GUI)

LOR-GUI mit Suchfunktionalitdt. Lernmodule kbnnen mittels

Suche oder Navigation gefunden werden.

Tabelle 4: Begriffe und Abkirzungen.
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m
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G. User-Szenarien
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1. Uni-ZH: Zusammenfassung
2. LORILIAS — Use Cases *
3. ZHAW: Zusammenfassung
I. Personas
J.  Requirements Specification
K. Screen-Design Specification
L. Storyboard Administrations-Interface
M. Usability-Test
1. Test-Szenarien
2. Interview und Fragebogen
3. Beispiel eines Testprotokolls

4. Auswertungstabelle

Die mit (*) markierten Dokumente sind nur in der Version «AusfuehrlicheAnhaenge.pdf» enthalten:
http://hcid.zonicdesign.ch/doku/AusfuehrlicheAnhaenge.pdf (PDF 47 MB)
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10.1. Online Download

Aus Platzgriinden und 6kologischen Griinden werden die umfangreichen Materialien nicht
alle in der gedruckten Fassung aufgefiihrt. Die mit (*) markierten Dokumente sind aber in
der Version «AusfuehrlicheAnhaenge.pdf» enthalten.

Das Dokument ist unter der aufgefiihrten Adresse zum Download bereit:

http://hcid.zonicdesign.ch/doku/

Die an die Entwickler der SWITCH abgegebenen Dokumente sind weiterhin an dieser Stelle
zur Einsicht und zum Download bereit:

http://hcid.zonicdesign.ch/ag/
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