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Kapitel 1
Einleitung

Neue Technologien basierend auf Augmented RealityHudteiterte Realitat, EReroff-
nen eine Vielzahl von Anwendungsmoglichkeiten auf dem Gebiet der dhielsischine-
Interaktion. Dabei wird die reale Welt durch Einblendung von virtuellefekien (z. B.
Grafiken, Text) erweitert — mit dem Ziel, zusétzliche Informationen fir Blenutzer zu
liefern. Dies erfordert die Verwendung einer sogenannten Datertbulie als Projekti-
onsflache dient, um die virtuellen Zusatzinformationen per Computer in dagebicdes
Benutzers einblenden zu kdnnen, ohne die reale Welt vollstédndig zecked.[Bim02]
Die verwandte Technologie der Virtuellen RealitdRj hingegen, basiert auf der komplett
computergestitzten Visualisierung und Simulation der realen Welt, in die detZzgen-
quasi abgekopppelt von der tatsachlichen Realitat, eintauchen kammr{ersive VR-
Technologi¢ Eine Zwischenform ist diddugmented Virtuality (Erweiterte Virtualitgt)
wobei die Virtuelle Realitat mit Informationen aus der realen Welt angereialiet, d. h.
wahrend eines Computerspiels mit einem VR-Helm wird per Kopfhorer ie¢ssypeise
das Tiir- oder Telefonklingeln tibertragen.[hW07] Eine Darstellungii@rgangsstufen
zwischen realer und virtueller Umgebung zeigt Abbildung 1.1.

Zu den bekanntesten Projekten auf dem Gebiet der Augmented Realityolegie z&h-
len unter anderemRVIKA und das Trainingsprogramm der FirrBaeing. Sie haben

lUnterscheidung i®ptical See-Througtr durchsichtige Datenbrille erlaubt weiterhin Wahr-
nehmung der realen Umgebung) wideo See-Throug(r reale Umgebung wird komplett com-
putergeneriert abgebildet, reine Videoumgebung)

2http://www.arvika.de

3http://www.boeing.com/defense-space/support/trainin o/
instruct/augmented.htm
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Reale Umgebung Erweiterte Realitat Erweiterte Virtualitat Virtuelle Umgebung
Real Environment Augmented Realily (AR) Augmented Virtuality (AV) Virtual Environment (VR)

Mixed Reality

Abbildung 1.1:Das Mixed-Reality-Kontinuum nach [MTUK94].

zum Ziel, Prozesse in realen Arbeitsumgebungen situationsgerechénuattérorientiert
zu unterstiitzen. Das bedeutet konkret, dass Facharbeiter aus Autoifloigiteug- oder
auch Maschinen- und Anlagenbau mithilfe von Datenbrillen wahrend desit&prozes-
ses zusatzlich eingeblendete Informationen (z. B. Montagehinweise ktueildetrach-
teten Objekt/Bauteil) erhalten. Das ProjekRVIKA gibt einen umfassenden Ausblick
auf die Anwendungsfelder Entwicklung, Produktion und Servideeingsieht seinen
Schwerpunkt in der Reduzierung von Risiken und Fehlern bei MontadéVartung im
Flugzeugbau sowie einer Steigerung der Produktivitat und dem Knewdeo Facharbei-
ter und Ingenieure mithilfe von AR-Technologien.

Neben den zahlreichen Anwendungsmaglichkeiten in der Industrie j¢éitie Augmen-
ted Reality auch im Freizeit- bzw. Kultur- und Bildungsbereich sinnvoll ¢rese Sei
es in Form eines nomadiscHeMuseumsfiihrers wiglippie [0SJ99], der dem Besucher
sowohl vor als auch wahrend und nach dem Museumsbesuch autonméiigloathe Infor-
mationen zur Verfligung stellt und ihn auf der gesamten Tour begleitet. AlsitBtelle
zwischen Mensch und Computer kommt bei mobilen Systemen ein PB&dnal Digi-
tal Assistant zum Einsatz, der die gewinschten Informationen sowohl in sprachlake
auch textueller und bildlicher Form darstellt bzw. liefert. Es laf3t sich bdspéise eine
vorbereitete Tour durch das Museum durchfihren oder man kanilgeirezelne Zusatz-
informationen zu dem momentan betrachteten Kunstwerk abrufen. Dedlakftend-
ort des Besuchers bestimmt, welche Informationen wann zur Verflgestgly werden.
Hauptaugenmerk bei solchen AR-Systemen ist die Personalisierung dieni@ntext-
sensitivitat [Opp05]. Ziel ist es, jeweils nur benutzerspezifisch rateyader aktuellen
Situation angepasste und mdoglichst Ubersichtlich und leicht verstandlitdrenationen
in geeigneter Visualisierungsform anzubieten.

Bereits seit 1996 existiert das Forschungsproj@”RRS (Mobile Augmented Reality Sys-
tems? an der University of Columbia, dessen Fokus auf der Vereinigung wam#ented

4Nutzer kann an jedem beliebigen Standort, zu jedem Zeitpafdrmationen abrufen
Shttp://www1.cs.columbia.edu/graphics/projects/mars/ mars.html
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Abbildung 1.2:HMD und Datenbrillen (Bilder entnommen aus [hd07] und [O8}O

Reality Technologie mit mobilen Computersystemen liegt. Man will erreichen,rdass
tels kleiner tragbarer und kostengunstiger Gerate Uber drahtlose NMktzeiee mobile
Augmented Reality Anwendung in realer Umgebung mdglich ist. Dabei kommen ver
schiedene Display-Technologien wie HMDs oder PDAs kombiniert zunmeErt{sliF T 99]
Bezogen auf den Spielesektor 1&Rt sich ein weiteres AR-Projekt aeffitvelches an der
University of South Australia entwickelt worden ist. Es handelt sich um emeAR er-
weiterte Version des bereits existierenden Computerspiels ©ualereale Spielumge-
bung ist der dortige Campus verwendet worden. Mithilfe einer Datenbidlé - Head
Mounted Display) werden dem Spieler die virtuellen Gegenspieler und Gegensténde aus
dem Originalspiel in das Sichtfeld eingeblendet. Als ,Waffe* bzw. Zeigagdient eine
sogenanntéaptic feedback gyreine Art Pistole mit haptisch&Riickkopplung, die das
Geflhl einer echten Waffe und deren mechanische Eigenschafiaittedtt

Dieser allgemeine Uberblick tiber bestehende Projekte und Forschibeigsa auf dem
Gebiet der Augmented Reality sollen einen einfachen Einstieg in das Themarder
liegenden Arbeit ermdglichen. Sie beschaftigt sich im Speziellen mit einema&ntgd
Reality-Anwendung aus dem Freizeit- bzw. Kulturbereich. Zu Beginn witdapitel 2
geklart, was man unter einem AR Szenario versteht und wie es sich typisibe auf-
baut. An einem Beispiel wird anschaulich gezeigt, welche Faktoren bé&iatestruktion
einer AR Anwendung eine besondere Rolle spielen und welche bemez#dischen Pro-
bleme auftreten kdnnen. Desweiteren wird mithilfe verschiedener Anweystiille die
Bedeutung von Personalisierung und Kontextsensitivitat in diesem Zusamamg her-

6 ARQuake*, sog.First Person Shootewirtuelle Spielgegner (Monster etc.) miissen ,elimi-
niert“ werden, ohne dass man selbst ,eliminiert* wird

“am Kopf befestigter Apparat firr die visuelle Ausgabe votuglien Informationen, vgl. Da-
tenhelm / Videobrille

8Haptik: Sinneswahrnehmung von mechanischen Reizen (Bis%@7])
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vorgehoben. Das Hauptaugenmerk in Kapitel 3 liegt auf der Nachbegsjphase eines
AR Szenarios, deren Zweck und ihrer Bedeutung fiir den Gesamtat@adinwendung.
Mithilfe verschiedener beispielhafter Darstellungskonzepte (Kapitel 3Klapitel 3.1.3),
die auf ihre Vor- und Nachteile untersucht werden, findet eine Diskusgger geeignete
Lésungen fir eine kontextuelle und visuelle Umsetzung in Form einer Bamygpber-
flache fur die Nachbereitung statt. Ein weiterer Abschnitt (Kapitel 3.23dstfsich aus-
schliel3lich mit den gestalterischen Grundlagen aus dem Bereich der Bmftg@nomie
sowie damit verbundenen Konventionen, Normen und Richtlinien (Kapite2)3.2u-
Berdem werden haufig angewandte Konzepte bei der Umsetzungammgphen Benut-
zungsoberflachen, wie z. B. Metaphern wislial formalismssorgestellt (Kapitel 3.2.3,
Kapitel 3.2.4). Als Ergebnis dieser Diskussion sowie auf Basis der gesvmmn Erkennt-
nisse aus den vorangegangenen Kapiteln, wird in Kapitel 4 ein Entwudifié voll-
standige graphische Benutzungsoberflache zur Nachbereitungrtr8genarios vorge-
stellt und deren Aufbau sowie samtliche vorgesehene Funktionalitaternegtldn die-
sem Rahmen findet eine Prasentation der darin angewandten gestatetiGuoizepte
aus Kapitel 3.2 statt, welche beziiglich ihres Nutzens und ihrer Intentiofirbet wer-
den. Die abschlieRende Evaluation der entworfenen Benutzungsaberfivird anhand
der Multimedia-Norm DIN EN ISO 14915-1 durchgefuhrt (Kapitel 5).



Kapitel 2
Grundlagen

An dem Mitte des Jahres 2005 gegriindeten ForschungspEjélenced Realityan der
Universitat Koblenz-Landau sind verschiedene ArbeitsgruppemennsFachbereich In-
formatik gemeinschaftlich beteiligt:

Ziel des Projektes ist es, die Realitat nicht nur zu erweifduugmented Reality,
AR), sondern sie zu bereichern (Enhanced Reality, ER). Bibiler Benutzer wird
in einem grof3en Aktionsradius und ohne weitere Verdndenugr Umgebung in
seiner Position und Orientierung erfasst (markerlosesKimg). Virtuelle Objekte
werden in einer optischen See-Through Datenbrille dereneBkleuchtungssitua-
tionen angepasst und photorealistisch tberlagert (autignenBildsynthese). Fir
die Benutzerinteraktion wird die photorealistische Uagerung um abstrakte Inter-
aktionskomponenten erganzt, um eine benutzergerechtsaftwiareergonomisch
stimmige Interaktion zu gewahrleisten. Der neuheitliches#@tz basiert auf einer
ganzheitlichen Forschung aus den Bereichen BildveranhgjtBildanalyse, Bil-
derzeugung und Softwareergonomie (Computervisualistik) einer homogenen
Modellierung der Datenstrukturen und Algorithmen der ligten Disziplinen, so-
wie der fur das Tracking und fur die Visualisierung bend@igtissensbasis. Diese
Daten werden in einem mobilen Umfeld kontextsensitiv bzeorgferenziert be-
reitgestellt (mobile Kommunikationssysteme). Die Entdunigen werden auf Ba-
sis einer skalierbaren, generischen Architektur zu einesa@itsystem zusammen-
geflhrt (Softwaretechnik). Dieses ER-System bildet disiB&ir die Erforschung
neuer, mobiler Mehrwertdienste. [KLO5]

Ausgehend vom Themenbereich der Softwareergonomie entstandersémdiRahmen
verschiedene Arbeiten, unter anderem mit dem Titel ,Abstrakte Interaiomzepte in

http://er.uni-koblenz.de/
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Erweiterten Realitaten” von [Sch06a] sowie ,Vor- und Nachbereitungrefugmented
Reality Applikation“ von [Sch06b]. Darauf aufbauend soll die vorliedgArbeit weitere
Einblicke in den benutzerorientierten Teil einer AR Anwendung geben.

2.1 Aufbau eines AR Szenarios

Hinter dem Begriff ,AR Szenario” verbirgt sich ein aus 3 Phasen bestaér Prozess in
der Form:Vorbereitung — AR Phase/AR-Tour — Nachbereitungvechselseitiger Bezie-
hung zu diesen Phasen steht Kamtext der sich je nach Ablauf der AR-Tour veréndert
und im Anschluf3 dem Benutzer in der Nachbereitung prasentiert witnilding 2.1 gibt
einen Uberblick iber diese Zusammenhéange.

Personalisierung

Hachbereitung

.

Infarmationen
Multimedia
Mehrawertdienste
Kontakte
etc,

Abbildung 2.1:Aufbau und grober Ablauf eines AR Szenarios
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Um die Inhalte und Vorgange in den einzelnen Phasen zu verdeutlicli@hhier ein
konkretes Beispiel vorgestellt, welches auch im weiteren Verlauf die dkge fir die
Ausfuhrungen im nachfolgenden Kapitel bildet. In Anlehnung an dagagigs erwéhn-
te ProjektEnhanced Realitysoll eine Campus-Informations-Tour realisiert werden, die
unter Einbezug der 3 Phasen folgendermassen aussieht:

e \orbereitung
Der Benutzer informiert sich via Weboberflache der Uni Gber das Caggbén-
de, wichtige Einrichtungen, Gebaude etc. und erhalt die Moglichkeit, edseB-
tigungstour zu planen, indem er die fur ihn interessanten Orte auswdahituin
sammenstellt. Diese vorbereitete individuelle Tour wird passwortgeschiiithf
abgespeichert und dient als Grundlage und Wegweiser fir die ngehtte reale
Campus-Tour.

e AR-Tour
Der Benutzer befindet sich mit der entsprechenden AR-Ausristuiy (2VD)
auf dem Campus und fuhrt die Besichtigungstour durch. Dabei leitetaRAR-
System anhand der Tourdaten und er kann an den in der Vorberedtgitstausge-
suchten interessanten Orten direkt zuséatzliche Infos aufrufen (TBptach- oder
Bildausgabe), sich Notizen machen oder eigene Video-, Foto- und&uiaah-
men dazu tatigen.

e Nachbereitung

Nach abgeschlossener AR-Tour kann der Benutzer — zuriick eWeleoberflache,
seine absolvierte Campus-Tour Revue passieren lassen und dabéiilvestede
Informationen, sowie eigene, wahrend der AR-Tour erstellte Daten (@iotizo-
tos, Videos etc.) abrufen. Aul3erdem hat er nun die Méglichkeit, diebgemgmfalls
abweichenden Daten aus der Vorbereitung mit den korrespondiereaee hin-
zugekommenen Daten aus der AR-Tour abzugleichen. Das ist z. Batlew&nn
der Benutzer die Tour friihzeitig abbricht, die urspringlich geplante dorch zu-
satzliche Besichtungspunkte erweitert oder spontan eine vollig andstedlamer
geplanten Tour durchfihrt. Die Nachbereitung kann wiederum Grgadain fur
die Vorbereitungsphase einer neuen AR-Tour, um z. B. noch nicithtegte Or-
te nachzuholen oder besonders interessante Punkte ein weiteres Mauahen.
Im Mittelpunkt steht dabei immer die Kontextmenge, die aufgrund benutzersp
zifischer Einflisse bzw. Handlungen wahrend des AR Szenarios ®insdigen
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Veranderung unterliegt. In Kapitel 2.4.3 wird noch naher auf die Prolilkrdar
resultierenden Kontextmenge in der Nachbereitung eingegangen.

2.2 Ablauf eines AR Szenarios

Der ,dramaturgische* Ablauf eines AR Szenarios orientiert sich am Prides soge-
nannterDigital Storytelling[Sch06b]. Das Forschungsgebiet als solches, beschéftigt sich
hauptsachlich damit, Storytelling Methoden und Konzepte einzusetzen, uvhedisch-
Maschine-Schnittstelle und den Aufbau von narrativen Umgebungegrbassern.[Gob07]
Ziel ist es, mithilfe narrativer und dramaturgischer Anséatze aus Film, Thedéz Lite-
ratur, die bestmdgliche Strukturierung sowie den Aufbau von spanneddadlungs-
ablaufen zu realisieren, um den Anwender auf Dauer zu begeistdrawfesseln. Ein
populares Anwendungsfeld ist hierbei der sogenaBdtgainmert-Bereich, bei dem die
Faktoren ,Lernen“und ,Unterhaltung” gleichermaf3en zum Tragen komiei Compu-
terspielen ist daBigital Storytellingschon seit langem feste Grundlage, um den Spieler
entlang eines vorgegebenen Erzahlpfades ausgehend vom Amfiakggiber den Inhalt
der Erzéhlung bis hin zum End- bzw. Ho6hepunkt zu leiten. Gewisseditsifiade beim
Spielverlauf ermdglichen eine individuell variierende HandlungsweiseSggelers und
damit eine benutzerspezifische Anpassung von Ort und Geschicldliglitle Anfangs-
und meistens auch Endpunkt der Geschichte sind festgelegt, die Zwaitoide dazwi-
schen jedoch verlauft nicht-linear. Im Gegensatz dazu wird der le#ses Buches exakt
durch die vom Autor festgelegte kontrollierte Abfolge von Orten und Galseissen hin-
durchgefihrt, es handelt sich also um einen linearen Ablauf.[SctB&bjgen auf den
Ablauf des AR Szenarios stellt hier der inhaltliche Zusammenhang zwisobdreiei-
tung, AR-Tour und Nachbereitung die eigentliche Geschichte/ErzahlangZzdgrunde
liegt eine nicht-lineare Handlungsabfolge, d. h. quasi ein ,Handlymglsaum®, der dem
Benutzer ermdglicht, frei und unabhangig nach den individuellen Beidgen und In-
teressen zu interagieren. Linearitat in diesem Zusammenhang wirdetdgddass der
Benutzer exakt in der Reihenfolge, ohne jegliche Abweichungen uted Bericksichti-
gung aller in der Vorbereitungsphase getroffenen Einstellungen digARdurchlaufen
musste. Es ist offensichtlich, dass dies keine befriedigende und bereudnelliche L6-
sung darstellt, zumal die Verbindung von Informationsgewinnung, lreunel gleichzei-
tiger Unterhaltung vorrangig nur auf freiwilliger Basis und angepassti@subjektiven

2Zusammensetzung a&slucation (= Bildungund Entertainment (= Unterhaltung)



KAPITEL 2. GRUNDLAGEN 9

Vorlieben des Benutzers, erfolgversprechend ist.[SHHO03] Die Selthigtéeit und Hand-
lungsfreiheit des Benutzers sollte also stets eine der vordergriindigksetZungen fir
die Modellierung von AR Anwendungen sein.

Welche Parallelen lassen sich nun zwischen dem Prinzipdag&l Storytelling dessen
dramaturgischem Aufbau und dem Ablauf des AR Szenarios ziehen?Efgn beno-
tigt man einen Spannungsverlauf, der das Interesse des Benutakisumnd ihn dazu
animiert, eigenstandig zu interagieren und den Ablauf voranzutrefsdnformations-
gewinnung sowie AR-Tourplanung in der Vorbereitungsphase)

Er muss durch seine Handlungen mit steigender Erwartung an den Hiktdmrange-
fuhrt werden (= Beginn der eigentlichen AR-Tour/Campus-Tour)

Zum Ende hin kénnen in auflésender Spannung die ErfahrungeniiEkedund Erleb-
nisse verarbeitet, sowie offene Fragen geklart wer@teufbereitung und Evaluierung
der Ergebnisse aus AR-Tour und Vorbereitungsphase in der Negihbey)

N |
Spannung Einleitung steigende Handlung Héhepunkt Aufiosung
4

// "

Vorbereitung AR-Tour | Machbereitung | Zeit

Abbildung 2.2:Kombination von dem Spannungsverlauf nach Aristotelessdrund den 3
Phasen des AR Szenarios (entnommen aus [Sch06b])

Es fallt auf, dass bereits kurz nach Ende der AR-Tour ein extremelAlgr Spannungs-
kurve zu verzeichnen ist (Abb. 2.2) und damit in der letzten Phase ddrideeitung das
Potential fur interessensgesteuerte, erwartungsgetriebene Béanilengen sehr stark
sinkt. An dieser Stelle [&3t sich der Ansatz aus Kapitel 2 aufgreifen, difiéaeitung
als Grundlage fur eine neue Vorbereitungsphase zu verwenderi §iabder Abgleich
von vorherigen Vorbereitungsdaten und der aktuell absolvierten &R-Aufschluss dar-
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Uber, wie eine neue Vorbereitung aussehen und mit welchen Eckdatim die kom-
mende AR-Tour ausgestattet sein kdnnte (z. B. durch interessensrfahdungsbasiertes
Besichtigungsverhalten des Benutzers). Erhalt die Nachbereituagsphithilfe des ent-
sprechenden Vorbereitungscharakters eine solche Auspraguhgt dies flr den Span-
nungsverlauf zur Folge, dass ein extremer Abfall der Kurve vermiediehund sich ein
flieRender Ubergang von Nachbereitung zu neuer Vorbereitungt €Adib. 2.3). Dabei
bleibt der Spannungslevel mindestens in der Hohe vom Beginn der &stegreitungs-
phase konstant erhalten. In der Praxis sollte somit das Interesse ukbbtiiation des
Nutzers auch nach der AR-Tour gleichbleiben oder sogar gesteigedew, bzw. eine
Anregung zur Fortsetzung oder Wiederholung eines solchen ARa8wsrstattfinden.

Einleitung steigende Handlung Héhepunkt Aulldsung / steigende Handlung Hahepunkt |

Spannung
4

/”/ . |

Verberetung AR-Tour Nachbersitung | Vorbereilung AR-Tour : Zeit

Abbildung 2.3:Veranderter Spannungskurven-Verlauf beim Aufbau eineshidareitung mit
Hinblick auf eine neue Vorbereitungsphase.

Ausfuhrlichere Informationen zum Thenlagital Storytellingund dessen Anwendungs-
moglichkeiten auf AR Applikationen sind nachzulesen in [SchO6b].

2.3 State-of-the-Art

Im Folgenden werden drei verschiedene AR-Projekte aus dem Bé&didainmenbzw.
Eduventuré vorgestellt. Sie &hneln im Ablauf dem in Kapitel 2.4 beschriebenen AR-
Campus-Szenario und werden daher als in der Praxis bereits realisisvendungsbei-
spiele hier aufgefuhrt. Hauptaugenmerk liegt dabei vor allem auf derhadtsamen Ver-
mittlung von Wissen und Informationen wahrend der AR-Besichtigungdtmlresonde-

3Zusammensetzung aEslucation (=Bildunglund Adventure (= Abenteuer)
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re soll abschlie3end in Kapitel 2.3.4 zusammenfassend gezeigt werdelaswPotential
fur die Nachhaltigkeit der Erfahrungen noch nicht vollstandig ausgist worden ist
und damit der Ansatz fir eine Nachbereitung greifen kann.

2.3.1 Geist

Bei Geist* handelt es sich um ein interaktives mobiles Lernspiel, dessen Prototyp End
2003 zum ersten Mal mit Lehrern und Schilern erfolgreich getestetamast. Dabei wer-
den historische Inhalte aus der Zeit des 30jahrigen Krieges am Sctmdpldelberg auf
spielerische und gleichzeitig erfahrbare Art und Weise vermittelt. Der Benb&wvegt
sich frei durch die Stadt und wird an bestimmten pragnanten Orten dagefardert, das
.Fernglas” (= HMD) aufzusetzen. Dann werden ihm mithilfe von eingetiéden virtuel-

len Objekten oder Charakteren, sowohl orts- als auch rollenbezdigehistorischen In-
halte prasentiert. Zur Abrundung des Erzéhlungsverlaufs werdehigmrischen Fakten
noch fiktive Informationen hinzugefligt, was den Spannungseftaki Benutzer steigern
soll. DasGeist-Szenario soll leicht auf andere Umgebungen, Inhalte oder Medien Ube
tragbar sein.[GoOb]

2.3.2 EduTeCH

Auf Basis von bestehenden Projekten wie démist-Szenario, begann Mitte 2003 die
Arbeit fur EduTeCH (Edutainment Technologies for Cultural Heritage in AsiBpbei
wird der Benutzer ausgeristet mit HMD, Notebook und weiteren Geréterzud Lo-
kalisierung und zum Trackifgnétig sind, beim Gang durch geschichtstrachtige Orte im
asiatischen Raum mit zusatzlichen graphischen Informationen versigge feben Auf-
schlul? darliber, wie der aktuell betrachtete Ort in friheren Zeitereaebgn hat. Die
Fuhrung und Erzahlerposition Ubernimmt eine historische Person sestigrt in Form
eines virtuellen Charakters, der gleichzeitig den Benutzer spielerischérspannende
Geschichte verwickelt.[HS03]

“http:/lwww.zgdv.de/zgdv/zgdv/departments/z5/Z5Proje cts/Geist_
1

5, Verfolgung*, Benutzer wird in seiner Position und Origarting erfasst; Tracking ist eine der
wichtigsten Basistechnologien in VR und AR [MUI05]
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Abbildung 2.4:AR-Edutainment-ProjekBeist (Bilder entnommen aus [Gob])

2.3.3 Mittelrhein-Eduventure

Mit dem Begriff ,digital game-based learning” &Rt sich das im August®28bgeschlos-

sene interdisziplinare PilotprojeMittelrhein-Eduventuran der Universitat Koblenz am
besten umschreiben. Hierbei soll eine Spielumgebung am Computer mit mheittiteng

von Lerninhalten verknipft werden. Die Zielgruppe der Schilernmal jungen Erwach-

senen wird Uber das Medium Computer sowie angewandte VR- und ARidlgien
herangeflhrt, sich selbstandig und nachhaltig Wissen anzueignegeiarsd vom padagogisch-
didaktischen Standpunkt besteht ein gro3es Potential, die Attraktivit&emputerspie-

len fur Bildungszwecke zu nutzen. Im Zentrum dieses Adventure-Sgiiehs die Marks-

burg, die einzige unzerstdrte mittelalterliche Burg inmitten des UNESCO-WestgChiee-
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res Mittelrhein-Tal”. Die Motivation des Spiels lautet wie folgt:

»Eine Angestellte der Universitat ist bei der Reinigung eines Blros in dignaschine ei-
nes Wissenschaftlers geraten. Diese hat sie knapp 400 Jahre zunitiek, in den Dreil3ig-
jahrigen Krieg hinein versetzt. Um zu verhindern, dass sich der LauGéschichte ver-
andert, muss die Frau unbedingt wieder in die Gegenwart gebraaftene [dUKLOG]
Die erste Phase des Lernspiels findet am PC statt, wo der Spieler sidhritkidie drei-
dimensional modellierten Gange und Raume der Marksburg bewegen Aahdieser
virtuellen Tour begegnet er verschiedenen Charaktern, die ihm heifeerschiedliche
Aufgaben zu I6sen. Um das Spiel komplett zu I6sen, erfordert die zRbése einen rea-
len Besuch der Marksburg und damit verbunden, eine Fahrt nactb&h am Rhein. Vor
Ort erhalt der Spieler einen Tablet-PC (mobiler Computer) und absoliertAR-Tour
durch die Burg, bei der ihm an verschiedenen Standorten virtuelleZnfamationen,
historische Fakten und Hinweise, die ihn zur Losung fuhren, eingettenerden. Eine
solche Situation ist unter anderem auf Abbildung 2.5 (S. 15) dargesteltO3F

2.3.4 Zusammenfassung

In allen drei vorgestellten AR-Projekten liegt der Fokus auf der Gestaliuma Umset-
zung einer maglichst spannenden und lehrreichen AR-Tour. Beitalrhein-Eduventure
wird sogar die Moglichkeit geboten, zu Beginn eine Art Vorbereitungsplzu durchlau-
fen, in der man sich mit den Inhalten und kommenden Ereignissen und Aktteren
Tour auseinandersetzen kann. Der Hohepunkt liegt in der Augighder AR-Tour und
damit der Absolvierung aller vorgesehenen Etappen und z. E>éist, dem Erleben ver-
schiedener Handlungsstrange. Die Beendigung der AR-Tour bedeiten hier aufge-
fuhrten Projekten auch gleichzeitig den erfolgreichen Abschlul? desydes Szenarios
und damit ein abruptes Ende der aktiven Entdeckungs- und ErlebseblBenau an
dieser Stelle setzt die Idee der Nachbereitung an, die das Ziel eindsaltaggmn und re-
kapitulierungsfahigen Szenarios verfolgt. Besonders beim spieltasieernen wie im
Mittelrhein-Eduventure , ist es entscheidend, wie man mit dem erfahrenen und neu er-
worbenen Wissen der AR-Tour umgeht und eine padagogisch sinnvallelauerhafte
Bereicherung ermdglicht. Herausgeldst aus dem reinen ,Spald unuteAlge”- Kontext
ist schlie3lich das primére Anliegen die Vermittlung von Lehrinhalten unter étasng
der Attraktivitat und hohen Akzeptanz von Computerspielen. Da der Einistidiesem

6Zum Zeitpunkt der Recherche fiir diese Diplomarbeit wurda kéaterial gefunden, das den
Einbezug einer Nachbereitungsphase bei diesen drei Reojebkumentiert.
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Beispiel am PC beginnt und dort erste Ankniipfungspunkte zu hishenms©rten, Perso-
nen und Ereignissen existieren, scheint es angemessen, den HkthégpsiisSzenarios —
die AR-Tour —in der gleichen Weise im Sinne des Spannungsverlaufsaguiie! 2.2/Ab-
bildung 2.2, anschlieBend am PC ,ausklingen® zu lassen. Diese ForMadéibereitung
hatte zum Einen den Vorteil, dass eine Zusammenfassung der Ergehrssder arsten
Phase am PC sowie der gesammelten Erfahrungen und Ereignisse A& Taur durch
die Marksburg moéglich ware. Zum Anderen wird bestehendes Wisseh dezielte Re-
kapitulierung gefestigt und/oder neue Interessen geweckt, woraddhimweiterfiihrende
Informationen und Lehrinhalte angeboten werden kdénnen.

Bei einem Projekt wigkduTeCH, lage das Potential einer Nachbereitung vor allem in der
Zusammenstellung von bereits gesammelten Daten wahrend einer Besichflguings
die historische Parallelen zu anderen Orten und Bauwerken aufgddckind somit als
Basis fur eine neue Besichtigung bzw. einen neuen Besichtigungsoeidi@ann, um dort
den aktuellen Wissenstand zu erweitern bzw. zu komplettieren.

Aus den vorgestellten AR-Projekten 1aRt sich die Notwendigkeit einerhtibBenden
Nachbereitungsphase im AR-Szenario ableiten. Vor allem im Bezug egfgghisch und
historisch gepragte AR-Touren, bietet sich das Konzept einer Neshlgg zur Zusam-
menfassung, Aufarbeitung und Fortfihrung der Inhalte an, so falssr{utzerabhangiger
Art und Weise) nicht nur eine Nachhaltigkeit von Wissen gewahrleistatieso auch das
Bedurfnis nach Erfahrbarkeit befriedigt werden kann.

2.4 Beispiel-Szenario: Campus-Tour

Anhand der zwei folgenden denkbaren Anwendungsbeispiele farARiCampus-Tour
sollen einige wichtige Interaktionselemente, Ablaufe und Handlungsmdgiiehkauf-

seiten des Benutzers aufgezeigt werden. Inshesondere wird idalkapitel 2.4.3 und
Kapitel 2.4.4 die Bedeutung und der Einsatz von Personalisierung urteéXsensitivitat
herausgestellt.

2.4.1 Szenariol

Der Studienanfanger Jan mochte gern vor Beginn der Vorlesungsseampusgelan-
de sowie die Standorte wichtiger Einrichtungen, wie z. B. Bibliothek, MeHgaséale
usw. kennenlernen. Uber die Internetseite der Uni gelangt er (ibem &ink zur ,AR-
Campus-Tour* und erhalt die Mdglichkeit, mithilfe der entsprechenderu&engso-



KAPITEL 2. GRUNDLAGEN 15

Abbildung 2.5:AR-ProjektMittelrhein-Eduventure . [Fer05] [dUKLO6]

berflache (Beispiel: Internetoberflache in [Sch06b]) eine persa@lichir vorzubereiten.
Nachdem er sich mit Namen und Passwort angemeldet hat, werden ihnrstibiede-
nen Standorte mitsamt zugehdriger Informationen zur Verfligung geSp#igeplan der
Mensa, Offnungszeiten der Bibliothek etc.). AuRerdem kann er viedehe personliche
Daten eingeben (z. B. Alter, Ausbildung, Interessen etc.). Die veideh@n Optionen zur
Tourplanung versetzen ihn in die Lage, vorher eine benutzerspégifiseswahl treffen
zu kdnnen und anhand der vorab gelieferten Daten zu entscheidkmewRunkte flr
ihn in der anschlieBenden Tour zeitlich, als auch rdumlich-geographiséthdich re-
levant und interessant sind. Da Jan kein eigenes Auto besitzt, nutzh giffdatlichen
Nahverkehr, mit dem er bei Vorlage seines Studierendenausweistesiks fahren darf.
Dazu hat er sich Uiber einen angebotenen Internetlink den aktuellepl&@aler Kevag
ausgedruckt, um nachzuschauen, wann an der zu seiner WG astaraghlegenen Bus-
haltestelle ein Bus in Richtung Uni fahrt. Nach beendeter ,Vorbereituragsg und fertig
gestelltem Tour-Plan, fahrt Jan mit dem Bus zur Uni und kann die AR-dolldem Cam-
pus beginnen. Ausgestattet mit einem HMD auf dem Kopf, einem Headskliknitphon
sowie einem kleinen Laptop und einer Informationsbroschiire lauft fedesn Campus

"Koblenzer Elektrizitatswerk und Verkehrs-Aktiengesehisft
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die voreingestellten Punkte ab. Das AR-System gibt ihm dabei Orientiehilfen (z. B.
durch Pfeile) und Informationen auf Abruf (z. B. Audiokommentareh&@ad Jan an ei-
nem Besichtigungspunkt vorbeikommt, den er in der Vorbereitung gep&ntvird er
darauf aufmerksam gemacht und erhélt einen Verweis auf verflighesatzinformatio-
nen. Wahrend der Tour trifft er andere Studienanfanger, mit demeglefonnummer und
Emailadresse austauscht, welche er direkt per Texteingabe bzw. Spirzaiime notieren
kann. AuRerdem macht er ein Foto von den Leuten, damit er sie in spg&rainsamen
Vorlesungen wiedererkennt. Als Jan vor dem D-Gebaude und dartgfindlichen Men-
sa ankommt, wird ihm automatisch der aktuelle Speiseplan auf seinem HMD kngeb
det, auBerdem erhalt den Hinweis, dass die Essensausgabe béféikstdgst und dass er
eine spezielle Chipkarte zum Bezahlen bendétigt. Anhand der Wegb#soigeauf dem
Lageplan findet Jan das Buro, wo er sich diese Chipkarte besorgemkd geht anschlie-
Rend zusammen mit seinen zukunftigen Kommilitonen in die Mensa zum EsseaciDan
entscheidet er sich jedoch, die Tour abzubrechen und am nachstdorirausetzen und
schnellstmdglich in seine WG zurtickzukehren. Durch ein akustischeseitissignal er-
fahrt Jan, dass in wenigen Minuten ein Bus ins Stadtzentrum fahrt uriat siab deshalb
auf den Weg zur nachstgelegenen Bushaltestelle direkt am Uni-Parkplatz

2.4.2 Szenario 2

Der gelernte Betriebswirt Herr Ernst belegt in den Semesterferien eitéigiges Weiter-
bildungsseminar, welches in einem Horsaal der Universitat stattfindéteDdrnst noch
nie auf dem Campusgelande war, mochte er sich vorab einen Uberblickiglkigtlichen

Gegebenheiten verschaffen. Durch die Internetseite zur ,AR-Caifipus erhélt er nach
Eingabe von Namen und Passwort Zugang zur Tourplanung der réittbegsphase. Als
PKW-Fahrer interessiert er sich hauptsachlich fur die Anfahrt zurddd die dortigen
Parkmaoglichkeiten und druckt sich entsprechende Pléne aus. Hextrvii@thdirekt los-

fahren und hat daher keine Zeit, seine Campus-Besichtigungstowenautplanen. Auf
dem Uni-Campus angekommen, wird er mit der entsprechenden AR-Awusgigersorgt
und beginnt mit der Tour. Da er sich in der Vorbereitung nicht mit den giereBesich-

tigungspunkten beschaftigt hat, Iauft er anfangs etwas planlos undver, & sich vom
System leiten und anhand eines Lageplans seine Position anzeigen |ageinanh Weg
fallt ihm eine grof3e Steinskulptur auf, die sein Interesse weckt. Duremnewdiokom-

mentar erfahrt er den Kiinstler und den Namen der Skulptur. Um siclr sypédigese Orte
erinnern zu kdnnen, macht er sich Sprachnotizen und Foto- bzw. &ldfieashmen. Nach-
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dem Herr Ernst alles besichtigt, einige besonders interessante Ort@alsaufgesucht
und sich Notizen fur weitere Internetrecherchen gemacht hat, beendé& Tour. Um
eine Ubernachtungsmaglichkeit zu finden, 1Rt er sich noch eine Listealwegelegenen
Hotels anzeigen und reserviert ein Zimmer. Dabei wird ihm direkt die Atgetute vom
Uni-Parkplatz bis zum ausgewahlten Hotel zur Verfligung gestellt.

2.4.3 Personalisierung

Das Thema dePersonalisierunggewinnt im Zeitalter des Internet immer grofl3ere Be-
deutung. In der Informationstechnik bezeichnet es die Anpassuigpigsweise einer
Benutzungsoberflache) an die individuellen Bedurfnisse, VorlieBemyohnheiten und
Féahigkeiten des Benutzers.[hWQ07]

Eine Personalisierung kann in verschiedenen Bereichen erfolgsonBers populér ist
sie im Internet bei Online-Shops oder Online-Auktionshausern. SodeisdKaufverhal-
ten des Benutzers registriert und analysiert, um durch sogenBEmyéehlungssystefthe
andere mégliche interessante Produkte zum Kauf oder Dienstleistungarseblage.
Wenn Informationen oder Produkte nur auf eine einzige Person abgestiminspricht
man vonindividualisierung eine spezielle Auspragung von Personalisierung. Der allge-
meine Begriff fir die Registrierung und Speicherung von Benutzermditionen heifl3t
.Benutzerprofil“. Dieses kann auf verschiedene Art und Weise lératerden, beispiels-
weise durch kontinuierliches Speichern der Benutzeraktionen (z.Bighgewahlte Op-
tionen), explizites Anfragen nach Vorlieben, Erstellen von internen Starstkier das
Aufnehmen von kontextuellen Informationen (Datum, Uhrzeit etc.).[SchaB]allem
im Zusammenhang mit E-Commet€egibt es laut [SKLO6] vier (technische) Schrit-
te, die zur Umsetzung des Personalisierungskonzeptes flihren: Maafellies Kunden-
/Benutzerprofils durch Anforderungsanalyse, Dateneingabe, Batbeitung und die
daraus resultierende Informationsausgabe. Die Qualitat einer Pissonag hangt von
verschiedenen Faktoren ab. So spielt die Bereitschaft des Nutberailpt Informatio-
nen Uber sich selbst zur Verfigung zu stellen eine grofRe Rolle, genéeislie Intensitéat
der Interaktionen mit der Benutzungsoberflache sowie eine profedlsidusammenstel-
lung und Auswertung der Daten.[uCP02]

8engl. ,Recommendation Engines"

9Prinzip: ,Kunden, die diesen Artikel gekauft haben, habechgene Artikel gekauft.” ,Auk-
tion beendet: Hinweis auf einen ahnlichen Artikel* usw.

10E|ectronic Commerce: ,elektronischer Handel”, meint ingaimeinen den Handel iiber das
Internet
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Auch in der Unterhaltungselektronik héalt das ,Personalisierungs-BtiEinzug. Bei-

spielsweise laft sich ein digitaler Personal Video Recorder (PVR) stekéms dass er
anhand der vom Benutzer bevorzugt aufgezeichneten Filme undefRgrnogramme ein
Profil erstellt. Damit ist es mdglich, dem Benutzer ein individuell zugescmagté-ern-
sehprogramm zur Verfiigung zu stellen und mithilfe einer Bewertungsamkir einzel-

ne Programme bzw. Filme zusatzliche Informationen tber seine VorliebeAhmalgun-

gen zu erhalten.[Fer07]

Die Individualisierbarkeit eines Produktes spielt zunehmend auch eiseheidende Rol-
le bei der industriellen Massenproduktion. Erreicht werden soll dieshdvariation von

wenigen — aus Kunden- bzw. Nutzersicht jedoch entscheidenden kimdkm, wie De-
sign oder Passform. Durch Modularisierung, d. h. individuelle Zusarstakbnng aus di-
versen Bausteinen, kann ebenfalls ein solches personalisiertekPeathiehen.[hWO07]

Die Personalisierung von Systemen (z. B. mobile Anwendungen und Bewystzberfla-
chen) zielt unter anderem darauf ab, die Grundsatze der ISO 924d-drfillen.[Orgon]
[Hen06] Das heilt, die sieben Dialoggrunds&tzgir interaktive Systeme sollen hel-
fen, die Schwierigkeiten bei der Mensch-Maschine-Interaktion zuviihden. Das wie-
derum steigert die Nutzbarkeit/sability) der Anwendung und damit die Zufriedenheit
beim Benutzer.[Insml] Diese recht unspezifische Forderung nachtBsm bzw. Bedien-
freundlichkeit kann mithilfe konkreter Fragestellungen ersetzt undrahtlar ISO 9241-
11 (Leitsatze an die Gebrauchstauglichkeit) analysiert werden.[Hébdligi stellen die
Schlagworte Effektivitat, Effizienz und Zufriedenheit die mafl3geblicheteKen dar, um
die Forderungen an das interaktive System zu erfullen:

Effektivitat ist die Genauigkeit und Vollstandigkeit, mit der Benutzer ein bestimmtes
Ziel erreichen.

Effizienz wird definiert als der im Verhaltnis zur Genauigkeit und Vollstandigkeit ein-
gesetzte Aufwand, mit dem Benutzer ein bestimmtes Ziel erreichen.

Zufriedenheit bedeutet die Freiheit von Beeintrachtigungen und die positive Einstel-
lung gegentber der Nutzung des Produkts.

aufgabenangemessenheit, Selbstbeschreibungsfahigkeiartungskonformitét, Fehlertole-
ranz, Steuerbarkeit, Individualisierbarkeit, Lernfaiabdnkeit. Siehe Kapitel A.
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Es gilt, sdmtliche erforderliche Interaktionen seitens des Benutzers gimieyen, dass
mit minimalem Aufwand ein maximales Ergebnis erzielt werden kann. Als haufiges
blem bei mobilen Geraten (PDAs, Handys etc.) oder auch Internetpqrsaddibhsich der
Navigationsaufwand heraus. Die Zugriffszeit auf Informationen erisich durch typi-
sche menuzentrierte Strukturen, d. h. die ,,(Maus)-Klick-Distanz* biszinim gesuchten
Inhalt ist relativ gro3. Es bedarf vieler Auswabhlschritte und ,Scrolkténen, bevor der
Benutzer zum Ziel gelangt. Hier greift der Ansatz des personalisiertemils] welches
in Abhangigkeit vom jeweiligen Benutzer die MenUstruktur anpassen. kaauafig ver-
wendete Optionen und zu erledigende Aufgaben werden registriegusggwertet — mit
dem Ziel, die Klick-Distanz zu verringern.[Hen06] AuRerdem kann einpassung der
Benutzungsoberflache an die Arbeitsweise erfolgen, indem z. B.Bedérf Taskleisten
modifiziert oder Icons vergréRert werden kdnnen, um den jeweiliggaiplogischen Be-
dirfnissen des Nutzers gerecht zu werden.

Ubernimmt der Benutzer selbst die Initiative bei der Individualisierumgwad dies
alsadaptierbare Benutzungsschnittstdiiezeichnet. Hierbei kénnen jedoch neue Benut-
zungsprobleme auftreten, da die Gestaltung von Systemen wiederum \Mieseatie an-
gebotenen Gestaltungsmaoglichkeiten erfordert. Die Qualitat einer Bemysizumittstel-
le kann durch den Einsatz von Individualisierungskomponenten audit hecschlech-
tert werden und hat damit gleichzeitig eine Erh6hung der Komplexitat ddsedie-
nenden Systems zur Folge. Eine Losung dazu bieten sogeredaqpive Benutzungs-
schnittstellendie eine Anpassung des Systems an den Benutzer durch das Systeim selb
vornehmen.[Her06] Das erfordert Wissen Uber die systemeigenealttagsmaoglichkei-
ten und ihre Wirkungen und wird auch ,Selbstreflexion” eines SystemargeiHer04]
Die Adaptivitat kann sich unter anderem in folgenden Hilfestellungenraul3e

- automatische Korrektur von Tippfehlern;

- Anpassen der Voreinstellungen (Defaults) in Formularfeldern in Ablgie vom Ar-
beitskontext oder statistischer Haufigkeiten;

- Sortieren von Menueintragen nach der Haufigkeit inrer Auswahl, isbe@am haufigs-
ten ausgewahlten Eintrage am Beginn des Mends stehen;

- Anpassen von Menuhierarchien in einer Weise, dass die haufig bendligtege Uber
einen kurzen Auswahlweg erreicht werden. [Her06]
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Wie laRt sich Personalisierung nun bei AR-Systemen sinnvoll einsetagHPCea02}?
wird fUr die AR-Tour als Hauptproblem die Optimierung angesehen, lredae System
benutzerseitig notwendige Eingriffe wahrend des Tour-Ablaufs minimiscdite. Da-
bei sind Benutzereingriffe sowohl positiv — in Form von Anfragenmaeiterfiihrenden
Informationen, als auch negativ zu bewerten, wenn es sich beispietswritnterbre-
chung einer Prasentation zu einem bestimmten Thema handelt. Um eine bestentglich
benutzergerechte Zusammenstellung von Informationen und Prasentatioageichen,
werden zum Einen (die zum Beginn abgefragten) Daten wie Alter und Rjkkiand ein-
bezogen, zum Anderen werden samtliche Benutzeraktionen wahreBegsiehtigungs-
tour als entweder positive oder negative Anfragen an ein Objekt kidesifiDaraus kon-
nen Ruckschlisse auf die Interessengebiete des Benutzers gemotmiglich entwe-
der mehr oder weniger neue Zusatzdaten im entsprechenden Thegiemtzergeboten
werden. Darauf aufbauend sind systemseitig statistische Erhebungénmbegi denen
als Ergebnis zum Beispiel eine Prasentation, die von einer bestimmten Bgnupe
(d. h. bezuglich Alter und Bildungsstand vergleichbar) mehrfach abgeleorden ist,
neu kategorisiert wird. Die grof3e Herausforderung bei der Implenrangieeines sol-
chen Systems ist die dynamische Erfassung des Benutzerverhaltetie aodomatische
Anpassung wahrend der Tour.[HDCea02]

Bezlglich des hier behandelten Szenario ,Campus-Tour*, bildet digeveitungsphase,
mitsamt der verfligbaren Optionen zur Tourplanung die Grundlage férkenutzerab-
hangige und damit personalisierte AR-Tour. Wie auch in [Sch03] deffirbeginnt die
Personalisierung mit demogin des Benutzers. Durch diese passwortgeschiitzte Siche-
rung seiner Daten, bleiben samtliche Einstellungen und Rahmenbedindfiingjem er-
halten und effizient abrufbar. Mithilfe der Benutzereingaben, die #sspeise aufgrund
von konkreten Systemabfragen nach persénlichen Daten, Interedsesonstigen Ge-
gebenheiten getatigt wurden, beginnt die Modellierung des Benutfisspwelches vom
System als Ausgangspunkt fur die Gestaltung der nachfolgenden Gafopuverwen-
det wird. Beim Studienanfanger Jan (Szenario 1, Kapitel 2.4.1) geliiedEingaben wie
Alter, sein Status als Studienanfanger sowie die bevorzugte Nutzundfeotliohen Ver-
kehrsmitteln, zu den ersten entscheidenden Kriterien, die EinfluR aufidierRdisierung
haben. Durch Auswahl spezifischer POIs, d. h. durch konkreteuRtavon Inhalten der

12AR-Projekt ,Archeoguide®: An Augmented Reality based ®ystfor Personalized Tours
in Cultural Heritage Sites. (Ein auf ,Erweiterten Reaktdit basierendes System flr perso-
nalisierte (Besichtigungs-)Touren an Schauplatzen vbalemswertem Kulturerbd)ttp://
archeoguide.intranet.gr/
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Campus-Tour wird sein Profil weiter prazisiert und ermdglicht anhassdateeine Anpas-
sung der zu prasentierenden Themen, die wahrend der Tour weiteineer oder auch
modifiziert werden kdnnen. Da Herr Ernst (Szenario 2, Kapitel 2.423fweniger Zeit
mit der Vorbereitung verbringt, existiert zu Beginn der AR-Tour ein ebdimentares Be-
nutzerprofil, welches sich erst im Verlauf der Campus-Besichtigungrktisiert und die
dynamische Erfassung und Anpassung von bzw. an sein Benutaalteerin verstarktem
Maf3e notwendig macht. Jan kann von Beginn der Tour an bereits awinpdisterte In-
formationen zugreifen und bendtigt im Idealfall entsprechend weniggative Eingriffe
([HDCea02]) in den Themen- und Prasentationsablauf wahrend dartBigung. Die In-
halte der Nachbereitungsphase orientieren sich ebenfalls am Bemafienelches sich
in Abhangigkeit von den Handlungen und Ereignissen in der AR-Touteweerfeinert
hat. Daraus ergibt sich unter anderem die Mdéglichkeit, die Ergebnisdelanung einer
neuen personalisierten Campus-Tour zu verwenden (siehe KapitelSax@phl Jan als
auch Herr Ernst profitieren von den Vorteilen der personalisiertenTéir-und der da-
mit verbundenen Erstellung ihres Benutzerprofils. So hat Jan als Nige&ffentlichen
Verkehrsmittel direkten und stets aktuellen Zugang zu Fahrplanen uneBirsdungen,
zusatzlich gibt ihm ein akustisches Signal den Hinweis auf den zum nadjiathein
Zeitpunkt abfahrenden Bus an der Uni-nahen Haltestelle. Nachderratseine Wei-
le auf dem Campusgelande herumgelaufen ist, wird er zur Mittagszeit automatis
den Speiseplan der Mensa aufmerksam gemacht. Da er wahrend ddxefeils mehr-
fach neue Kommilitonen getroffen und deren Emailadresse per Textnaiktibn ge-
speichert hat, wird ihm eine Auflistung Uber alle verfligbaren Recéuere der Uni zur
Verfiigung gestellt. In &hnlicher Weise hat Herr Ernst durch seinedgairg als PKW-
Nutzer sofortigen Zugriff auf Anfahrts- und Lagepléane, wie zum Bieisgiie Route von
seinem Wohnort zur Uni oder beispielsweise am Ende der Campusalswr nach ei-
nem geeigneten Hotel in ndherer Umgebung sucht. Durch sein gesteigeetesse und
mehrfaches Anfordern an Zusatzinformationen zur Steinskulptur anfCEmpus, kann
er ebenfalls eine Anfahrtskizze zu weiteren Skulpturen der KinstlerriRegion abru-
fen. An dieser Stelle wird schon ein flieRender Ubergang zur gleichemmafthtigen
Problematik deKontextsensitivitatleutlich, die in diesem Zusammenhang vor allem die
situations- und ortsabhéngige Bereitstellung von Informationen und Drebstsgfft und
im darauffolgenden Abschnitt (Kapitel 2.4.4) naher erlautert wird.

In den beiden vorgestellten Szenarios (Kapitel 2.4.1, Kapitel 2.4.2) Zeigtdass die re-
sultierende Datenmenge in der Nachbereitung aufgrund der untengdtéedVorausset-
zungen und Herangehensweisen der Personen stark variierernrkazantralen Blickfeld
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bei der Personalisierung einer AR-Anwendung steht also die Kontegendie im Laufe
des AR-Szenarios einem kontinuierlichen und benutzerspezifiscméndérungsprozess
unterworfen ist (Abb. 2.1, S. 6). Letztendlich kdnnte man damit eine Wstterdung in
einesystemseitige Personalisierusgwie einebenutzerseitige Personalisierumigffen.
Die systemseitige Personalisierug@zieht sich auf eine phasentubergreifende Kontext-
mengenveranderung, die sich automatisch wahrend des AR-SzenéaigAin Hinter-
grund vollzieht. Dabei kbnnen 4 verschiedene Félle eintreten:

1) Verknupfung von Vorbereitungsdaten mit Daten aus AR-Tour evgitiieinerte Kon-
textmenge, d. h. nicht alle geplanten Besichtigungspunkte wurden tat$élobfiacht;

2) Verknupfung von Vorbereitungsdaten mit Daten aus AR-Tour evgitiro3erte Kon-
textmenge, d. h. auRer den geplanten wurden in der AR-Tour noctzliciséveitere Be-
sichtigungspunkte einbezogen,;

3) Verkniipfung von Vorbereitungsdaten mit Daten aus AR-Tour eigibstante Kon-
textmenge, d. h. alle geplanten Besichtigungspunkte wurden ohne Ausradisolviert;
4) Verknlipfung von Vorbereitungsdaten mit Daten aus AR-Tour elegdne Kontextmen-
ge, d.h. keine der geplanten Besichtigungspunkte wurden besuthn uter AR-Tour
sind nur neue (oder gar keine) Punkte einbezogen worden.

Fir die zu prasentierende resultierende Kontextmenge in der Nachbgrbédeutet das
im Fall 1), dass weniger Daten und weiterfilhrende Informationen bestélt werden
mussen, da sich bei der AR-Tour einige geplante Punkte fir den Nu&aicht in-
teressant herausgestellt haben. Im Fall 2) missen zusatzliche ummdlararmehr In-
formationen und Daten zur Verfligung gestellt werden, als aus deekgtbongsphase
hervorgegangen ist. Bei 3) beschranken sich die angebotenen Daleneiterfihren-
den Informationen auf die Punkte aus der Vorbereitungsphase, thutdmar den exakten
Ablauf eingehalten hat und keinen Bedarf an neuen Informationenendhtter AR-Tour
angezeigt hat. Im letzten Fall 4) erfolgt eine Zusammenstellung und Ra#isenvon
Nachbereitungsdaten ausschlieRlich auf Basis der AR-Tour, dastesdteine Uberein-
stimmungen mit den Vorbereitungsdaten gefunden wurden.

Die benutzerseitige Personalisierutigzieht sich im Zusammenhang mit diesem AR-
Szenario auf die bereits erwahnte passwortgeschitzte selbstandigeU3ateamenstel-
lung in der Vorbereitung sowie den Interaktionen wahrend der AR-Tzaglurch entsteht
ein benutzerspezifisches Profil, auf dessen Inhalte bei jedem Einmlaygegriffen und
ohne viel Aufwand an die aktuellen (arbeitsbedingten oder physiologigd@edurfnisse
sowie an personliche Interessen angepasst werden kann.
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2.4.4 Kontextsensitivitat

Eine weiterer essentieller Faktor bei der Entwicklung von benutzediminen AR An-
wendungen ist digontextsensitivitdtozw. auch al&Kontextbertcksichtigungu bezeich-
nen. Die Aufgabenunterstitzung mithilfe von Kontextmerkmalen kommt beinrdtr
onstechnischen Systemen, z. B. bei ortssensitiven oder auch Komtiomsktenstert>
haufig zum Einsatz, wenn in Abhangigkeit von Situation und Umgebung diemiuni-
kationspartner, Verbindungen hergestellt oder Verbindungsmodaldatgpasst werden
sollen [Opp05]. Fir eine effiziente, effektive Handlungsweise undrierung des Be-
nutzers ist eine enorme Selektionsleistung erforderlich. Die Selektionsigigtiederum
wird stark vom Kontext beeinflusst und ist gepragt durch die Aufnaarikeit, die auf
diejenigen Umgebungselemente und Elementqualitéaten gerichtet ist, die dabaufgd
Stimmung entsprechen. Der Kontextbegriff an sich, meint in diesem Zusanamg e
aktuellen Merkmalsauspragungen wie Ort, Zeit, Umgebung sowie phystkalisaktoren
und soziale Bedingungen. Das heil3t, dass alle Merkmale, die fir das moeétda-
deln des Benutzers relevant sind, unter dem Bedfafiitextzusammengefasst werden
kdnnen.[Opp05] Da die Mensch-Maschine-Interaktion nicht auf Besis gleichwer-
tigen Kommunikationspartnern ablauft, muss der grof3ere Teil der Kongsixtabung
zwischen Benutzer und technischem System, vom Menschen geleistiEngbdlaro6]
Hierbei spielt die Rickmeldungsfunktion gegentiber dem Benutzemgbelaider aktu-
ell beriicksichtigten Kontextmerkmale eine entscheidende Rolle. LautZBdéént die
kontextuelle Wissensbasis quasi als Filter, der zu einem bestimmten Zeitpafimkéed,
welche Elemente berlicksichtigt werden muissen (explizites Wissen) unbenséeeits
bekannt oder irrelevant sind (implizites Wissen). Das Ziel ist letztendlichBdutz-
barkeit Usability) der Anwendung zu erhéhen — das heil3t, das Verhalten, die Interak-
tionsmaoglichkeiten sowie angebotenen Dienste optimal auf den jeweiligen Bernitz
der aktuellen Umgebung, zum entsprechenden Zeitpunkt abzustimmémisidcreali-
sierbar ist dies z. B. durch Positionssensoren, die genaue Date@iiherd Umgebung
liefern, um daraus Schllisse Uber den aktuellen Kontext ziehen zekdhwWw07]

Wichtig bei der Gestaltung solcher Systeme ist, dem Benutzer samtliche Hgsfilkin
heiten und die Kontrolle Uber den Ablauf zu Uberlassen und gleichzeitigeridgiati-
ve" bei der Ankiindigung situativer Meldungen zu zeigen. Der Bemutag bei seinen
Aktivitaten nicht unterbrochen werden, sollte jedoch rechtzeitig Uber aéér ortsspe-
zifische Anderungen informiert werden. Empirische Tests haben@ngehss Hinweise,

Bengl.location-based services
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die nebenlaufig eingehen und die Chance zur Annahme oder Zurickgdassen, eher
vom Benutzer akzeptiert und angenommen werden.[KOT94] Eine guteollietist die
Kombination aus akustischen Signalen, um die Aufmerksamkeit zu weckeme gin
anschlieRendes klicksensitives Symbol, welches dem Benutzer eineriblizn die Art
der angebotenen Information oder der Dienstleistung gibt.[Opp05] Dmse @er situa-
tiven Meldung sollte beilaufig zum Benutzer vordringen, ihn jedoch nicliieim aktuell
verfolgten Navigationsstrategien behindern. Er behélt die Kontrolle; kaine eigenen
Aktivitaten fortfihren und sich gleichzeitig die angebotenen Hinweise bstvaachen.
Ein AR-Szenario — wie die AR-Campus-Tour, ist eine Form von nomadisdhéorma-
tionssystem, dessen Haupteigenschaft die Unterstiitzung von bepatzifsshen Hand-
lungsablaufen an verschiedenen Orten in verschiedenen Phasesilrahd bestimmter
Aufgaben ist. Durch an den Kontext angepasste Inhaltsselektion,nBatise und In-
teraktion entfaltet sich der Mehrwert eines solchen Systems.[OppO5]iiliek auf
die eingangs vorgestellten zwei Szenarios lassen sich verschiedemadumgsbeispiele
aufzeigen. Da eine Haupteigenschaft der kontextsensitiven Systerogsdiend situati-
onsabhéngige Verfugbarkeit von Informationen und Hinweisen ist,diggahe, dass der
Benutzer beim Rundgang durch das Campus-Gelande an bestimmten &idaditys-
temriickmeldungen erhélt. Das kann zum Beispiel ein Hinweis auf den aktgpkeise-
plan der Mensa sein, weiterfihrende Informationen zum Kinstler dem&teumentes
vor dem B-Gebéaude oder einen Ubersichtsplan, wo sich welcher SeaimarHorsaal
oder wessen Biro befindet. Fir den Studienanfanger Jan, detliéfie Verkehrsmittel
benutzt, ware ein rechtzeitiger Hinweis in Form eines akutischen Signalseaibfahrts-
zeit des nachsten Busses nitzlich. Herrn Ernst kann man mit einerrésifalchreibung
zu seinem gebuchten Hotel sinnvoll unterstitzen. So ergeben sick@musahtext heraus
viele Mdglichkeiten, dem Benutzer Hilfestellungen flir eine erfolgreicheTRr zu ge-
ben. Zu beachten ist dabei nattirlich, dass sowohl in der Vorbersjphage als auch in der
Nachbereitung ganz andere Informationen gefragt sind und andeligeEite mit spezi-
fischen Displays verwendet werden, als wahrend der AR-Campus-30 wird zur \Vor-
und Nachbereitung eher ein Monitor und der PC zur Interaktion an eiestarf Standort
genutzt — im Gegensatz dazu, spielt die begleitende Audiokommentierusmgmen mit
situationsbedingten und ortssensitiven Hinweisen (realisiert durch Sauellitgrarot-
oder Funktechnik zur Benutzerlokalisierung)[BBKOO02] eine wesengicitere Rolle als
visuelle Einblendungen auf Displays.

Laut [Opp05] sind Kontexterfassung, Kontextauswertung und Kavisaalisierung als
Kontinuum zu betrachten, welche erst am Beginn ihrer Entwicklung stéfretz der
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heute schon weit entwickelten technischen Moglichkeiten zur IntegratiomBdrutzers
bei adaptiven Systemen, seien noch nicht alle Reserven bezuglicmegegidlgorith-
men, Heuristiken und Verfahren ausgeschopft, um optimal auf die Aefgand Interak-
tionsbedingungen des Benutzers abgestimmt zu sein.
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Kapitel 3
Nachbereitung eines AR-Szenarios

In diesem Kapitel liegt der Fokus auf der dritten Phase des AR-SzenddiNachberei-
tung. Ausgehend von der reinen Schreibtisch- bzw. PC-Arbeit bei demplanung in der
Vorbereitungsphase, Uber die mobilen Interaktionsaktivitaten wahrendm”-Campus-
Tour, befindet sich der Benutzer in der letzten Phase wieder zurtighk@mischen) PC
und rekapituliert in verschiedenster Weise seine absolvierte Tour mithitfeudeVer-
fugung stehenden Manipulations- und Navigationselemente der entspdechBenut-
zungsoberflache. Die Herausforderung ist dabei, eine moglichgtiatiund Ubersicht-
liche Darstellungsform fir die meist undifferenzierten Daten aus desudosenfassung
von Vorbereitung und AR-Tour zu finden. In Kapitel 3.1 werden dreghetie Konzep-
te vorgestellt, um den zeitlichen und inhaltlichen Ablauf des gesamten ARaBasfilir
den Benutzer nachvollziehbar und verstandlich aufzubereiten. Dafgediskutiert, ob
und welche dieser Darstellungsformen am besten geeignet ist, um sienbimcdting
bzw. als Basis fur eine Benutzungsoberflache (BOF) zu verwendkdnhe letztendlich
in Kapitel 4 als Entwurf prasentiert wird. Alle drei basieren auf der Ideevisual for-
malismsdie im Zusammenhang mit Interaktionsformen in Kapitel 3.2 im Abschnitt 3.2.4
kurz erlautert werden.

3.1 Darstellungskonzepte fur den Ablauf des AR-
Szenarios

Da wahrend des gesamten Ablaufs des AR-Szenarios sowohl zeitlichechlihaltliche
Faktoren eine grof3e Rolle spielen, missen folglich chronologische fesipesinnvollen

27
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Einklang mit gesammelten Daten in Text-, Bild- und Sprachform gebractdemeim
folgenden sind drei Varianten kurz vorgestellt und deren Vor- unchidle fir die Be-
nutzbarkeit erlautert.

Zum besseren Verstandnis und zur Orientierung, werden hier zu lBatienmaglichen
BesichtigungspunktePOl — Points of InteresfSch06b]) fur eine AR-Campus-Tour auf-
gelistet:

e ec-Geldautomat (vor dem Eingang zum Unigelé&nde)
e Pfortnerhaus (am Eingang zum Unigelande)

e Informationstafel 1 (vor dem Pfértnerhaus)

e Informationstafel 2 (vor dem B-Gebéaude)

e B-Gebaude

e Studenten-Bistro (im B-Gebaude)

e Monolith (Steinskulptur vor dem B-Gebaude)
e E-Gebaude

e Mikadoplatz (vor der Bibliothek)

e Bibliothek

e GroRer Horsaal (im D-Gebaude)

Abbildung 3.1 zeigt Bilder der aufgefihrten POls.
Um einen eindeutigen Vergleich zwischen den drei Darstellungskonz2pitteiste (Ka-
pitel 3.1.1), Tabelle (Kapitel 3.1.2) undJbersichtskarte (Kapitel 3.1.3) ziehen zu kon-

nen, wird als Ausgangspunkt jeweils folgender Ablauf eines denkb&ReSzenarios —
bezlglich der besuchten POIls — angenommen:

Daten aus der Vorbereitung:

Start beimPfértnerhaus— Informationstafel 2— Monolith — B-Gebaude— Mikad-
oplatz— Bibliothek— Ende.
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Abbildung 3.1:a) ec-Geldautomat. b) Pfértnerhaus. c) Informationstafd) Informationstafel
2. e) B-Gebéaude. f) Studentenbistro. g) Monolith. h) E-Geleéi) Mikadoplatz. k) Bibliothek. m)
GroRer Horsaal. (Fotos a - i: Anke Schneider; Fotos k, mrihetiseite der Universitat Koblenz)

Daten aus der AR-Tour:

Start beimPfortnerhaus— Monolith — Bistro — Monolith — Mikadoplatz— Biblio-
thek— E-Gebaude— Informationstafel 2— beendet die Tour.
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3.1.1 Zeitleiste

Die Zeitleisten-Darstellung ist besonders bei Lernsoftware fur die Vermgtion ge-
schichtlichen Daten und Ereignissen verbreitet. Dabei werden intezdkldmente ein-
gebunden, um dem Benutzer an allen historisch interessanten Eckpdigkiddglichkeit
zu bieten, detaillierte Informationen abzurufen und sich diese Uberhiedsne Ausga-
bemodi prasentieren zu lassen (z. B. Fotos, Videos, Texte, LandkAddiokommentare
oder Musik). Abbildung 3.2 zeigt zwei Zeitleisten-Darstellungen aus @endoftware
,Historica* und ,Grosse Erfindet:

74920 1930 WO

= CHRONOLOGIE

Abbildung 3.2:Links: Screenshot aus der Lernsoftware ,Historida&chts: Screenshot aus
der Lernsoftware ,Grosse Erfinder”. Cornelsen Software.
Bilder aushttp://www.learnetix.de/learnetix/bits_books/bits_b ooks_einstieg.html

Geht man davon aus, dass die Campus-Tour vorher in einer festgeRagjteanfolge ge-

plant und auch anschlie3end in der AR-Tour der chronologische Afader Datenspei-
cherung bericksichtigt wird, dann bietet sich die finale Aufschlliisgalen Gesamtmen-
ge an Daten in Form einer Zeitleiste an. Das bedeutet zum Einen, dassiStbEndzeit

der AR-Tour, als auch die Dauer der Besichtigung der einzelnen P@ie iDarstellung

einflieBen. Zum Anderen kénnen Abweichungen im Ablauf zwischebereiteter und

absolvierter Tour deutlich gemacht werden. Entsprechend des ogen@nmenen Sze-
narios, gibt es bei der Durchfiihrung der Campus-Tour einige Amgdgem bei der Reihen-
folge und auch der Art der besuchten POI. Das stellt die Schwierig&eitdy adaquaten
visuellen chronologischen Aufbereitung dar. Eine Mdglichkeit zeigtildoing 3.3, in der

stark reduziert die beiden Ablaufe als Zeitleiste gezeigt sind, ohne et@higeichungen

oder zeitliche Diskrepanzen zu beriicksichtigen.

1Cornelsen Softwaréttp://www.cornelsen.de/cornelsen/_software/
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Daten aus Vorbereitung:

Pfartnerhaus Infotafel 2 Maonalith B-Gebaude Mikadoplatz Bibliothek

Daten aus AR-Tour:

9:21 9:52 10:18 10:49 11:06
| | [ | | | |

Pfartnerh  Monolith Bistro Mo Mikadoplatz Bibliothek E-Geb Infotafel 2

Uhr

Abbildung 3.3:Stark reduzierte Zeitleisten-Darstellung des AR-Szenaklaufs

Als Erstes fallt auf, dass die gleichzeitige Darstellung der Vorbereitwatgadund der
AR-Tourdaten (als Basis fur die Benutzungsoberflache in der Nagitlneg) in Form ei-
ner Zeitleiste nicht eindeutig ist. In der Vorbereitungsphase existierdnksice direkten
zeitabhangigen Komponenten und kénnen demnach in keinerlei Verhaitdsrzunten
ermittelten Zeitabschnitten bei der AR-Tour gesetzt werden. Lediglich dieeRmlge
und Art der POI steht fest. Die Dauer der Besichtigung, die jeweils in Zsitatitte ge-
gliedert wird, ergibt sich erst wahrend der Tour und a3t sich als rdstantheitsgrad*
von seiten des Benutzers interpretieren. Aus der Darstellung gehfaébericht sofort
hervor, ob und welche POls aus der Vorbereitungsphase tatsécklkothtigt worden
sind, abgesehen von eventuell abweichender Reihenfolge. Ausrd&senario ergeben
sich einige fur die visuelle Umsetzung problematische Fakten: 1.) die Reigerder
besichtigten POls weicht stark von den Vorbereitungsdaten ab, 2.) éiaudQler Vor-
bereitung wurde Gberhaupt nicht besichtigt, stattdessen kommen in d€oéRnehrere
neue POI hinzu (Abb. 3.4, S. 32).

Es zeigt sich deutlich, dass die Zeitleiste kein universelles Darstellungsniittell®
Datenmengen im AR-Szenario ist. Genauso macht eine vorherige FesgtldguiRei-
henfolge der zu besuchenden POIs in der Vorbereitungsphase ®emg- vor allem
im Anbetracht der Tatsache, dass eine effiziente Auswahl nur danklichmégire, wenn
der Benutzer bereits mit den lokalen Gegebenheiten der Besichtiguhgspentraut ist.
Es ist jedoch davon auszugehen, dass die Mehrzahl der Benutges @gstems keine
groBen Vorkenntnisse Uber Campus, Lage und Einrichtungen besitdedieshalb eine
vorherige Planung meist rudimentar ausfallen wird. Belasst man es in degreitungs-
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Daten aus Vorbereitung:

h[cht besic ht[ﬂ

Pfortnerhaus Infotafal 2 B-Gebiude Mikadopla Bibliothek
Daten aus AR-Tour:
9:21 9:52 10:49 11:06
=| | | | |
T M A i e
Pt
| | Neuer POI [ | | Neu |
Pfortnerh  Monolith Bistro Mo Mikadoplatz Bibliothek Infotafel 2

Abbildung 3.4 :Diskrepanzen in Anzahl und Reihenfolge der POIs

phase bei einem einfachen Auswahlverfahren der interessanteisdéitedrs des Benut-
zers (ohne Einschrankungen und zeitliche Abfolgen), ist die ZeitleistddveAuswer-
tung der AR-Tourdaten dennoch ein geeignetes Prasentationsmittel. Atalich der
Geschichts-Lernsoftware angewandten Weise, kann hier im Uberbéckeitliche Ab-
folge bzw. Reihenfolge der besichtigten POIs vom Benutzer betracktetew. Naheres
erfahrt man zum Beispiel, indem man die in Zeitabschnitte aufgeteilte Mengaan e
zelnen POls durch ,Point & Click“-Aktionen auswahlt. Daraufhin kdnsith ein Fens-
ter 6ffnen, welches weiterfiihrende Informationen zu diesem watden€ampus-Tour
besichtigten Ort enthalt, unter anderem die Bezeichnung, die Besichsidauer, einen
Link zu eventuell selbst aufgenommenen Fotos und/oder Videos sovadet&ufnahmen
oder Notizen dazu (Abb. 3.5, S. 33, unteres Bild). Um trotzdem einegidieh mit den
in der Vorbereitungsphase gesammelten Daten durchfihren zu kémnes,neben der
Zeitleistendarstellung eine mit dem Auswahlmeni der Benutzungsobertiacherbe-
reitung kompatibles Prasentationskonzept angewendet werden. HexeheiMoglichkeit
ware die Ausgabe einer Liste aller geplanten POls, zusammen mit einem kisténdli-
chen Symbol, welches markiert, dass dieser Ort auch in der AR-Touchéitdigesehen
worden ist, bzw. eine Erweiterung der Liste um die POIs, die erst in darfieu hinzu-
gekommen sind. Beides zusammen sollte zu einer Ubersichtlichen und leiwriteren
Oberflache verbunden werden, um so den Benutzer in der Nadingisphase zu unter-
stutzen. Abbildung 3.5 (33) zeigt einen Entwurf fir diese Variante.

Es ergibt sich jedoch ein weiteres Problem fir die Darstellung. Ab eingisgen Lan-
ge bzw. Dauer der Tour, erhoht sich die Anzahl der POIs und damiingert sich die
Zeitleiste nach rechts. Das erfordert vom Benutzer entsprechendfivieitmde ,Scroll“-
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[ Nachbereitung |

Pfortnerhaus
Informationstafel 2
Monelith

Legende: v/ FOI besucht,

v

@ POl nicht besucht,

AR-Campus-Tour: Zeitleiste

B-Gebdude
Bistro
Mikadoplatz

@

4
v

Bibliothek

E-Gebaude

# rever POl besucht

v

Abbildung 3.5:Entwurf fiir eine BOF zur Nachbereitung mit dem Zeitleistémzept

Aktionen im angezeigten Fenster und hat zur Folge, dass ein Gesantitibéder alle
Zeitabschnitte der Tour nicht mehr mdglich ist. Eine Skalierungsfunktion, mgidie die
komplette Zeitleiste beliebig heran- und wegzoomen liel3e, wirde zumindeshziig e-
Problem lésen. Bei steigender Komplexitat ist jedoch ein Ubersichtlichgnifzauf Teil-

bereiche nicht mehr moglich, da das Verhaltnis von Zeitleiste zur aktuellestdfgro-
Re unausgeglichen ist und dem Benutzer die Navigation und Manipulatierhalb der

Leiste erheblich erschwert.

Der zeitliche Ablauf allein ist als eine recht einfache aber unvollstandigenMa der
Nachbereitung zu bewerten. Es fehlt der Bezug zu den ortlichen @egeiten des Cam-
pusgelande, so dass der Benutzer seine einzelnen Besichtungsselulitten spateren
Verlauf noch nachvollziehen bzw. rekapitulieren und sich an Zusammeehgrinnern
kann. Das Zeitleisten-Konzept stellt eine mogliche Ergénzung fir die B&MNdch-
bereitung dar, ist jedoch keineswegs als Grundlage fur die Aufbegedieser Daten

geeignet.
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3.1.2 Tabelle

Eine andere Mdglichkeit zur Prasentation der chronologisch geprBgattem in der Nach-
bereitungsphase ist die Tabellenform, eine weitere Variantevigoral formalismgsiehe
Kapitel 3.2.4). Ganz offensichtlicher Vorteil der Tabelle ist die Vertrauthes Benutzers
mit dieser Darstellungsart, die sich vor allem in der leichten Lesbarkeit enstand-
lichkeit der dargebotenen Informationen widerspiegelt. Untersuctuhgben gezeigt,
dass Internetnutzer die betrachteten Webseiten meistens ,F-formig“escfine07] Das
heil3t, dass die Informationen innerhalb eines gewissen dominanten Lésesy(esmit-
telt durch Blickrichtungsverfolgung, englye trackiny aufgenommen werden, welches
der Form des BuchstabeR*,ahnelt (Abb. 3.6).

Abbildung 3.6:Ergebnis der Eye-Tracking Studie der Nielsen Norman Graup ZThema ,F-
férmiges Scannen von Webinhalten®. Beispiel: 3 versch.&¥&bn. Betrachtungshaufigkeiten von
rot (sehr haufig) bis blau (sehr selten), grau (gar nichtitesc

Das F-Muster entsteht durch folgende typische Leseschritte: In edreaohtalen Be-
wegung wird Gber den oberen Inhaltsteil hinweggescannt (= obéiieh Ses F's). Nun
wandern die Blicke meist ein wenig weiter hinunter im Text und gehen daninén er-

neuten horizontalen Bewegung quer nach rechts (= zweite Strich deZ&m Schlul3
scannen die Nutzer am linken Rand die Inhalte in einer vertikalen Bewatagigunten
(= Stamm des F’s).

Letztendlich laf3t sich das Betrachten bzw. Arbeiten mit einer Webseite (&taigInfor-

mationszusammenstellung etc.) und den darin enthaltenen Daten — bei Renly zef
wesentliche Benutzeraktionen — mit dem Agieren auf einer einfachertBemgsoberfla-

2http://www.useit.com/alertbox/reading_pattern.html
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che vergleichen. Ausgehend von dieser Feststellung, kdnnte man eierimisse fur das
Tabellenkonzept in der BOF der Nachbereitungsphase nutzen. Essgiltuabeachten,
dass sowohl der Tabellenkopf (= oberer Strich des F’s), als audmisseitig eingetra-
genen Inhalte (= Stamm des F’s) die wesentlichen Informationen enthaikededBe-
nutzer bendtigt, um schnell und effizient die bendétigten Daten aufrufdibearbeiten zu
konnen. Alle anderen Bereiche aul3erhalb dieses F-Musters weaidbsttvahrscheinlich
spater registriert und erst im weiteren Verlauf nachtréaglich in die Navigstiond Mani-
pulationsschritte miteinbezogen. Die allgemeine Leserichtung dieser Tabddleft/gon
oben nach unten, was ab einer gewissen Anzahl von BesichtiguridepyROIs) natiir-
lich auch — ahnlich wie bei der Zeitleiste — ,Scroll“-Aktionen vom Benutzdorelert.
Diese Form der ,vertikalen“ Inhaltserfassung ist jedoch im Gegensaiz, dufgrund der
Vielzahl an alltdglichen Anwendungsfallen (Textdokumente im *.doc odetfFormat,
bei Webseiten, Tageszeitung etc.), vertraut und leicht zu adaptieren.

Innerhalb dieser Tabelle kbnnen sowohl zeitliche, ablaufbedingtenhafiionen Uber-
sichtlich angeordnet werden (d. h. chronologisch von oben nach aotkesen), als auch
Links (Verweise) und weiterfliihrende Dienste zu jedem einzelnen PQleztiigung ste-
hen. Ein Beispiel, wie eine BOF fiir die Nachbereitung mittels Tabellen-Kdr@aegsehen
konnte, zeigt Abbildung 3.7 (S. 36).

Bei dieser Form der Darstellung sind einige Elemente und Funktionen rentied an-
dere ergéanzt worden. Da die Tabelle an sich bereits die Reihenfoldgeedechten POI
angibt, mussen diejenigen Besichtigungspunkte, die zwar in der Vorbagsjibase ge-
plant waren, jedoch in der AR-Tour unbericksichtigt geblieben sinld. jch Tourablauf
nicht auftauchen), auf Wunsch in einem gesonderten Fenster agigeesden (siehe obe-
rer rechter Button, Abb. 3.7). Die klare Struktur der Tabelle ermdglictereschnellen
Uberblick liber die Inhalte und enthélt fiir jeden aufgefiihrten POI ¥esvauf fortlau-
fende Informationsquellen. Die Spalte ,Status” bezeichnet mithilfe eines Sgndinder
besuchte POI bereits in der Vorbereitungsphase eingeplant war riesgkakchen) oder
ob er erst in der AR-Tour als relevant eingestuft worden ist (= grittékchen mit gel-
bem Stern). Die Symbole und Icons werden im Sinne von Metaphern (sagiitel 3.2.3)
angewendet, um durch ihre stark reduzierte und vereinfachte FarmBeéautzer deren
Bedeutung maoglichst leicht erschlieRen zu lassen sowie als Identifikatickreisdeund
Navigationselement effizient nutzbar gemacht zu werden. Somit wirdrdas ¢glakchen
schnell als positive Wertung des entsprechenden POls verstardlemnd eine rote Mar-
kierung in Form eines (an ein Verkehrsschild erinnerndes) Verhiotezeleicht die Uber-
tragbare und Aufmerksamkeit erzeugende Bedeutung suggerietendass dieser POI
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Abbildung 3.7:Entwurf fiir eine BOF zur Nachbereitung mit dem Tabellen-Kept

nicht besucht worden ist, obwohl er in der Vorbereitungsphase igepkr. Das Gleiche
gilt fur die piktogrammartige Darstellung von bekannten Alltagsgegenstanagedem
Fotoapparat oder dem Notizzettel, die aufgrund des Kontextes nuwnekatig Interpre-
tationsspielraum lassen und somit deren Bedeutung fur den Benutzetlsaisichtlich
sein sollte. Hinzu kommt, dass viele der verwendeten Symbole, Piktogrammé&bng.
heutigen Konventionen entsprechen und PC-Nutzer taglich damit kaiefrtomerden, sei
es bei Textverarbeitungsprogrammen oder beispielsweise im IntermetoBlemuss der
Spagat zwischen der leichten Erlernbarkeit aufgrund von Altwisserobgnierten PC-
Nutzern sowie der leichten Erlernbarkeit — trotz fehlender Nutzenenfeh— aufgrund
von Eindeutigkeit, bewaltigt werden.

Im direkten Vergleich mit dem Zeitleisten-Konzept, Uberzeugt die Tabeltenflurch ih-
re Ubersichtliche und leicht verstandliche Struktur. Die Bezeichneiesti&r Reihenfolge
und Zusammenhange zwischen den POls sind sofort ersichtlich. Dersipgenau wie
bei der Zeitleisten-Darstellung, kein Bezug zur Lage der einzelnen lggiogspunkte
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auf dem Campus-Gelande gegeben. Ein Link zu einer Ubersichtskartevaiigen Ta-
bellenbereich des aktuell betrachteten POIs ware entsprechendlkiarfeodert jedoch
sich standig wiederholende Aktionen vom Benutzer sowie Fensterweagit&ann sich
daher als umstandlich und stérend auswirken. Ein weiterer Nachteil liegt mislellen
Darstellung von anklickbaren Bereichen flr die verschiedenen @ueeise und weiter-
fuhrenden Dienste, die fur jeden POI gesondert angeboten wéddentwurf in Abbil-
dung 3.7 verwendet entsprechende Icons, um Funktionen wie J8prtizen anhoéren®,
.Fotos anschauen”, ,Eintrag aus Vorbereitung ansehen” usw. m&glatzsparend an-
zubieten, da Verweise in textueller Form den begrenzten Rahmen eirgdietsipalte ein-
deutig sprengen wirden. Daraus ergibt sich jedoch nicht nur ein bptissondern auch
ein Effizienz-Problem. Die Icons wiederholen sich in jeder Zeile fur jedesPOl, was
dem Benutzer einen Uberladenen Eindruck vermitteln kdnnte. Es erseresiig sinn-
voll, bereits auf der Startseite der Nachbereitungs-BOF samtliche vargiglunktionen
fur alle POIs zu prasentieren. Erst nachdem der Benutzer sich esten &berblick tiber
die gesammelten Daten verschafft hat und den Ablauf seiner Campugidurekapitu-
lieren konnte, besteht Bedarf am detaillierteren Aufbereiten und Bitamlater Besichti-
gungspunkte. Ab diesem Zeitpunkt sollte dem Benutzer der komplette Fusiktidang
zur Verfugung stehen. Damit kann eine anfangliche Uberforderdeg mogliche Reiz-
Uberflutung von vornherein ausgeschlossen werden.

Die Tabellenform ist eine konventionelle Art und Weise, um die Nachbergsiaten
Ubersichtlich und effizient zu prasentieren. Hierbei kommen die Argunfénteisual
formalismgKapitel 3.2.4) besonders stark zum Ausdruck, das heifl3t, die areyedoko-
gnitiven Fahigkeiten des Menschen wie Mustererkennung, Hieraitthiely oder rdum-
liches Verstandnis, beginstigen die Entscheidung flr einen tabellafbalAunter die-
sen Voraussetzungen. Durch den hohen Funktionsumfang, den #eultdeten soll, ist
sie (unter anderem begriindet in ihrem zeilenweisen Aufbau) jedodhefiérforderliche
aufgaben- und situationsorientierte Darstellung der weiterfuhrendhattérund Informa-
tionen in der Nachbereitungsphase nur bedingt einsetzbar.

3.1.3 Ubersichtskarte

Die Verwendung von Ubersichtskarten wurde von der ,realen“ WeB (Stral3en- und
Landkarten) sehr schnellin ,virtuelle" Umgebungen (z. B. Computelspiengebungen)
Ubernommen. Es handelt sich um einen sehr verbreiteten Ansatz, dieahiangg und
Wegfindungsaufgaben, vor die ein Nutzer gestellt wird, durch Karegl(maps zu
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unterstiitzen. Zur Orientierung in dreidimensionalen Computerspiele-Umgebyin de-
nen man sich frei bewegen kann und als Spieler in eine spezifische Ralipfscdort be-
stimmte Aufgaben zu erledigen hat und Ziele erreichen muss, werden statsdbibskar-
ten in verschiedenster Form angeboten. Speziell beim Genre derShgater”, , Taktik-
Shooter” (z..B. ,Battlefield”, ,Pirates"), Strategie- und Rollen- sowiefl#au- und Si-
mulationsspiele (z. B. ,Zelda", ,Civilization*) finden sich als grundlegeridavigations-
und Orientierungshilfe die Karten wieder (Abb. 3.8).

Abbildung 3.8: Screenshots von versch. Computerspielen, die Karten zientrung
und/oder Navigation verwenden. Von oben links nach untehtse Battlefield, Civilization II,
Sid Meier's Pirates, Zelda (Wind Waker).

(Quellen: www.gamesstar.de, www.kluge.net, www.witlsinges.net, www.gameslander.com)

Wie bereits in Kapitel 2.3 erwahnt, benutzen auch AR Eduventure odeaichent An-
wendungen diese Darstellungsform, um den Benutzer durch die (inndiEa# reale)
Welt zu flihren und ihm gleichzeitig Informationen zu seinem aktuellen Standd der
direkten Umgebung zu vermitteln. Ziel sollte sein, die benutzerseitigen Navigatod-
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lungen moglichst transparent und trivial zu gestalten und dabei gldglichareht die Ele-
mente wie Erforschung und Entdeckung aulRer Acht zu lassen. [D#&XEichnet die
erfolgreiche Erforschung als einen wichtigen Teil der menschlichemgidonstéatigkeit,
die stimulierend und motivierend wirkt und daher unbedingt bewahrtevesdllte.

Bei Karten unterscheidet man digozentrischeind diegeozentrisch®erspektive. Wah-
rend die egozentrische Variante die aktuelle Position und die Orientierus@eteut-
zers innerhalb der Kartenumgebung bertcksichtigt (d. h., dass otatidhen stattfinden
mussen), ist bei der geozentrischen Darstellung eine perspektivisam&ormation nicht
notig, da sie Uberwiegend zur Planung aul3erhalb der Umgebung \datweind [DPO1]
(z. B. Campus-Gebaudelbersicht aus der Vogelperspektive).

In Bezug auf das AR-Campus-Tour Szenario laRt sich feststellen,sdaashl in der
Vorbereitungs- als auch der Nachbereitungsphase die geozentdbensichtskarte zur
Darstellung geeignet ist. Zur Unterstitzung wahrend der Campus-iggdat sich eher die
egozentrische Variante einer Karte an, da eine automatische AnpasdBegwzerposition-
und orientierung stattfinden kann.

Die Verwendung einer Ubersichtskarte stellt die dritte Moglichkeit zur Atéliung der
Daten in der Nachbereitung dar. Der sowohl bei der Zeitleiste als aucteb&abellen-
form fehlende Bezug zu den ortlichen Gegebenheiten und Zusammerhawischen
den einzelnen POIs, kann nun mithilfe einer Karte vermittelt werden. Viel&Sdewie-
rigkeiten bei den eingangs vorgestellten Darstellungsformen (Kapitel Kapgitel 3.1.2)
treten im Folgenden nicht mehr auf. Die Ubersichtskarte soll einige wichtigedtggen-
de Elemente und Prinzipien vereinen, um dem Benutzer der Anwenduagigifache
und effiziente Aufbereitung bzw. Bearbeitung der gesammelten Datenninadtd aus
Vorbereitung und AR-Tour zu ermdglichen. Dazu gehort zum Eineh,eiten schnellen
Uberblick tiber den Verlauf der Campus-Tour verschaffen zu kaymen Anderen heil3t
es, dass der Benutzer mithilfe vertrauter Manipulations- und Navigatiochzawge, ohne
grof3en Lernaufwand, die verfligbaren Funktionalitaten fir seineekaveffektiv nutzen
kann. Abbildung 3.9 (S. 40) zeigt den Entwurf einer solchen Benutnbeyflache, die
eine auf wesentliche Elemente beschrankte Ubersichtskarte des Catapdegtarstellt.

Hauptaugenmerk bei diesem Entwurf liegt auf der Ubersichtlichkeit. Dagniittinden ist
eine Reduzierung auf wesentliche Informationen und FunktionalitdtenediBehutzer
auf den ersten Blick erkennen bzw. durch einfaches Ausprobierarel erfassen kann.
Die Campuskarte ruft die besuchte Umgebung ins Gedéachtnis zurickjgtialf&rbe
Rot markiert alle Besichtigungspunkte und die unten stehende LegendddiiHi, alle
farbigen Elemente der Karte korrekt zu identifizieren und voneinandanierscheiden.
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Abbildung 3.9:Entwurf fiir eine BOF zur Nachbereitung mit einer Ubersikhtte

Der Benutzer erhélt einen groben Uberblick und kann nun selbstretisn, wie er wei-
ter vorgehen mdéchte. Durch die typischen Benutzeraktionen wie ,Poinlick‘G- bei-
spielsweise angewendet auf die rot markierten POls in der Karte — Isisbedetaillierte
Informationen und Datensatze anzeigen und man erlangt Zugriff aufresipezifische
Funktionalitaten (Abb. 3.10, S. 41). AuBerdem besteht die Mdglichkeit, enfeinerte
Tour-Ubersicht mit genauem Streckenverlauf ein- und auszublgsddre rechter oberer
Button in Abb. 3.11, S. 42).

Diese Darstellungsvariante vereinigt die Vorteile aus Zeitleiste und TabailiengEowohl
chronologische, ablaufbedingte Aspekte werden berticksichtigt, elfsdar baussteinar-
tige Aufbau von weiterfihrenden Informationen und Funktionalitdten istes®igt. Die
Gefahr einer nicht zu bewaltigenden Datenflut fir den Benutzer wirchddiese Art der
Prasentation vermieden. Er wird in die Lage versetzt, eigenstandig unéeirhatisamer
Weise seine AR-Tour zu rekapitulieren und gleichzeitig schnellen Zugrifsamtliche
gesammelten Daten zu jedem Besichtigungspunkt zu erhalten.
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Abbildung 3.10:BOF Ubersichtskarte, Beispielfunktion 1: Klick auf einzeh POI 6ffnet
Fenster fur weiterfihrende Informationen und Links

Da es den visuellen Anspriichen am ehesten gerecht wird und zurmeArnalée notwen-
digen Funktionalitaten, die in der Nachbereitung gefordert sind, in sidintetiberzeugt
das Konzept der Ubersichtskarte, um letztendlich in Form eines Protistyfapitel 4
implementiert zu werden.

3.2 Gestaltungsrichtlinien, Normen und Interakti-
onsformen

Fur die Gestaltung von graphischen Benutzungsoberflachen, It#eitea etc. werden ei-
nem viele Gestaltungsrichtlinien und Normen an die Hand gegeben, welehgieUha-
ben, die optimale Benutzbarkeit/Gebrauchstauglichkeit (Usability) mit einechgkstig
ansprechenden Design zu verbinden. Angefangen von den ggendien Gestaltgeset-
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Abbildung 3.11BOF Ubersichtskarte, Beispielfunktion 2: Ein- und Austden des Strecken-
verlaufs durch Button

zen (Kapitel 3.2.1), die sich hauptsachlich mit natirlichen Objektmerkmalen aie K
trast, Helligkeit, Farbton oder Muster befassen, tiber DIN-Normen,lidjeracine Stan-
dards zur Gestaltung der Mensch-Maschine-Schnittstelle festlegeitdKag.2), sowie
spezielle angewandte Designprinzipien wie Metaphern (Kapitel 3.2.3)smdgmannte
visual formalismgKapitel 3.2.4), als auch das WOB-Modell (Kapitel 3.2.5) von Krause
[Kra96a], welches die Losung von altbekannten Widerspriichen afev&eergonomie
anstrebt — beschaftigt sich dieser Abschnitt mit allen wichtigen theoretisghendlagen
aus dem Themenbereich der Softwareergonomie, die den Entwurf, eagnDund die
Implementierung einer graphischen Benutzungsoberflache fur diebNegtungsphase
betreffen und damit den vorgestellten Entwurf in Kapitel 4 entscheideaigkpr

3.2.1 Gestaltgesetze

Die 1923 von Max Wertheimer formulierten Gesetze zur Gestaltpsychologierba auf
dem Prinzip der Gruppenbildung. Das heif3t, die menschliche Wahrnehtewnudigrt da-
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zu, Ahnliches als eine Einheit zusammenzufassen. Zu Wertheimers Gesttdtregeho-
ren dasGesetz der guten Form (GestalflasGesetz der Gleichartigkestowie dassesetz
der Nahe(Abb. 3.12).

d)

Abbildung 3.12:a) Gesetz der guten Gestalt (Form). b) Gesetz der Gleictd)eBesetz der
Néahe. d) Gesetz der Pragnanz.

DasGesetz der guten Forbvesagt, dass der Betrachter dazu neigt, aufgrund von Einfach-
heit, GleichmaRigkeit, innerem Gleichgewicht, Symmetrie sowie Geschlossesameit
Formen eine Gruppenbildung von Darstellungselementen vorzunehmed2]Kae Ten-
denz zur Gruppenbildung von Elementen gleicher Art beziiglich FornbeRand GrolRe
beschreibt daGesetz der Gleichartigketvéhrend da§&esetz der Nahdéie Gruppierung
von raumlich eng benachbarten Formen/Elementen feststellt. Weitere héndigge Ge-
staltprinzipien sind unter anderem folgende:

das Prinzip der guten Fortsetzuiggbb. 3.13, €) ) meint, dass sich schneidende Konturen
so interpretiert werden, dass Kurven maglichst nicht geknickt ensehg[uKKO7]

das Prinzip der Geschlossenhéitbb. 3.13, f) ) besagt, dass eine Form trotzdem als ge-
schlossen erkannt wird, auch wenn nicht alle Konturen sichtbar sind;

die Figur-Hintergrund-Beziehun@Abb. 3.13, g) ) beschreibt das Phanomen, dass hel-
le, symmetrische, konvexe oder kleine Flachen eher als Figur erkamdémyevahrend
dunkle, asymmetrische, konkave oder gréRere Flachen eher als Himtligterpretiert
werden; [Kar02]
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e)

g)

Abbildung 3.13:e) Prinzip der guten Fortsetzung. f) Prinzip der Geschlussié. g) Figur-
Hintergrund-Beziehung (Rubinsche Vase). h) Prinzip desejesamen Schicksals.

das Prinzip des gemeinsamen Schickgalsh. 3.13, h) ) bezieht sich auf animierte For-
men und Objekte, die durch ihre gemeinsame gleichférmige Bewegung trotsairiea-
lichem Erscheinungsbild als zusammengehdorig erkannt werden. [Blch06

Hat man sich diese Prinzipien verinnerlicht, so kann man sich diese beegtal{ting von
Benutzungsoberflachen leicht zunutze machen. Beispielsweise waddteiiberlagern-
de Fenster trotzdem einzeln als solche erkannt (dkelmzip der GeschlossenhgitHer-
vorhebungen von Objekten oder Bedienelementen aus einer Objektm@mgenkdurch
Anderung der Form, Farbe oder GroRe sowie einer raumlichen Abhgngrexfolgen (ge-
folgert aus denGesetz der Gleichartigkeit. demGesetz der Naheund der Benutzer
nimmt Objekte immer mit der einfachsten Interpretationsmdoglichkeit wahr Gasetz
der PragnanzauchGesetz der guten Gestgltas heil3t, dass auch komplizierte Figuren
durch Zerlegung in einfachere bekannte Formen verstanden webdeeik

3.2.2 Normen und Standards

Das Deutsche Institut fiir Normung e.\DIN)? stellt unter anderem auch fiir die Soft-
wareergonomie interessante Richtlinien bereit. Am bekanntesten dabr Reithe der
DIN EN ISO 9241, welche die ,Ergonomie der Mensch-System-Interak(faiher: ,Er-

Shttp://iwww2.din.de/
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gonomische Anforderungen fur Blrotatigkeiten mit Bildschirmgeratensghieibt und
insgesamt aus 17 Teilen besteht.[Orgon] Sie enthalt Empfehlungen ztaltGag von
Produkten und Arbeitssystemen im Hinblick auf die GebrauchstauglicHis#hlity).
Die 1SO 9241-10 befasst sich z.B. mit den bereits in Kapitel 2.4.3 erwélitdng-
grundsatzen fir interaktive Systeme. In der ISO 9241-11 finden selelmkenfalls in
Kapitel 2.4.3 bereits aufgefihrten Leitsatze an die GebrauchstauglidBfiktivitat,
Effizienz, Zufriedenstellung) wieder.[Orgge] Die Informationsdarstejlist das Haupt-
augenmerk der 1ISO 9241-12 — dazu gehéren die Beschriftung vos,|&mbolen und
Eingabefeldern, die logische Anordnung und Platzierung von Positiakemaowie Ko-
dierverfahren. Die ISO 9241-14 beschreibt im Speziellen, wie eine @fidoung mittels
Menu idealerweise aufgebaut werden sollte. [Insml] Seit 2002 gibieeSaftwareergono-
mie fir Multimedia-Benutzungsschnittstellen DIN EN ISO 14915, die sich unigder@em
mit Gestaltungsgrundsatzen, Rahmenbedingungen, Multimedia-SteuerinigiuNavi-
gation befasst.[Eib03]

Dabei zielen die Richtlinien keineswegs auf eine Einschrankung detitégbeim Ent-
wickler ab, sondern sollen zur Unterstlitzung dienen, um ein optimal tipget®es End-
produkt und damit den Erfolg beim Benutzer zu gewahrleisten. Aufdesiled sie hilf-
reich bei der Vermeidung von haufig auftretenden Nutzungsproblerigmeispielsweise
zusatzliche, unndétige Schritte und irrefiihrende Informationen, die dieeitdablauf be-
hindern, Einschrankungen beim Navigieren oder die ineffiziente Retgetoon Fehlern,
verbunden mit unzureichender Systemrtickmeldung.

Neben den Normen gibt es sogenanatgleguides- eine weniger formale Variante von
Empfehlungen — die vielmehr ein (Kochrezept-artigen) Leitfaden zur (B@sgavon Be-
nutzungsoberflachen und Webseiten darstellen und teilweise von &sfivenen selbst
herausgegeben werden. Dazu gehéren z. B. der Microsoft Siyéégder Yale's Style-
guide fir Webdesign (Yale Universifypder auch der ARVIKA Styleguideiir Augmen-
ted Reality Umgebungen. Styleguides beinhalten Hinweise und auf Erfgdmioasieren-
de Richtlinien, die unter anderem das Aussehen einzelner Interaktioreseks die Ver-
wendung von Begriffen, Bezeichnungen, Icons und bildhaften iBegmngen, oder die
Aufteilung von Inhalt, Gestaltung und Funktionalitat bei Webseiten umfg&s06b]
[Dah06] Von Jakob Nielsen stammen 10 ,Usability HeuristiKefNie05], die er selbst

“http://www.procontext.com/de/richtlinien/styleguide s.html
Shttp://www.webstyleguide.com/index.html?/contents.h tml
Shttp://www.uidesign.de/arvika/
http://www.useit.com/papers/heuristic/heuristic_lis t.html
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als einfache Faustregeln zur Gestaltung von Benutzungsoberflacheichyeet und die
folgende Punkte beriicksichtigen:

Transparenz des Systemstatus Das System sollte dem Nutzer stets Rickmeldung
Uber alle laufenden Vorgange geben und ihn regelmaf3ig tber samtlicheféio&or-
mieren.

Anpassung des Systems an reale Welt Das System muss die gleiche ,Sprache” wie
der Nutzer sprechen. Es sollte vertraute Woérter, Phrasen und Kenzeputzen sowie
sich an Konventionen aus der Welt des Nutzers orientieren.

Benutzerkontrolle und Freiheitsgrade  Es muss eine Wiederholungs- und Rickgangig-
Funktion fur Benutzerhandlungen zur Verfligung stehen, um bdekgfaben mdglichst
schnell ohne groRen Aufwand zum urspringlichen Zustand zuelickk zu konnen.
Konsistenz und Standards Der Nutzer sollte nicht in die Lage gebracht werden, dass
unterschiedliche Worter, Situationen oder Aktionen das Gleiche bewiFage platt-
formspezifischen Konventionen.

Fehlervermeidung Besser als gute Fehlermeldungen ist ein System, das solche von
vornherein vermeidet. Entferne alle potentiell fehleranfélligen Zustandgib dem Nut-

zer die Moglichkeit einer Rickmeldung bevor eine Aktion durchgeftimd.w
Wiedererkennung besser als Widerruf ~ Minimiere den Anteil an Gedéachtnisleistun-
gen fir den Nutzer durch Sichtbarmachen von Objekten, Aktionen utidri@n. Der
Nutzer sollte sich nicht Informationen von einem Teil des Dialogs zum iéchmserken
mussen.

Flexibilitdt und Effizienz Das System sollte sowohl fir den unerfahrenen als auch
den erfahrenen Nutzer gleichermal3en gut nutzbar sein. Biete maRgekrte haufig
verwendete Aktionen an, die fur den erfahrenen Nutzer eine besigieunteraktion er-
maoglichen.

Asthetisches, minimalistisches Design Dialoge sollten keine irrelevanten oder selten
gebrauchte Informationen enthalten, denn es vermindert die relatibaitkest und das
Auffassungsvermogen fir die relevanten Teile.

Benutzer beim Erkennen, Analysieren und Beheben von Fehlern uetstitzen  Feh-
lermeldungen sollten in nattrlichsprachlicher Form das Problem exaghistisen und
Lésungsvorschlage anbieten.

Hilfe und Dokumentation ~ Auch wenn ein System mdglichst ohne eine Dokumentati-
on auskommen sollte, kann es notwendig sein, dem Nutzer eine Hilfe odenizokati-

on anzubieten. Solche Informationen sollten jedoch leicht zu finden semkaiekreten
Anwendungsfall gerecht werden und maéglichst knapp und Ubersichdienuliert sein.
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DIN EN IS0 9241

Teil1 Allgemeine Einflihrung

Teil 2 Anforderungen an die Arbeitsaufgaben — Leilsatze

Teil3 |Anforderungen an visuglle Anzeigen

Teil 4 Anforderungen an Tastaiuren

Teil 5 Anforderungen an die Arbeitsplatzgestaiiung und Karperhaliung

Teil6 |Anforderungen an die Arbeitsumgebung

Teil 7 Anforderungen an visuglle Anzeigen bezuglich Reflexionen

Teil 8 Anforderungen an Farbdarstellungen

Teil9 |Anforderungen an Eingabegerate aulter Tasiaturen

Teil 10 | Grundsatze der Dialoggesiaitung

Teil 11 |Anforderungen an die Gebrauchsiaugiichkeit — Leitsitze

Teil 12  |Informaticnsdarstellung

Teil 13  |Benutzerflhrung

Teil 14  |Dialogfiihrung mittels Menis

Teil 15 |Dialogfihrung mittels Kommandosprachen

Teil 16 |Dialegfihrung mittels direkter Manipuiation

Teil 17 |Dialogfihrung mittels Bildschirmformularen

Abbildung 3.14:Ubersicht iiber alle Teile der DIN EN 1SO 9241. [uKK07] [Ingml

Vor bzw. wahrend der Nutzung eines Computers oder im Speziellen emegAdung, hat
der Benutzer bestimmte Vorstellungen und Erwartungen an die zu bedeBSerfitvare
bezuglich der Arbeits- und Funktionsweise. Diesen Vorgang bezdichae als ,men-
tales Modell”. Oftmals gibt es jedoch eine Diskrepanz zwischen dem mentabeielM
des Nutzers und den systemtechnischen oder konzeptuellen ModellSoftlearedesi-
gner/Systementwickler. In diesen Fallen flhrt das zu einer Minderung§albstbeschrei-
bungsfahigkeit der Anwendung und erheblichen Einbul3en bei dearEmgskonformitat
seitens des Benutzers. Diese beiden Kriterien sind die entscheidendars&&tzungen,
um ein angemessenes mentales Modell hervorrufen zu kénnen und dzenitirgtuiti-
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ven Umgang mit der Software zu ermdglichen. Ein umstandlicher Lernd@@ssich
damit vermeiden.[uHHO6] Eine langerfristige Speicherung von Informatiogrfordert
ebenfalls deren Verknupfung mit dem (inneren) mentalen Modell. WdhdenGestalt-
gesetze die kognitiven Prozesse, die sich aus der visuellen Wahrnglargeben, ver-
innerlichen, kénnen Metaphern (Kapitel 3.2.3) beispielsweise die Bildesgwkentalen
Modells fordern.[Sch06b]

3.2.3 Metaphern

Die Verwendung von Metaphern bei der Gestaltung von Benutzungidieen begriin-
det sich in der Tatsache, dass neues Wissen sich schneller und eirdalelhnen sowie
erinnern laft, wenn eine Anknupfung an Altbekanntes erfolgt. Metapsieilen eine
Analogiebildung zu Dingen aus der physikalischen Welt dar. Dazu gbleispielswei-

se die ,Schreibtischmetapher”, mit der jeder PC-Nutzer auf dem Deskinfrdntiert

wird. Hier finden sich die typischen Gegenstande wie Papierkorb, Adteger usw.

wieder, genau wie bei Textverarbeitungsprogrammen, welche in Anaoglee gewohn-
te Schreibmaschinenarbeit realisiert sind.[Sch06a] Die Funktionalit®etienung soll

durch die Metapherverwendung fur den Benutzer leichter zu ersehlis&n. Das wird
natdrlich nur dann erreicht, wenn sich aus der Metapher genlgendgscha Eigen-
schaften auf die Applikation Ubertragen lassen. Sobald die kognititeleaBBenutzers —
verursacht durch irrelevante nicht Gibertragbare Eigenschaftedf3egals die kognitiven
Zugewinne werden, ist der Metapherngebrauch als negativ zu teswend verringert
damit automatisch die Benutzerfreundlichkeit der Anwendung.[Kra9@is]tbeoretische
Ideal beim Einsatz von Metaphern ist ein auf allen drei WirkungsebglachermalRen
positiver Einflufd auf die Erlernbarkeit, die Handhabbarkeit und defigahenbereich der
betreffenden Applikation. Dies ist in der Regel nicht zu erreichenilEgdoch, die best-
maogliche Loésung fur jede Ebene zu finden und im Zweifelsfall ,schlecMetaphern

durch andere Strategien zu ersetzen.

3.2.4 Visual formalisms

In [NZ93] werden Metaphern sehr stark kritisiert, da sie in ihrer Veugg einengen
wurden, sogar als Gestaltungsgrundlage von Software absolut werfen seien. Sie
waren aufgrund ihrer Einfachheit und Ungenauigkeit nicht in derel.alie erforderli-
che semantische Last zu tragen. Es werden stattdessen sogessunadttormalismsor-

geschlagen, die in Abgrenzung zu Metaphern samtliche kognitionsdsgésehen Pro-
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bleme bei der Bedienung von Benutzungsoberflachen l16sen sollen. dedwren z. B.
Listen, Tabellen oder hierarchische Baume, die aufgrund der kogmi@higkeiten des
Menschen direkt in einem visuellen Kontext genutzt werden.[Kra9@hj [NZ93] basie-
renvisual formalismsauf den kognitiven Fahigkeiten des Menschen, dazu gehdren z. B.
Hierarchiebildung und die Erkennung von Mustern, welches ohneegrbBrnaufwand
gelingt. Sie ziehen ihre Vorteile aus unserer Fahigkeit, raumliche Verh&tniakrzu-
nehmen und daraus Struktur und Bedeutung abzuleiten. Die eigentlichsaikkit fir

die Softwareergonomie ergibt sich also aus dem Vermogen, sich auderawildschirm
raumlich problemlos orientieren zu kdnnen.

»Visual formalisms sind somit im Kern nichtbildhafte, nichtmetaphorische,
visuelle Gestaltungsmittel, deren graphischer Charakter in Verbindung mit
kognitiven Grundféahigkeiten eine effiziente, direktmanipulative Systembe-
dienung ohne (bzw. mit nur geringem) Lernaufwand erméglichen und die
Problemldsung durch ,external representation” unterstitzen.”

([Kra96b], S. 21)

Abbildung 3.15 zeigt die unterschiedlichen Wege des Erkenntnispexegsschen Me-
tapher — welche eine Wiedererkennungs- bzw. Abstraktionsleistungasi$ von Alt-
wissen erfordert — undisual formalismsdie sich die angeborenen Grundfahigkeiten des
Menschen zunutze machen.[uHHO6]

Metaphern Aha-Erlebnis

L ‘ Verstandnis
Formalismen

Abbildung 3.15Erkenntnisprozesse: Metaphern wisual formalismsNach [uHHO6].

Keines der beiden Varianten sollte sich gegenseitig ausschlieRen. Es miitiehr eine
Frage der besseren Handhabbarkeit, Erlernbarkeit und adadug@ssung an den Auf-



50 KAPITEL 3. NACHBEREITUNG EINES AR-SZENARIOS

gabenbereich sein, ob und wann verstarkt metaphorische, phottisehésoder visuell-
graphische Elemente vorzuziehen sind, oder eine Kombination sinnvollrsd@ik]

3.2.5 WOB-Modell

Das von Krause (1995) erstmals vorgeschlagene WOB-Mb(&ra96a]) zur Gestal-
tung graphischer Benutzungsoberflachen umfasst mehrere Konmeptden typischen
Problemen bei der Anwendung softwareergonomischer Prinzipiengartgewirken. Die

durch Styleguides verbreiteten Regeln und Richtlinien bilden zwar eine gutedlage

fur die Gestaltung, sind jedoch h&ufig recht statisch und nicht auf jedeveAdungs-

fall Gbertragbar. Die Erkenntnisse der Kognitionswissenschaftentsifidich fur das

Verstandnis, lassen aber zuviel Interpretationsspielraum und sindstgeitend zu un-
spezifisch, um sie tatsachlich effizient innerhalb einer Benutzundgtitiesr umsetzen zu
kénnen.[Sch06a] Um diese Licke zu schlieBen, nutzt das WOB-Mauatelf anderem die
Konzepte der Objektorientierung, der Werkzeugmetapher, der dyrfamistnpassung
sowie der kontextsensitiven Durchlassigkeit. Der AusgangspunkidlEntwicklung des
WOB-Modells waren haufig auftretende Bedienschwierigkeiten, die si$pielswei-

se in inharenten Widersprichen — wie hoher Selbsterklarungsfahigkéinfanger und

schnellem Bedienweg fur Fortgeschrittene — auRern. Dazu gehdrfatibeder richti-

ge Einsatz von Objektorientierung und in diesem Zusammenhang die Vamgron

Objekt-Funktions- oder Objekt-Objekt-Schemata ([Kra96a], S. 26¢hAgilt es, einen
befriedigenden Mittelweg zwischen flexibler, benutzerbestimmter Navigatidn/orge-

gebenen Leitlinien zu finden.

Dynamische Anpassung und kontextsensitive Durchlassigke

Die Umsetzung einer dynamischen Anpassung des Systems beinhaltet miieidterg
von sich wiederholenden identischen Eingaben seitens des Benutasrai€tlerum er-
fordert intelligentes Verhalten und andauerndes Wissen Uber vayangene Vorgange
und Eingaben vonseiten des Systems. Zusatzlich sollte die dynamischesAngasich
auf der Ebene der effizienten Nutzung von Platz in Fenstern, ListenAadevahlfeldern
stattfinden. Abhangig von der Komplexitat der darzustellenden Inhalte steveingege-
benen Werte, wird dabei eine automatische Anpassung des Bildschirndagalisiert.
In diesem Zusammenhang soll die kontextsensitive Durchléssigkeitvedene Sichten

8WOB: eine auf der \Wrkzeugmetapher basierende strikbjektorientierte grafisch-
direktmanipulative Bnutzungsoberflache
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auf das System ermdglichen und den Benutzer mithilfe beliebiger EingableSuchva-
riationen die Art und Tiefe der Informationen selbstandig wahlen lasseafpé]
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Kapitel 4

Entwurf einer
Benutzungsoberflache fir die
Nachbereitung

Die in Kapitel 2 und Kapitel 3.1 zusammengetragenen Anforderungen nhvadté der
Nachbereitungsphase, sowie die gestalterischen Grundlagen (KagitdliB die Ent-
wicklung einer adaquaten Benutzungsoberflache (BOF), habenem &ntwurf gefihrt,
der im Folgenden vorgestellt, analysiert und evaluiert werden soll. [Bes@tzungso-
berflache fur die Nachbereitung ist vollstandig mit der Software ,MacohaiElash” von
Adobé" mithilfe der internen objektorientierten Skriptsprache ,Actionscript* progra
miert worden. Die beiliegende CD-ROM enthélt alle bendtigten Dateien zurpiéles
der Anwendung im SWF-FornfatDesweiteren ist der Entwurf auf der uni-internen Web-
seite der Verfasserin direkt im Webbrowser abrutbar

4.1 Grundlegende Elemente der BOF

Abbildung 4.1 zeigt die Benutzungsoberflache, die sich zu Beginn deinli¢aeitungs-
phase offnet. Sie ist in drei Bereiche unterteilt, die jeweils eine spezifisan&tion

http:/iwww.adobe.com/products/

2SWF: Snall Web Format oder 8ock Wave Hash, auf Vektorgrafiken basierendes Animati-
onsformat, zum Abspielen ist dEtash Playererforderlich

3Uni-interne Webseite der Verfasserhitp://www.uni-koblenz.de/~maxib/ . Zu-
griff voraussichtlich bis zum Ende des Sommersemesterg 2@glich.

53
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Campus Ubersichtskarte Details

Nicht besuchte POls anzelgen

Legende: 1 Wege Bl Gebaude [ Sonstigas @ rol _-‘.‘;' Strecke einblenden

Abbildung 4.1:Entworfene Benutzungsoberfléche fiir die Nachbereitung

bei der Informationsvermittlung bzw. -verarbeitung erfillen. Durchgetshende Uber-
schriften bzw. Beschriftungen sowie farbige Umrandungen und Féiltiez sind diese
klar voneinander abgegrenzt. Im zentralen Blickfeld der Oberflaefiadet sich eine
grundriss-ahnliche ,Campus Ubersichtskarte®, die das Campusgatihdéen wesent-
lichen Gebauden und drtlichen Gegebenheiten in Vogelperspektive etblidieése Dar-
stellungsform zahlt zu den sogenanmi@ual formalismsderen Vorteile sowohl in Kapi-
tel 3.1.3 als auch in Kapitel 3.2.4 erlautert worden sind. Erganzt wird dieekdarrch eine
darunterliegende Legende, die die farblich zu unterscheidendereRlackiart (z. B. Ge-
baude, Grinflachen, Wege). Auf der rechten Seite gibt es eineteResieich ,Details",
in dem genauere Informationen angezeigt werden, sobald der NuifzéeraUbersichts-
karte interessante Punkte mit einem Mausklick aktiviert. In der unterdreredEcke
sind zwei Schaltflachen (,Nicht besuchte POls anzeigen®, ,Streakeemden”) plat-
ziert, durch die sich unabh&ngig voneinander verschiedene Zusatmationen direkt in
die Karte ein- und ausblenden lassen. Die gewahlte Anordnung deBelreiche folgt
einem Prioritatsprinzip, welches die Ubersichtskarte als Zusammenfaaengourda-
ten in den Mittelpunkt, und das direkt daneben platzierte ,Details“- Fensgeiohbe-
rechtigter und erganzender Partnerschaft dazu stellt. Davon @ogéegefinden sich die
zwei Schaltflachen, die eine optionale und daher prioritatsmafig untdrgeer-unktion
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erflllen. Das Gleiche gilt fiir die Legende unter der Karte, die als sekenidiformati-
onsquelle zu betrachten ist. Die drei Hauptbereiche der Benutzurf@obe werden in
den folgenden Abschnitten (Kapitel 4.1.1 - Kapitel 4.1.2) genauer beétachd deren
Funktionsweise erlautert.

4.1.1 Funktionsflaiche Ubersichtskarte

Die Campus Ubersichtskarte wird hier als ,Funktionsflache* bezeichaesjedgleich-
zeitig mehrere Aufgaben der Nachbereitung erflllt. Vordergriindig gigiodem Nutzer
einen anschaulichen Uberblick (iber das in der AR-Tour besuchte Gaelgnde, hinzu
kommt die Markierung der einzelnen POIs, die dabei absolviert woritheh(s orange
Punkte). AuRerdem sind, durch Bewegen des Mauszeigers Ubegrdighiedenen farbi-
gen Flachen der Karte, weitere Informationen zuganglich (Abb. 4.2)eDgindaktive

undpassivenformationsflachen zu unterscheiden.

r Grunfache‘

Abbildung 4.2 Funktionsbeispiel: Bewegen des Mauszeigers (iber beséiBereiche der Kar-
te lasst Informationen erscheinen

Aktive Informationsflachen (Abb.4.2, links) bedeuten in diesem Zusammenhasg, d
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weiterflhrende Informationen im Fenster ,,Details” verfiigbar werdehald ein Mausklick
auf diesen Bereich erfolgt. Bgiassiveninformationsflachen bleibt es bei einer Kurz-
Information Uber den aktuell betrachteten Standort per Mausberlifli.4.2, rechts).
Die farbliche Gestaltung orientiert sich unter anderem an @estaltgesetz der Gleichar-
tigkeitsowie dem Prinzip ddfigur-Hintergrund-Beziehun@Kapitel 3.2.1). Alle POls auf
der Karte, die wahrend der AR-Tour besucht wurden, sind in Foreséileinen gefillten
Kreises in einem kontrastreichen hellen orangen Farbton eingezeidbnsige gegeniber
den in dunklen Blau- und Grauténen gehaltenen grof3flachigen Hintelgjpjekten der
Karte (wie Gebaude u. Wege) stark hervorhebt. Um die tatsachlich litesuBOls von
den — trotz vorheriger Planung — nicht besuchten POls besser zische&ten, wurde
letzteren ein komplementarer Farbton (helles Griin) zugewiesen (Ablink2unten).

4.1.2 Fensterbereich ,Details”

Im Fensterbereich ,Details” der Benutzungsoberflache 6ffnet seclvditerfiihrende In-
formationsquelle zu der aktuell per Mausklick ausgewahdtitivenInformationsflache
(d. h. einem POI) der Ubersichtskarte.

Ist zuséatzlich die Schaltflache ,Nicht besuchte POIls einblenden® akt{Adb. 4.4, S.

58), lasst sich zu diesen POIs ebenfalls ein Inhalt im Fenster ,Detaiiigen. Wurde
ein POl ausgewahlt, steht in diesem Fenster ein eigenes Meni (Abb. 8,2 Verfl-

gung, welches alle Funktionen zur Aufbereitung und Modifikation der Dhezeitstellt

(POI-Menl, Kapitel 4.2). Wahrend der Bearbeitung eines POI wirdateStandort auf
der Ubersichtskare durch eine Animation hervorgehoben.

Der Aufbau bzw. die Anordnung der Inhalte im Fenster ist fur jeden dgt€cth. Der In-

halt, der sich nach der Aktivierung eines POI auf der Karte 6ffnett sath (von oben
nach unten betrachtet) folgendermaf3en zusammen (Abb. 4.3, S. 57pteidds POlI,
die Bezeichnung des POI und gegebenenfalls eine Kurzbeschraileurigage auf dem
Campus, eine stichpunktartige Kurzinfo zum POI sowie die Angabe vonftdzeit und

Dauer der Besichtigung. Darunter befindet sich stets das dazugelbigMend, tUber
welches weitere Inhalte im ,Details"-Fenster aufgerufen werden kinwérd eine der
Meni-Optionen durch Mausklick gewahlt, verandert sich die Anordniethingehend,
dass anstelle des Fotos die Bezeichnung des POI an oberste Stellendidid@runter die
zugehdrigen Daten aus dieser Menu-Option (z. B. , Textnotizen®, jig@deotos") darge-
stellt werden (Abb. 4.9, S. 63).
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Campus Ubersichtskarte Details

Bistro
Im B-Gebaude

Kurzinfos:

Betreiber: Studierendenwerk
Offnungszeiten: 10-22 Uhr

Kalte u. warme Getranke, Snacks
Warme Gerichte ab 12 Uhr

Personliche Daten:
Ankunft: 9:52 Uhr
Besichtigungsdauer: 18 min

BEoi@o V=-@®?

Nicht besuchte POls anzeigen

13
Legende: I wege Il Gebiude [ sonstiges @ POl .} Strecke einblenden

Abbildung 4.3:Aktiviertes Informationsfenster “Details” nach Mauskiauf POI:Bistro

4.1.3 Schaltflachen fur die Kartenansicht

Es sind zwei Optionen verfiigbar, um die in der Ubersichtskarte daitjes AR-Tourdaten
zu erweitern. Zum Einen werden Uber die Schaltflache ,Nicht besuigdnblenden”
diejenigen Besichtigungspunkte auf der Karte eingezeichnet, die in dbenitungs-
phase eingeplant wurden, jedoch tatsachlich wahrend der Tour keigkichtigung
gefunden haben. Zum Zweiten gibt die unterste Schaltflache ,Streckieriten” die
Mdglichkeit, den Tourverlauf vom Beginn an bis zum letzten besuchteraRtEnde der
Tour mithilfe einer Streckenverlaufslinie (bestehend aus kleinen Punkéahyzuvollzie-
hen (Abb. 4.5, S. 58). Beide Schaltflachen wechseln nach dem Betatig@matisch in
den umgekehrten Modus, das heil3t, in die Funktionen ,Nicht besuchte &8blen-
den*“ und ,Strecke ausblenden”. Es handelt sich dabei um einen istuithnsatz aus
der physikalischen Welt, dass eine gewahlte Aktion an gleicher Stelle/Positikgan-
gig gemacht werden kann — &hnlich wie ein Lichtschalter, der sowohl zoraks auch
zum Ausschalten des Lichts dient. Wird eine Schaltflache mit dem Mauszmgéhnrt,
verandert sich die urspringliche farbliche Darstellung von schwazhbrift auf hell-
grinem Hintergrund zu roter Schrift auf dunkelgriinem Hintergriheser Farbwechsel
signalisiert dem Benutzer, dass er die Mdglichkeit hat, die entspreehemuktion der
Schaltflache zu aktivieren. Diese Methode wird bei den heutigen Bamggnberflachen
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am haufigsten verwendet, um Schaltflachen oder sogenannte ,Buttmmsthderen gra-
phischen Objekten zu unterscheiden (z. B. ,Start“-Button bei Windo@3.0

Nicht besuchte POls anzeigen I Nicht besuchte POls anzeigen
LA »
.:’-..’ Strecke einblenden I M—Y\Strecke ausblenden
A\

Abbildung 4.4:Schaltflachen zur Einblendung von Zusatzinformationerigrkartenansicht

Campus Ubersichtskarte Details

Nicht b hte POls blend
Legende: [ Wege [l Gebaude [ ] Sonstiges @ POl (D) n.bes. POI :>% \Strecke ausblenden

W

Abbildung 4.5 Erweiterte Kartenansicht nach Aktivierung beider Schiadtien ,Nicht besuch-
te POls einblenden* u. ,Strecke einblenden®.

4.2 POI (Point of Interest) - Men

Das POI-MenU istim ,Details"- Fenster am FuR3ende platziert und diehVatkzeug, um
die sich im Verlauf des AR-Szenarios verdndernde Kontextmenge (siapieeK2.4.3)
zur weiteren Verwendung in der Nachbereitung geeignet zu prasamtierd als Nut-
zer moglichst einfachen Zugriff darauf zu erhalten. Dieses Menu #iefgden auf der
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Ubersichtskarte eingezeichneten POI zur Verfiigung. Abbildung 4.60)Seigt die ein-
zelnen Elemente des Meniis (Icons) im Uberblick. Die verwendeten loons Sym-
bole folgen dem Metaphern-Prinzip (Kapitel 3.2.3) und entsprechen sigtieend den
heutigen Konventionen — das heifl3t, eine Identifizierung sollte flr routinkt&utzer
kein Problem darstellen. Um jedoch auch unerfahrenen Nutzern dgangwzu den ein-
zelnen Bedeutungen zu ermdglichen, wird bei Mausberihrung dasvérgroéfRert, und
zusatzlich erscheint direkt daneben ein textueller Hinweis auf die dahiatborgene
Funktionalitat (z. B. ,Sprachnotizen 6ffnen”, ,Eigene Fotos 6ffngNorbereitungsda-
ten 6ffnen”). Die optische Komplexitat der Icons wurde absichtlich gegilgalten. Der
Piktogramm-Stil vermittelt nur die zur Identifikation notwendigsten Merkmale siev -
ierten Gegenstande durch abstrahierte Darstellungen ([Her06]7%.00&zu gehoren, in
der Reihenfolge ihrer Platzierung von links nach rechts betrachtet: eahibhebenes Blatt
Papier fur ,Textnotizen*, ein Lautsprechersymbol fiir ,Sprachneotizewie ein Fotoap-
parat fur den Aufruf ,Eigene Fotos 6ffnen”. Vorbilder fir dieseteDarstellungen sind
konventionelle Symbole, die beispielsweise zur Kennzeichnung von Daeifen bei
Textverarbeitungssoftware (z. B. MS Word), Abspielsoftware flurtsls, Musik und Fil-
me (z. B. Windows Media Player) oder Bildverarbeitungsprogrammen @oBel Photo
Paint) verwendet werden. Fir die MenU-Option ,Vorbereitungsddteerd* ist ein kom-
plett neues Symbol unter Verwendung des Anfangsbuchstaben A/&imem impliziten
Pfeil entworfen worden, der durch seine spezifische Ausrichtuaginaen die Einsicht
in die Vorbereitungsdaten symbolisieren soll — im Gegensatz zu einemand&nge-
richteten Pfeil, der eher eine externe Verarbeitung der Vorbereitategsdermuten liel3e.
Angelehnt an das sehr verbreitete bildliche Synonym fur das Intemvet\WorldWide-
Web (WWW) — die Weltkugel — findet es hier Verwendung, um den Nutaémeiter-
fuhrende Informationen (in Form einer Liste von Internetlinks) bezuglieh aktuell be-
trachteten POI aufmerksam zu machen. Nahezu selbsterklarend ifRenstéu Position
im POI-Menl das Fragezeichen als Symbol fur Hilfe" platziert, welchediéser Form
heutzutage quasi in jeder Anwendungssoftware zu finden ist.

Diese gezielte Verwendung von Metaphern begrindet sich in den Vortdikeeine Ana-
logiebildung aus der physikalischen Welt mit sich bringt. Durch die Verwagdvon

Altbekanntem wird dem Nutzer ein schneller Zugang zu den vorhandeangttionalita-

ten ermdglicht (Kapitel 3.2.3, [uHHO06]). Durch die zusétzliche textuelle lEimdtung der
Icon-Funktion wird (neben der Erinnerungshilfe) die Nutzerhaltungveder bestatigt
oder es erfolgt ein ,,Aha“-Erlebnis und damit verbunden ein Lerngsszder wiederum
bei unerfahrenen Nutzern in stdrkerem Ausmald greift. Fehl-Intatpreen, das Haupt-
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Abbildung 4.6:Menii fiir einen aktivierten Point of Interest (POI), von ktkach rechts: , Text-
notiz 6ffnen”, ,Sprachnotiz 6ffnen”, ,Eigene Fotos offiepVorbereitungsdaten offnen”, ,\Wei-
terfuhrende Informationen 6ffnen®, ,Hilfe 6ffnen”.

problem bei der Verwendung von Metaphern, sind durch diese Methedneidbar. Im
Gegensatz zur Umsetzung als reines Textmend, stellen die Icons hier éaspatande
und schnell ,lesbare” Alternative dar. Bei komplexeren Menus, @#stheiner grof3eren
Anzahl an Icons, ist jedoch eine permanente zuséatzliche Beschrifitsegm, da eine aus-
schlie3liche Identifizierung mithilfe des Mauszeigers fir den Benutzemathar ware
(z. B. Icons im Menl Systemsteuerung bei Windows) ([Her06], S).110

Die raumliche Gruppierung der Symbole innerhalb einer farblichen Einragrhat den
Zweck, dasGestaltgesetz der Gleichartigkeibwie dasGesetz der Nah&apitel 3.2.1,
Abb. 3.12, S. 43) zur Anwendung zu bringen, um dem Benutzer dmggesame” Funk-
tionalitat der Icons (als Men) fiir den aktuellen POI zu verdeutlichenRBibenfolge in
der Anordnung ergibt sich aus der Uberlegung, dass die im unmitteldasammenhang
mit der vorher absolvierten AR-Tour stehenden Daten (TextnotizencBpo&izen, Fotos)
zuerst betrachtet werden, danach folgt der Ruckblick und Bezdgzworbereiteten Da-
ten (,Vorbereitungsdaten®). Besteht Interesse an mehr Details, komnMetigi-Option
~Weiterflihrende Informationen 6ffnen“ zum Einsatz. An ganz auBeRosition befindet
sich die Hilfe-Funktion, die wéhrend der Benutzung der Oberflacheaauggesetzt, die-
se ist fir den Benutzer ausreichend gut bedienbar — idealerweiselt@mssen gebraucht
wird. Die (angenommene) Haufigkeit der Verwendung der einzelnektiomen spiegelt
sich entsprechend in der von links (= sehr haufig) nach rechts (sskén) verlaufenden
Anordnung der Icons wider ([Her06], S. 132).

4.2.1 Funktionen fur Point of Interest

Um eine Nachbereitung der Daten aus AR-Tour bzw. Vorbereitungsgheermaoglichen,
bietet das POI-Meniu dem Nutzer verschiedene Funktionen an, die inel&sémz kurz
erlautert werden.
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Abbildung 4.7:POI-Menii: Bei Mausberiihrung vergréRert sich die Darstelides Icon und
es erscheint eine textuelle Beschreibung der zugrundslan Funktion.

Textnotizen 6ffnen

Wahrend der AR-Tour kann man zu den verschiedenen POls, dietidagerden, selbst-
tatig Notizen in Textform per Tastatur mithilfe des AR-Equipments (z. B. PDAYatben,
um diese spater in der Nachbereitung anzusehen, zu erganzemucdgaaz zu l6schen.
Bei Aktivierung des Icons , Textnotizen 6ffnen” wird eine Ansicht dereits vorhande-
nen Notizen gedffnet. Dazu steht eine Funktion zum Erganzen sowid_#sohen der
Notizen zur Verfiigung (siehe Abb. 4.9, S. 63, links). Aufgrund demwendigen Kon-
sistenz in der Gestaltung von Schaltflachen und Symbolen, wird als Grenfilaglie
verschiedenen Icons der Bearbeitungsoptionen fur Textnotizen imragbeschriebene
Blatt Papier” verwendet. Darauf aufbauend erhdlt das Icon futiZzNonzufiigen* einen
Schreibstift, bei ,,Alle Notizen I6schen” wird das Icon mit Rot kreuzformigchgestri-
chen. Da der Farbe Rot eine Signalwirkung innewohnt, lenkt sie dien@kdsamkeit
auf dieses spezielle Icon und sensibilisiert den Nutzer fir dessendkgj}i8edeutung
([Her06], S. 124) — namlich die komplette Léschung aller vorhandengizétt. Fiir das
Hinzufligen einer Notiz 6ffnet sich ein Textfeld, in dem die Eingaben pstakur getatigt
werden konnen. An dieser Stelle werden die beiden vorherigen Texaptitdnen (Hin-
zufiigen, Loschen) ersetzt durch die Option ,Notiz speichern®, igekeichnet durch das
mit einem Disketten-Symbol Uberlagerte Textnotiz-lcon (siehe Abb. 4.83Stechts).
Die Diskette — obwohl als Speichermedium in der Computerwelt kaum nochtiraGeh
— stellt die gangigste und am haufigsten verwendete Metapher fir eiegrh8vorgang
bei Anwendungssoftware oder Internetoberflachen dar. Ausrdi@s®wention heraus ist
auch hier darauf zurtickgegriffen worden.

“4Diese Funktion stellt eine Vereinfachung aus Demonstiaiwecken im Entwurf dar. Fiir die
Endversion der BOF sollte stattdessen eine Funktion zurohgisbeliebiger Teile innerhalb der
Textnotizen realisiert werden.
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Abbildung 4.8:POI-Menii-Option , Textnotiz 6ffnen”: Icons fiir die TextiotOptionen (,Notiz
hinzufligen®, ,Alle Notizen lI6schen®, ,Notiz speichern®).

Sprachnotizen 6ffnen

Angelehnt an die Idee der Textnotiz, kann in gleicher Weise vom Nutzeieh&R-Tour
eine Notiz in sprachlicher Form aufgenommen werden. Dies dient vor ake8gbnta-
nitat und ermdglicht eine schnellere Durchfiihrung der Aktion wahremd\&-Campus-
Tour. Das entsprechende Icon im POI-Menu 6ffnet eine Ansicht allfgenommenen
Sprachnotizen zum aktuell betrachteten POl in Form einer (zeitlich) getad numme-
rierten Liste. Diese Anordnung der Elemente folgt dem Prinziyderal formalismgKa-
pitel 3.2.4) und macht sich folglich die fiur den Betrachter leicht lesbarevarstandliche
Struktur einer Liste zunutze. Es stehen fur jede Sprachnotiz die Optigkizspiglen”,
»<Abschalten" und ,Loschen” zur Verfigung, jeweils reprasentientoth ein seiner Funk-
tion optisch angepasstes Lautsprecher-Symbol (siehe Abb. 4.10). &.i64lie Darstel-
lung von hérbarem Ton (,Abspielen”) wurden linienférmig austretencleaBwellen vor
den Lautsprecher gezeichnet, fur die Stummschaltung im Sinne von ,Albschsind die
Schallwellen entfernt worden. Das Loschen der Sprachnotiz wird @ite extnotiz-lcon
durch kreuzférmiges Durchstreichen des Lautsprecher-Symbols ingiegRennzeichnet.
Sobald eine Sprachnotiz abgehort wird, ist das zugehdrige ,Abspikden fur die Dauer
der Spielzeit grau eingefarbt und deaktiviert. Eine Aktivierung eineleeen Sprachnotiz
wahrend dieser Spielzeit bewirkt ein automatisches Abschalten der teufeSprachno-
tiz und ein sofortiges Abspielen der neuen Sprachnotiz. Eine gleichzeitigdagerung
von mehreren Sprachnotizen, ausgelost durch diese Form der gelilejnst damit aus-
geschlossen. Wird eine Sprachnotiz innerhalb der Liste geldscht, wautiematisch die
zeitlich darauffolgenden um eine Stelle nach oben gerlckt, so dassisitliste selb-
standig regeneriert und keine Liicken entstehen. Das folgt der tey/damischen An-

passungdie bereits in Kapitel 3.2.5 im WOB-Modell erwahnt wurde und in diesem Zu-

sammenhang auf eine — an die Komplexitat der dargestellten Informationepasste —
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Abbildung 4.9:POI-Menii-Option , Textnotiz 6ffnen*. Links: Ansicht der tets vorhandenen
Notiz mit Bearbeitungsoptionen (Icons) ,Notiz ergdnzenty,Alle Notizen l6schen”. Rechts:
Ansicht bei ,Notiz ergdnzen“ mit Eingabetextfeld und Icd¥iqtiz speichern®.

effiziente Nutzung von Fensterinhalten abzielt (siehe Kapitel 5.2).

Eigene Fotos 6ffnen

Eine weitere Variante, um benutzerspezifische Daten zu sammeln, ist, vé1ds oder
deren Umgebung eigene Fotos zu machen, auf die dann in der Nachhgaitgegrif-
fen werden kann. Das entsprechende Icon ,Eigene Fotos offridgmt Zu einer POI-
abhangigen Liste aller selbst erstellten Fotos, in Form einer verkleinestsnhau-Ansicht
(Abb. 4.11, S. 65, links). Neben jedem Foto ist ein (mit Rot kreuzformigglagestriche-
nes Fotoapparat-Symbol platziert, hinter dem sich die ,Foto I6scherktiemnverbirgt.
Um Verwechslungen oder Fehleingaben zu vermeiden, wird das aktuallLHschen
ausgewahlte Foto rot eingerahmt, erst bei Mausklick wird die Aktion dyafitnrt (Abb.
4.11, S. 65, rechts). Auch hier wird die Aufmerksamkeit erzeugendsa®uykung der
Farbe Rot genutzt, um den Benutzer auf die weitreichende Bedeutungdsehen®-
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Abbildung 4.10:POI-Menii-Option ,Sprachnotiz 6ffnen”: Icons fiir die Spnaotiz-Optionen
(,Abspielen, ,Abschalten*, ,L6schen®).
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Funktion hinzuweisen. Durch einen Mausklick auf das Foto selbst, idbsligses zur ge-
naueren Betrachtung vergro3ern als auch wieder verkleinern (raghimKapitel 4.3.3).

Vorbereitungsdaten 6ffnen

Sofern ein POl in der Vorbereitungsphase geplant und in der AR-Csdhpur absolviert
worden ist, sind die Daten aus der Vorbereitung tber die Benutzungisaibe der Nach-
bereitung abrufbar. Das Gleiche gilt fir POls, die geplant und trotadieht absolviert
worden sind. Sie sind bei der erweiterten Kartenansicht (Schaltflagludht, besuchte
POls einblenden, Kapitel 4.1.3) zu sehen und in deren Menl kanniawaiberei-
tungsdaten zugegriffen werden. Dabei handelt es sich um formatigttelie, begriff-
liche oder beschreibende Informationen zum POI, die eingangs beiodeereitenden
Planung der Tour vom Benutzer zusammengestellt worden sind. Die ARalilangige
Datenmenge (Notizen, Fotos etc.) ist bei nicht besuchten POls entspdeiger, die da-
zugehdrigen Icons sind inaktiv, hellgriin eingeféarbt und erhalteieisbertihrung den
entsprechenden textuellen Hinweis ,Keine Textnotizen vorhanden‘ingk8prachnoti-
zen vorhanden* bzw. ,Keine Fotos vorhanden®. Handelt es sich b&toell betrachteten
POI um einen nicht geplanten, erst in der AR-Tour berucksichtigteregem) Besichti-
gungspunkt, sind demnach keine Vorbereitungsdaten vorhandenasnidah fir ,\Vor-
bereitungsdaten 6ffnen” ist ebenfalls inaktiv, d. h. hellgriin statt achwingefarbt und
bei Mausberiihrung mit dem textuellen Hinweis ,Keine Vorbereitungsdatemanden*®
beschriftet (Abb. 4.13). Durch die hellere, kontrastarme Farbgehuaglen diese Icons
optisch in den Hintergrund gesetzt und damit ihr untergeordneter Statfgglad der
leeren Datenmenge) gegentiber den anderen Icons betont ([HeraQ@y).

WeiterfUhrende Informationen 6ffnen

Bei Bedarf an weiterfihrenden Informationen zum POI, gelangt mandds ,Weltkugel“-
Icon zu einer Auswahl an verschiedenen Internetlinks, die sich mittdi@ér indirekt
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Abbildung 4.11:POI-Meni-Option ,Eigene Fotos offnen”. Links: VerkleiberVorschau-
Ansicht aller Fotos. Rechts: Icon fur ,Foto I6schen* und @luMausberiihrung aktivierte rote
Umrandung zur Markierung des gewahlten Fotos.

verwandten Themen des POI beschaftigen. Abbildung 4.12 zeigt ditngegif Ansich-
ten fur die POIBibliothek undBistro . Fir die Prasentation der Links wurde ein
offen kaskadiertes Menu verwendet, welches zusatzlich die Beziatemiginks unter-
einander veranschaulichen soll. Zum Beispiel sind beim Bi&iro  Uni-spezifische
Links gruppiert angeordnet und darunter allgemeinere Links dattjekteerhalb dieser
Links wiederum gibt es eine Hierarchie, die Uber- und untergeordretmé&n durch Ein-
rickung verdeutlicht. So handelt es sich bei den Uni-spezifischers lalskiilbergeordne-
tes Thema um das ,StuBi* (Studierenden-Bistro), bei den untergetmidiemen kann
zwischen der ,Mensa“ oder dem ,Studierendenwerk” als Betreibesedifstitutionen
ausgewahlt werden (Abb. 4.12, S. 66). In manchen Féallen dient éestebAusdruck nur
als zusammenfassender Begriff fiir alle untergeordneten Links urallist &ein anklick-
bares Objekt (siehe P@istro : Uberbegriff ,Gastronomie in Uni-N&he*).

Da MenUs eine sehr intuitive und verstandliche Form der Interaktiortedlers deren
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Elemente als Erinnerungshilfe dienen kénnen und dabei kaum syntaki$cabefeh-
ler moéglich sind ([Her06], S. 109), wurde diese Form der DarstellungigiUmsetzung
der POI-Meni-Option ,Weiterfihrende Informationen 6ffnen” vendet.

Bibliothek {2  Bistro fat
am Mikadoplatz Im B-Gebaude
Weiterfithrende Informationen Weiterfiihrende Informationen
Universitatsbibliothek Koblenz StuBi - Studierelﬁen-Bistro
Bibliotheksrundgang Mensa
OnIine-Katang\/\\\ Studierendenwerk

Gastronomie in Uni-Nahe:
Kobl Bibliotheksfiih
oblenzer Bibliothexsiunrer Backerei / Café Hoefer
Orient Side Grill

Fahrhaus am Stausee

1 (O] Vo 22 0k (O Vo &

Abbildung 4.12:POI-Menii-Option ,Weiterfilhrende Informationen 6ffnetinks: Ansicht
fir POIBibliothek . Rechts: Ansicht fir POBistro

Hilfe 6ffnen

Zur Unterstitzung des Benutzers bei der Bedienung der Benutzuergiéche sowie zur
Erklarung der verwendeten Gestaltungselemente und Funktionalitaten imm&ligen,

steht eine Hilfe-Funktion zur Verfiigung, welche sich mit den verschieadd&omponen-
ten der Benutzungsoberflache und deren Handhabung befasgtuAdfder hierarchi-
schen Struktur der verschiedenen allgemeinen und ihren speziellegaorsimeten Hil-
fethemen, wurde hier ebenfalls das Meni als Darstellungsform veeteDds Haupt-
meni besteht aus den drei Hilfethemen: ,Ubersichtskarte®, ,Points tefdst* sowie
»Schaltflachen und Funktionen® (Abb. 4.14, S. 73), wobei das drittenTd wiederum
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selbst ein Menl aus vier untergeordneten nummerierten Themen oftriet4AS5, S. 73).
Erganzt wird dieses Men( durch eine verkleinerte Graphik der komplBgantzungso-
berflache, deren unterschiedliche Bereiche bezlglich der nummehéstain Punkte ein-
geteilt und eingerahmt sind. Das soll verdeutlichen, mit welchem funktioné#érder
Benutzungsoberflache sich der entsprechende MenUpunkt tbefessomit die Suche
nach dem gewinschten Hilfethema erleichtern. Zwischen den einzelreenehiseiten
des Untermenus ,Schaltflachen und Funktionen® [af3t sich leicht hin- ersthalten oh-
ne zum Ubergeordneten Menl zurtickkehren zu missen, da auSeitiein der unteren
rechten Ecke eine Navigationsleiste platziert ist, Uber die zum Einen die moraé3gan
tenposition ersichtlich ist und zum Anderen eine der Ubrigen Seiten ahfjevd@r zum
Hauptmenu zurtickkehrt und von dort aus weiter navigiert werden {gaob. 4.16, S. 74).
Diese variable Handhabung erfillt in inrem Ansatz die Forderung Séalerbarkejtei-
nem der 7 Dialogprinzipien fur interaktive Systeme (DIN EN ISO 9241KHpitel 3.2.2
und Kapitel A) und &uR3ert sich hier darin, dass dem Benutzer gleichzeitgghiede-
ne Mdoglichkeiten zur Verfigung stehen, sich durch die Menulstruktavenavigieren.
Er kann die Richtung und Geschwindigkeit des Ablaufs selbst beeiafij§$b03] Da-
durch wird der Freiheitsgrad bei der Bedienung erhéht, ohne jededblbrsichtlichkeit
einzubiRen oder vermehrt Fehleingaben zu provozieren.

4.3 BOF-Ubergreifende Konzepte

In diesem Abschnitt werden alle gestalterischen Konzepte vorgestelltheigréifend in
der gesamten Benutzungsoberflache zu finden sind und den KriteriBiedleggrundsat-
ze zurSelbstbeschreibungsfahigkei({lcons, Kapitel 4.3.1)Steuerbarkeit (Icon ,Ho-
me*“, Kapitel 4.3.1; Textmenus, Kapitel 4.3.2; Fotos, Kapitel 4.3.3) Ervdartungskon-
formitat (Farbgestaltung, Kapitel 4.3.4) entsprechen

4.3.1 Icons

Alle in der Benutzungsoberflache verwendeten Icons sind als sciweae Piktogram-
me dargestellt und Trager des Metaphern-Konzepts (Kapitel 3.2.3). pakime bildet
das Icon ,Home", welches nachfolgend gesondert beschriebenBeidausberihrung
vergroR3ert sich die Ansicht der Icons und es erscheint zuséatzlieneituelle Einblen-

Saus den 7 Dialoggrundsétzen der DIN EN ISO 9241-10 (Ergoeatei Mensch-System-
Interaktion) Siehe Kapitel A.
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dung (Label) der hinterlegten Funktion wie z. B. ,Sprachnotiz 6ffneaérg,Zuriick zur
Startseite”, so dass eine bessere Identifikation durch den Benutzéhideistet ist. Ist
der zugehdrige Inhalt nach dem Anklicken eines Icons im ,Details"stegngetffnet,
wechselt das Icon seine Farbe von Schwarz zu Hellgrau. Das die@r@antierung und
Markierung, um die aktuelle Position in der MenuUstruktur anzuzeigenebed , Aktiv-
Status* ist das Icon nicht anklickbar, da ein nochmaliges Offnen d&itbegetffneten
Themenseite nicht zweckmaRig ist. Diese Form der Positionsmarkierung wahdbei
der Navigationsleiste (Abb. 4.16, S. 74) der Themenseiten im ,Hilfe"-Wmésid ,Schalt-
flachen und Funktionen” bei den nummerierten Seitenverweisen veeiveseben dem
(grau gefarbten) ,Aktiv-Status" kann ein Icon auch anzeigen, das® Inhalte zu sei-
ner Funktion hinterlegt sind. Das bedeutet, es ist stattdessen hellgrieféeiig zeigt
bei Mausberihrung ein entsprechend verandertes Label (z.dneR/orbereitungsdaten
vorhanden®, ,Keine Fotos vorhanden* etc.) in der Signalfarbe Rdtisirebenfalls erwar-
tungsgeman nicht anklickbar. Dieser ,Passiv-Status* tritt bei IcongnN®en( auf, falls
ein POI geplant, jedoch nicht besucht worden ist oder umgekehrtesitatb bestimmte
Vorbereitungs- oder AR-Tour-spezifische Daten nicht vorhanaeh(&\bb. 4.13, S. 72).

Icon ,Home*

Angelehnt an das im Internet am haufigsten verwendete Symbol fiir kinke zur Haupt-
bzw. Startseite, Uberzeugte dessen weitlaufige Verbreitung in Forrhldas,-Darstellung
— im Sinne von ,Zuhause” (enghomg — um in der entworfenen Benutzungsoberflache
eine vergleichbare Funktion zu erfullen. Das Icon ,Home" taucht in deeschiedenen
Farb-Variationen auf, erfullt jedoch immer den gleichen Zweck, namlichneifeeweis
auf die Ubergeordnete Themenseite. Das in der MenU-Hierarchie asterb8telle be-
findliche ,Home"-Icon (Abb. 4.17, S. 74, links oben) bewirkt die Riekk zur ,Start-
seite” des aktuellen POl im ,Details“- Fenster, das heil3t, die erste Infornsatite, die
nach Aktivierung eines POI auf der Ubersichtskarte dort geoffiret Wieses Icon ist im
gleichen Rot wie der Titel des POI gefarbt und direkt rechts danela¢zigrt. Diese Po-
sitionierung ist in Anlehnung an das bei heutigen Softwareanwenduilgaie Kreuz
in der rechten oberen Ecke zum Schlie3en eines einzelnen Fenstergdvedtisit wor-
den, da dies eine ahnliche Funktion — namlich die Ruckkehr zum Uberggerdbzw.
allgemeinerem Fenster/Inhalt — realisiert. Die zweite Variation des ,Honm¥drd im
Untermeni ,Hilfethemen” der POI-Meni-Option ,Hilfe 6ffnen* verwend@bb. 4.14,
S. 73), ist dort ebenfalls neben der jeweiligen Uberschrift der Indgitts platziert und
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in einem dunklen Griinton gehalten. Zur besseren optischen Abgrgamumhellgriinen
Hintergrund ist es zusatzlich schwarz umrandet (Abb. 4.17, S. 74, Miga)oDie dritte

Variation des ,Home"-Icon befindet sich in der niedrigsten Hierarchfestunerhalb der
gesamten Menustruktur und taucht in der Navigationsleiste der 4 Seitemtgegaord-
neten Hilfethemas ,Schaltflachen und Funktionen* auf (Abb. 4.16, S.Al4fgrund der

kleineren Darstellung des ,Home"-lcons im Vergleich zu den beidenrendeariatio-

nen, wurde zur besseren Lesbarkeit die Linienstarke in rotem Favketdoppelt (Abb.
4.17, S. 74, rechts oben). Die farbliche Unterscheidung der draiVewiationen dient
der besseren Zuordnung innerhalb der verschachtelten Inhaltey werdeutlichen, auf
welche Ubergeordnete Themenseite sich die Funktion an dieser StelletbBzdbrch

ist auch ein direktes Wechseln zu anderen Haupt- oder Untermeniis $trdktur ohne
Zwischenschritte moglich.

4.3.2 Textmenus

Da Mendus im Allgemeinen eine sehr natirliche und intuitive Form der Interakio-
stellen, die schnell verstanden werden und hohe Anwendungsnettrakitzen, bieten
sie sich in der Benutzungsoberflache dazu an, die vielfaltigen Interahtidglichkeiten
geeignet zu prasentieren ([Her06], S. 109).

Zusétzlich zum POI-Menl sowie den Funktionen der POI-Menu-Optigiiertnoti-
zen/Sprachnotizen/Eigene Fotos 6ffnen”, welche ausschlie3lich dcools umgesetzt
sind (Kapitel 4.2, Kapitel 4.2.1), gibt es Mendis in textueller Form unter @drN?eni-
Option ,Weiterfihrende Informationen 6ffnen” als auch bei Aufruf @gption ,Hilfe
offnen”. Diese Menus bestehen aus einer Liste von verschiedendthditen und sind
durch Linien bzw. eine Nummerierung eindeutig voneinander abgegi®azMausbe-
rihrung leuchtet ein rechteckiger — den Text umrahmender — Bereichintergrund
farbig auf (vergleichbar mit dem Verhalten einer Schaltflaiche), um denu&er anzu-
zeigen, in welchem Auswahlbereich er sich mit dem Mauszeiger gerduheléte(z. B.
Abb. 4.12, 66). Bei Mausklick wird der Link aktiviert, der entweder eduas Meni, eine
Themen- oder Internetseite 6ffnet.

4.3.3 Fotos

Fur alle in der Benutzungsoberflache verfligbaren Fotos (Foto deal®@uch ,Eige-
ne Fotos* aus der AR-Tour) ist durch Mausklick ein Wechsel zwisdirar normalen
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und einer vergrofl3erten Darstellung mdglich. Auf diese Funktion wird @éeuBer au-
tomatisch bei Mausberihrung des Fotos sowohl textuell aufmerksamcheipilick
zum VergréRern® / Klick zum Verkleinern®), als auch zusatzlich duain nebenstehen-
des Lupen-Symbol mit eingefasstem Plus- oder Minuszeichen hingewisisiers. 18, S.
75). Da die Lupe als Metapher in ihrer Interpretation nicht eindeutig isiatbeie hier
einer zusatzlichen Erklarung. Laut [Sch06b] ergaben Benutzertiests ohne das Wissen
um den zugehdrigen Kontext, das Lupensymbol sowohl als Suchiéuainvie auch als
VergrolRerungsfunktion erkannt wird. Im Zusammenhang mit einer Kalde Bildern ist
es jedoch eindeutig als VergroRerungs-Werkzeug interpretiert woRks Betrachtung
von heutigen Benutzeranwendungen (z. B. MS Word, Acrobat ReRHetoshop) findet
sich die Lupe fast ausschlieRlich als Werkzeug zur Vergré3erurigéifeerung oder zur
Anzeige einer Seitenansicht des Dokumentes wieder, wahrend die-Buoki&on durch
ein Fernglas-Symbol reprasentiert ist.

4.3.4 Farbgestaltung

Zu den wichtigsten Einsatzmoglichkeiten von Farbe bei der Gestaltung vant&mgso-
berflachen z&hlen unter anderem das Visualisieren von System- undzdisjéinden, das
Lenken der Aufmerksamkeit auf wichtige Bildschirminhalte, das Trennenlinfmrma-
tionskategorien oder das Aufgliedern gleichartiger Informationen soageeghéhen der
Attraktivitat von Bildschirminhalten ([Her06], S. 124). Bei der hier entigaen Benut-
zungsoberflache liegt ein besonderer Augenmerk auf der FartigegteDie Ubersichts-
karte ist gesondert von den restlichen Elementen der Benutzungécherfiu betrachten,
da sie zur besseren optischen Abgrenzung von den ThemenseitentailgDEenster ein
komplementares Farbsortiment verwendet. Wie bereits in Kapitel 4.1.1 ervgétuhdie
eingezeichneten Gebaude in Dunkelblau, die Wege und Platze in Dunketyée sons-
tige ortliche Gegebenheiten in Hellgrau bzw. Weil3 gehalten. Im Kontrast siad die
(besuchten) POls in einem auffalligen Orangeton geféarbt, die nichicheen POIs, die
nach Bedarf in die Kartenansicht eingeblendet werden kénnensah&den sich durch
einen hellen Griinton. Die Streckenverlaufslinie, die ebenfalls optiongéblandet wer-
den kann, ist im gleichen Orangeton wie die besuchten POls gehaltee. Egsgebung
trennt die aktiven kleinflachigen (POIs) von den passiven groffemhationsflachen im
Hintergrund (Wege, Gebaude usw.) der Karte und lenkt dadurch dieéklissamkeit auf
die hervorgehobenen Bereiche (siehe Gestaltgésgiz-Hintergrund-BeziehungKapi-
tel 3.2.1). Hinzu kommt der Vorteil, dass warme Farbténe (Rot bis Oranfejemn Be-
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trachter ndher wirken als kalte Farben (Grun bis Blau) ([Her06], 8).18s Erganzung
sind mithilfe der unter der Karte positionierten Legende alle farbigen Flashe®bjek-
te eindeutig identifizierbar.

Fur die anderen Bereiche der Benutzungsoberflache — das ,Ddtaister und die zwei
rechts unten platzierten Schaltflachen — wurde ein Sortiment von zwei Pumdizwei
Sekundarfarben verwendet (Abb. 4.19, S. 75). Das folgt der Entfig aus [Her06] (S.
124), die den konsistenten Einsatz von maximal 6 bedeutungstragendbem Warsieht.
Bei den Priméarfarben handelt es sich um die dominierenden, am hanfejstgesetzten
Farben. Das sekundare Farbsortiment beinhaltet Farben, die mpeZielle Zwecke ver-
wendet werden. Um eine durchgéngig identische Darstellung aller -&berhalb der
Benutzungsoberflache sicherzustellen, wurden jeweils entsprefdstadR GB-Werte ge-
setzt. Zu den Primarfarben zahlen ein heller Griinton sowie ein voll gesét8gtevarz
fur Text (Abb. 4.19, S. 75, links). Das helle Grin dient zur Einrahmumg Fensterin-
halten (z. B. Themenseiten, POI-Menu), fir Abgrenzungslinien zwisecmabhangigen
Textelementen oder Objekten (z.B. Liste mehrerer Sprachnotizen)athlichen Hin-
terlegung von Uberschriften und Textmeniis sowie zur Markierung \aktiien Icons.
Dies erflllt keine vordergriindige sondern hauptsachlich gestalteiisttietische Funk-
tion (&hnlich der Grau- oder Blautdne von Fensterrahmen und Tasklbisi&indows)
und erfordert einen entsprechend weniger gesattigten Farbtoni Kbt sowohl das
Gestaltgesetz der guten Foats auch da&esetz der Gleichartigkezum Tragen und for-
dert die benutzerseitige Erkennung von zusammenhéangenden Daggelkmenten mit-
hilfe der Wirkung von Geschlossenheit, Symmetrie und Gleichmafigkeit (K&p2d).
Zum Hervorheben von Uberschriften (z. B. POl Bezeichnung), gdame*-Icon oder
zum Anzeigen von Lésch-Funktionen (z.B. kreuzformig durchgdstnes Textnotiz-
Icon) wird die Signalfarbe Rot verwendet, die einen hohen Kontrasttzellen Griinton
sowie zum ubrigen Text bildet, jedoch keine grof3flachigen BereicHélhuZur besse-
ren Abgrenzung vom Hintergrund werden sowohl die durch den k&dger aktivierten
Fotos als auch die Labels der Icons im POI-Men durch eine dinne Liniiirkleren
(sekundaren) Griinton umrandet (Abb. 4.19, S. 75, rechts aul3en).
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Details

BBahsude S E-Gebaude

Kurzinfos: Kurzinfos:
Sitz des Fachbereichs Informatik Sitz der Fachbereiche:
Studentenbistro im Erdgeschoss Erziehungswissenschaften,

Philologie, Naturwissenschaften
Hdérsaal (250 Platze): E 011

Personliche Daten: Personliche Daten:
Keine AR-Tour-Daten vorhanden. Ankunft: 10:49 Uhr
(POI wurde nicht besichtigt) Besichtigungsdauer: 6 min

\Vo @2 E ok @ @2

Feisviniviic wvaleii.

Keine AR-Tour-Daten vorhanden.
(POI wurde nicht besichtigt)

o
| Keine Vorbereitungsdaten vorhanden !,

Keine Fotos

vorhanden % \éj @ 9 Kurzinfos:

| il il il i

Ankunft: 10:49 Uhr

Besichtigungsdauer: 6 min
Keine

B ormandeny, | ?

Abbildung 4.13:0ben: Vergleich ,Details*- Fenster bei nicht besuchtem PBiGebaude
und (nicht geplantem) neuen POE-Gebéaude . Unten links: POI-Menu B-Gebaude . Unten
rechts: Passive Informationsflache ,POI Neu" und POI-MeRtGebaude .
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Hilfethemen

Ubersichtskarte
POls - Points of Interest

Schaltflachen u. Funktionen

Bodto V@2

Hilfe: Ubersichtskarte

es
aus Vogelperspextiva mit allen
Gebaudan, Wegen. Plazen und
Grinfidchen sowe den POls

Legende der (bersichiskana mit
Erklérungen der eingezeichnaten
farbigen Flichen und Objexie

2 Hilfe: Points of Interest &

() Besuchter POI (Point of Interest)
Ein wihrend der AR-Campus-Tour
besuchicr POI. Zu inm sind
Tourdalen im POl-Mens abrufbar,
Falls diesar PO geplant war, sind
Vorersitungsdaten vorhanden,

() Nicht besuchter POI
Diaser POI wurde in der
Vorbereitungsphase guplant. jedoch

Es sing dementsprachent keine
Tourdaten im POI-Meni abrufar.

in der AR-Campus-Tour nichl besucht.

Hilfe: Schaltfiachen und fr
Funktionen

[A] Funktionsnache Dbereichiskarte
[2] schatteicts Foro
[3] Pormend

[4] schannachen Katenansicht

Abbildung 4.14:POI-Menii-Option ,Hilfe 6ffnen”: Hauptmenii ,Hilfethemen®

Hilfe: Schaltflachen und
Funktionen

1

Hilfe: Schaltfidchen und far
Funktionen

|I| Funktionsflaiche Ubersichtskarte

[2] schaltfiache Foto

EI POI Menl

E Schaltfldchen Kartenansicht

[] Funktionsfiiche Ub
- Durch
Bewegen des
Mauszeigers
iber die Karte
werden lokale
Informationen

sichtbar.

Aktive Info-Fléche:
Mausklick &ffnet neues
s nfo-Fenster "Details”

Passive Info-Fldche:
Kurz-Info ohne Mausklick

AEEE

Hilfe: Schaltfiachen und A
Funktionen

[2] POl Menii
|l o v e |

Fir jeden POI
steht ein Mend
zur Verfiigung.

Es besteht aus Pt s
6 (beschrifteten) | oo N V= 87 |
Schaltflachen.

Hilfe: Schaltflachen und 1ar
Funktionen

[2] schaitfiiche Foto

Durch Mausklick wird bei allen Fotas

zwischen einer kleinen und groen
Ansicht gewechselt. Den verflgbaren
Wechselmodus der aktuellen Ansicht gibt
sowohl ein Lupensymbol @ &

als auch der textuelle Hinweis:

"Klick zum VergroRern / Verkleinern" an.

& [EEE

Hilfe: Schaltfidchen und £
Funktionen

E Schaltflichen Kartenansicht

Diese zwei Schaltflachen verandern
die K; icht. So kénnen gepk

Bei Mausklick 6ffnet die Schaltfiiche
ein eigenes Info-Fenster fiir den
aktuellen POl im Fenster "Details".

OEE[E

der AR-Tour jedoch nicht
besuchte POls, als auch der AR-Tour
Streckenverlauf mit Start- und
Endpunkt unabhéngig voneinander ein-
und ausgeblendet werden.

OlE G

Abbildung 4.15P0I-Menii-Option ,Hilfe 6ffnen”: Untermenii des HilfethesgBchaltflachen
und Funktionen® mit seinen 4 Themenseiten.
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Hilfe: Schaltflachen und )
Funktionen

[2] schaltfizche Foto

Sitz der Fachbereiche:

Kurzinfos:

Durch Mausklick wird bei allen Fotos
zwischen einer kleinen und groRen
Ansicht gewechselt. Den verfligbaren
Wechselmodus der aktuellen Ansicht gibt
sowohl ein Lupensymbol @k Q

als auch der textuelle Hinweis:

"Klick zum VergréRern / Verkleinern" an.

(2] [z (4]

Abbildung 4.16:POI-Menii-Option ,Hilfe 6ffnen*: Themenseite aus dem Mergs dinterge-
ordneten Hilfethemas ,Schaltflachen und Funktionen“ mivijationsleiste (rechts unten).

{m) ) fl

Pfértnerhaus Pfortnerhaus ﬁ Pfortnerhaus @
Eingang zum Campu Startseite | "{  Eingang zum Campusgelénde Eingang zum Campusgelénde
Arharsitiinaedaton U i Zuriick zu . 4
Vnrharait =t Hilfe: Ubersichtskarte Hiﬁethemen%\ Hilfe: Schalltﬁachen und A
Ay Funktionen

l:—-tl-—pku—_ |
= T—

m@ I

Abbildung 4.17:0Oben: Variationen des ,Home*-Icons und seine verschiedéasitionen in
den verschachtelten Themenseiten der POI-Menu-Optiolfie,Bifnen” (unten).
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525

"
1

(+)

Klick zum Vergréfiern *™

~

=
|
S .

Bibliothek
am Mikadoplatz

Kurzinfos:
im C-Gebaude

Affriinnazaitan | Aneleaihzaiten:

N A

Abbildung 4.18: Oben: VergréRerungs- und Verkleinerungsfunktion von &otiurch
Mausklick. Unten: Lupen-Symbole fur VergroRRerung (linksd Verkleinerung (rechts).

Abbildung 4.19Links: Die zwei Priméarfarben im ,Details“- Fenster der Benutzutgsfla-
che (Grin hell: RGB =94, 254, 133; Schwarz: RGB = 0, OR®chts: Die zwei Sekundarfarben
im ,Details"- Fenster (Rot: RGB = 204, 0, 0; Griin: RGB = 16322%31).
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Kapitel 5
Evaluation

Anhand der Multimedia-Norm DIN EN I1SO 14915-1soll eine Bewertung der in Kapi-
tel 4 vorgestellten entworfenen Benutzungsoberflache stattfinden utidsem Zusam-
menhang die gestalterischen Hilfsmittel herausgestellt werden, die berfdéuig der
Anforderungen eine malf3gebliche Rolle spielen. Auf3erdem wird unteysowiefern das
in Kapitel 3.2.5 erlauterte Konzept déynamischen Anpassudgwendung findet.
Dieses Vorgehen stellt einen theoretischen Ansatz zur Uberprifunget®auchstaug-
lichkeit (Usability) der graphischen Oberflache dar, das heil3t, ob eine Benutzer- bzw.
Bedienfreundlichkeit gewahrleistet ist. In der Praxis finden im Allgemeineiterfih-
rende Usability-Tests mithilfe von Testpersonen und entsprechendd&mBsasmetho-
den wie Fragebdgen, Interviews und videoiiberwachte Benutzertéstaility-Laboren
statt.[Gmb07]

5.1 DINENISO 14915-1

Da die entworfene Benutzungsoberflache verschiedene Medientigen Graphik, Fo-
tographie, Audio) in sich vereint, bietet die DIN EN ISO 14915-1 die gestigGrund-
lage, um sie auf die dort genannten Gestaltungsgrundsétze und Radimgnimgen flr
Multimedia-Benutzungsschnittstellen zu Uberprtfen.

1Software-Ergonomie fiir Multimedia-Benutzungsschretten - Teil 1: Gestaltungsgrundsét-
ze und Rahmenbedingungen [Org02]

77
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5.1.1 Eignung fir das Kommunikationsziel

,Ein Hauptzweck von Multimedia-Anwendungen ist die Ubermittlung von
Informationen von einem Informationsanbieter zu einem Empfanger. Eine
Multimedia-Anwendung ist fir kommunikative Ziele geeignet, wenn sie so
gestaltet ist, dass sie

- sowohl den Zielen des (der) Anbieters (Anbieter) der zu Ubermittelnden
Information,

- als auch dem Ziel oder der Aufgabe der Benutzer oder Empfangeardies
Information entspricht.” (ISO 14915-1, S. 9; 85.2.4)

Sowohl die Ziele des Anbieters, als auch die Ziele oder die AufgabeneatartBer der zu
Ubermittelnden Information missen angemessen adressiert werden.[B&0®edeu-
tet im konkreten Fall, dass die Hauptaufgabe der Nachbereitung — alsdutberei-
tung und Présentation der Daten aus Vorbereitung und AR-Tour — alfetiatzerbe-
durfnisse ausgerichtet sein und damit dem Anspruch auf Exploratiodijfilation und
Weiterfihrung der gesammelten Datenmenge gerecht werden muss. Diesdefun-
gen kénnen zum Beispiel durch den Einsatz von unterschiedlichen Mgpan erfillt
werden.[Eib03] Je nach Art der zu vermitteInden Information kann dau&er mithilfe
solcher Komponenten unterstiitzt werden. Die Ubersichtskarte dientaadhische Re-
prasentation von raumlichen Informationen, das ,Details"-Fenster Hédiauptsach-
lich begriffliche und beschreibende Informationen in textueller Form, ibieung mit
Medientypen wie Fotographie und Audio. Diese beiden Reprasentati@em leine er-
ganzende Beziehung zueinander und geben dem Benutzer die Eohisgfséreiheit dar-
Uber, welche Art und Tiefe von Informationsvermittlung er zum aktuellen B&or-
zugt verwenden moéchte. Das POI-Menu stellt eine Medienkombination elaneidet
jedoch ein Informationsiiberangebot durch Einfachheit, Ubersichdithkd Trennung
von widersprichlichen Wahrnehmungskanalen (Horen, Sehenhelbeter auswéhlba-
ren Inhalte des Mens. Mithilfe der Aufteilung in graphische und textuell@&&entati-
onsbereiche sowie der zweckmé&Rigen Kombination von verschiedemematfonsver-
mittelnden Medientypen, erflllt die Benutzungsoberflache das kommurekéae einer
Multimedia-Benutzungsschnittstelle und ist im Speziellen ein geeignetes Wegrkze
Auf- und Nachbereitung einer solchen komplexen Datenmenge.
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5.1.2 Eignung fur Wahrnehmung und Verstandnis

-Eine Multimedia-Anwendung ist fir Wahrnehmung und Verstéandnis ge-
eignet, wenn sie so gestaltet ist, dass die zu Ubermittelnde Information leicht
wahrgenommen und verstanden werden kann.” (ISO 14915-1, S.2O585

Die Benutzungsoberflache wurde unter Anwendung von Metapheindbns),visual
formalisms(als Ubersichtskarte) und der Gestaltgesetze (aus Kapitel 3.2.1) estworf
Das fuhrte zur Umsetzung einer konsistenten, verstandlichen und cirg&fisaren Dar-
stellung von visuellen Informationen innerhalb der Anwendung. Der Einsan Meta-
phern begunstigt den Wiedererkennungs- bzw. Lernprozel b&eafaeitzung, indem es
Analogien zur realen Welt herstellt und sich damit Altwissen zunutze machtGbie
staltung der Icons orientiert sich an konventionellen Darstellungen adg&eAnwen-
dungssoftware oder aus Webseiten. Zusatzlich wird die Identifikatiarhdtine Kurzbe-
schreibung, die bei Mausberuhrung erscheint, erleichtert. Da daafe Aufbau und die
Positionierung der Inhalte/Informationen im ,Details"-Fenster fur jedem @l€ich ist,
erhoht dies die Konsistenz und ermdglicht dem Benutzer dadurchadlsegihen leich-
ten und schnellen Zugang zu den Funktionen. Der Vorteil bei der \feturgg vorvisual
formalisms die in Form der Ubersichtskarte umgesetzt worden sind, liegt in deeen gr
phischem Charakter, der zusammen mit den kognitiven GrundfahigkeiteMdnschen
zu einer effizienten Bedienbarkeit fihrt.[Kra96b] Durch die Kombinatienverschiede-
nen wahrnehmungsférdernden Gestaltungsmittel, kobnnen die in der Bagatberfla-
che aufbereiteten Informationen Ubersichtlich und verstandlich pragentiden.

5.1.3 Eignung fur die Informationsfindung

»Eine Multimedia-Anwendung ist fiir die Informationsfindung geeignet,aven
sie so gestaltet ist, dass der Benutzer eine relevante oder interessante In
formation mit geringem oder ohne Vorwissen in Bezug auf Art, Umfang
oder die Struktur der Information oder die durch die Anwendung vexdig
Funktionalitat finden kann.” (ISO 14915-1, S. 11, 85.2.6)

Der Zugriff auf die Funktionen zur Nachbereitung der Daten erfolgtenBenutzungs-
oberflache Uber das POI-MenU. Dieses ist nach der Aktivierung\eeisklick) eines
beliebigen eingezeichneten POI auf der Ubersichtskarte sofort umdigtzerfugbar. Al-
le graphischen Objekte — dazu zahlen die Inhalte der Ubersichtskarte samtliche
verwendete Icons, sind durchgehend ,Mauszeiger“-sensitivhed¥, ihre Bezeichnung
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oder Funktionalitéat wird bei Mausbertihrung als Text eingeblendethlfagum Beispiel,
vorab festzustellen, wo sich die gesuchten Informationen befindernténbie beiden
Schaltflachen zur Einblendung des Streckenverlaufs und der nisbtien POIs sind
vollstandig beschriftet und damit deren Funktion direkt identifizierbardee Navigati-
on durch die einzelnen Themenseiten des POI-Mends ist stets eine Angadidduellen
Position innerhalb der Menustruktur einsehbar. Ein Wechsel an eirereanijnifikante
Stelle in der Struktur ist ohne Umwege mdglich. Durch die hierarchischedhoog der
Inhalte innerhalb der POI-Mendstruktur wird dem Benutzer eine Vorsighon den lo-
gischen Einheiten im Hinblick auf Themen und verschiedene DetailstufesbgagDie
lineare Struktur der POI-Menu-Elemente selbst, verdeutlicht den aerfgaind nutzungs-
bezogenen gemeinsamen Kontext fir den aktuell betrachteten POI.

Die offene und selbsterklarende Gestaltung der Ments und Funktismsig die konsis-
tente ,Mauszeiger“-sensitive Eigenschaft der gesamten Oberflétsetzt den Benutzer
in die Lage, ohne grof3en Navigationsaufwand schnellen Zugang zgegechten Infor-
mationen zu erhalten und dabei stets den Uberblick tiber seine aktuelle iPwsitohalb
der Menustruktur zu bewahren.

5.1.4 Eignung fir die Benutzungsmotivation

»Eine Multimedia-Anwendung ist ansprechend, wenn sie die Aufmerksam-
keit der Benutzer auf sich zieht und sie motiviert, mit ihr zu interagieren.”
(ISO 14915-1, S. 12; 85.2.7)

Da es sich hierbei vorrangig um die Attraktivitat, das heift, eine sehrldivgé&inschat-
zung handelt, kann eine Bewertung der Benutzungsoberflache llobzdpser Eigen-
schaft nur rudimentar erfolgen.

Die zentralen Ansatze zur Erflillung dieses Kriteriums sind hierbei in dgphgschen
Umsetzung der Campus-Ubersichtskarte zu sehen, die durch inrezblges-sensitiven
aktiven und passiven Informationsflachen (Kapitel 4.1.1) die Berautbgerksamkeit
wecken soll. Die ein- und ausblendbaren Zusatzinformationen trageriadibezur Ab-

grenzung zu herkdmmlichen statischen (Land-)Karten bei und zieledesuEinbezug
von benutzerspezifischen Manipulationen ab. Ein aktivierter POl aalée wird durch
eine Animation hervorgehoben und besitzt somit gleichzeitig optisch arsgréen und
informativen Charakter.

In der Ubersichtskarte — als zentrales Element der Benutzungsohberfidegt das Po-
tential fir eine Weiterentwicklung der Interaktionsmdglichkeiten. Um den Kiitigéts-
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faktor und daraus folgend die Benutzermotivation zu erhéhen, solltersieunktionali-
taten zur erweiterten Informationsdarstellung erganzt werden. Beispisks konnte ein
animierter Streckenverlauf der Campus-Tour die einzelnen besuchtemiRi@r entspre-
chenden Reihenfolge hervorheben oder die Karte wird optional diseinblendung mit
einem photorealistischen Luftbild des Campusgelandes bereichert.

Der in Kapitel 3.1.3 diskutierte Ansatz, eine Ubersichtskarte als Darstekangspt

fur die Nachbereitung zu verwenden, wurde begunstigt durch dieeitiglsn Gestal-
tungsmoglichkeiten, die sie gegentber einer Zeitleiste oder Tabelle (Kaditg] Bapi-

tel 3.1.2) mit sich bringt. Die entworfene Benutzungsoberflache enth@itbdie gestalterisch-
konzeptionellen Grundlagen fur eine ansprechende und motiviereunltieddia-Anwendung
und sollte auf dieser Basis um weitere Interaktionskomponenten erwegeien,

5.2 Dynamische Anpassung

Das in Kapitel 3.2.5 erlauterte Konzept dgynamischen Anpassunst innerhalb der
entworfenen Benutzungsoberflache an verschiedenen Stellen urtgesslen. Unter
dynamischer Anpassurngt zum Einen die Vermeidung redundanter Eingaben durch den
Benutzer und damit verbunden eine selbstandige Durchfihrung vpas&ongsvorgan-
gen des Systems zu verstehen. Zum Anderen bezieht sie sich auf feienef Platz-
verwendung von Bildschirminhalten, beispielsweise die Anpassung vewahl- und
Eingabefeldern oder Listen.([Kra96a], S. 19)

Unter der Ubersichtskarte befindet sich eine Legende, die zur Idemifig der verschie-
denen farbigen Flachen und Objekte dient. Wird die Schaltflache ,Nichidbiee POls
einblenden® aktiviert, erweitert sich die Legende automatisch, indem sreedi@inzuge-
kommenen farbigen Objekte (POIs) auf der Karte ebenfalls erklart. Beisiblanden der
Zusatzinformation geht auch die Legende in ihren urspringlichen Zligianiick. Das
bedeutet, die Legende passt sich dynamisch und kontextsérssitidie zum aktuellen
Zeitpunkt sichtbaren Flachen und Objekte an und enthélt damit stets nielelamten
Informationen, die zum Verstandnis der Ubersichtskarte beitragensgitische Legende
ware in diesem Fall ungeeignet, da sie das griin markierte Objekt ,nishtbger POI*
enthielte, ohne dass dieses auf der Ubersichtkarte tatsachlich eingezdgthIn die-
sem Zusammenhang folgen auch die zwei unten rechts platzierten Schalfiflghlicht
besuchte POlIs einblenden®, ,Strecke einlenden®; Kapitel 4.1.3) demziPreiner dyna-

2Eine kontextsensitive Anpassung von Inhalten geht meistezimit einer dynamischen An-
passung von Feld- bzw. Fenstergrofl3en.
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mischen Anpassung, indem sie nach Aktivierung jeweils an gleicher Stelleniruh-
gekehrten Modus, das hei3t, in die ,Rickgéngig“-Funktion umschaltdnsamit eine
ortskonsistente ([Kra96a], S. 20) effiziente und schnelle Bedienewdlgrleisten.

Eine weitere Form der kontextsensitiven Anpassung findet unter deMe@Xi-Option
»1extnotizen 6ffnen” statt (Kapitel 4.2.1). Die verfigbaren Funktion&itéin Form der
Icons (Abb. 4.8, S. 62) zur Bearbeitung der Textnotizen (Hinzufii@paeichern, L6-
schen), werden je nach Bearbeitungsmodus angepasst. Das heil#jtdiau® der die
vorhandenen Textnotizen angezeigt werden, enthalt nur die Bearpeiptionen ,Notiz
hinzufigen” und ,Alle Notizen I6schen®, da eine Speicher-Option anedi€selle nicht
zweckmalig ist. Beim Hinzufligen einer Notiz steht ein Textfeld fir die Eiagakvie die
Bearbeitungsoption ,Notiz speichern* zur Verfiigung. Das Icon zd@schen der Textno-
tizen wird nur angezeigt, wenn eine Ansicht der vorhandenen Textnajaéffnet ist. Im
Fall einer kompletten Loschung der Textnotizen, ist darausfolgendieBehrbeitungs-
option ,Notiz hinzufiigen* vorhanden, da weder das Speichern nashLdschen einer
leeren Datenmenge sinnvoll ist. Durch diese Anpassung werden gligighzehleinga-
ben vermieden und der Benutzer wird von unnétiger kognitiver Laselbg¢iiHHO6].

Ein weiteres Beispiel, bei dem die Idee der dynamischen Anpassung ire 8ernef-
fizienten Platzverwendung greift, ist beim Loschen von Sprachnotidenfotos (Kapi-
tel 4.2.1). Die Sprachnotizen sind nummeriert in einer Liste dargestellt. WiedSprach-
notiz geléscht, so riicken alle Nachfolgenden um eine Stelle nach obeassdkeine
Licken entstehen und der Fensterinhalt stets optimal genutzt ist. Dase&xgictiir die
untereinander aufgelisteten Fotos (Abb. 4.6, S. 60), deren Reihersiglg nach dem L6-
schen eines einzelnen Fotos ebenfalls automatisch ,regeneriert".



Kapitel 6
Zusammenfassung

Als thematische Fortsetzung der beiden vorangegangenen Diplomarliitenakte In-
teraktionskonzepte in Erweiterten Realitaten“ von [Sch06a] und ,Vait-Nizichbereitung
einer Augmented Reality Applikation“ von [Sch06b] im Rahmen des Mitte 20Q%50me
deten Forschungsprojektes ,Enhanced Reality" an der UniversitéleKp, befasste sich
diese Arbeit mit dem Aufbau und der Informationszusammenstellung in debiéaei-
tungsphase eines Augmented Reality Szenarios. Als kurzen Einstieg inahings-
gebiet der Augmented Reality diente eine Einordnung und Begriffsklasomge die
Vorstellung verschiedener Anwendungsfelder zu Beginn der Arbaihabh wurde die
Bedeutung der einzelnen Phasen Vorbereitung, AR-Tour und Neshbey im allgemei-
nen Ablauf eines AR Szenarios erlautert und versucht, Parallelen rammaturgischen
Konzept dedDigital Storytelling herzustellen. Die Nachbereitung im Sinne einer neuen
Vorbereitungsphase anzulegen, wurde dabei als entscheiderider Fa positiven Be-
einflussung des Spannungsverlaufs innerhalb eines AR Szenanestéte Anhand von
drei aktuellen Beispielen zu AR Edutainment bzw. Eduventure Projektemé&alie Idee
und die Art der Wissens- und Informationsvermittlung, die durch eine AR-$tattfin-
den soll, néher gebracht werden. Hauptaugenmerk lag dabei adedmusstellung eines
Ansatzes flr eine mégliche Nachbereitungsphase, die bei den vdliigedteojekten bis-
her noch keine Bericksichtigung gefunden hat. In Form zweier BéiSp@narien ist
anschlieRend der Ablauf einer konkreten AR-Tour auf dem Campustgelder Univer-
sitat Koblenz modelliert worden. Das diente als Ausgangspunkt fir eldatErung und
Bewertung des Personalisierungskonzeptes sowie der Kontextséitsiivr Aufgaben-
untersttzung innerhalb einer solchen AR Anwendung. AnschlieRendender Fokus
auf die Nachbereitungsphase gerichtet und damit auf die Frage nachadéquaten Re-
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prasentation der gesammelten Daten aus Vorbereitungsphase und AR-Texschiede-
ne Darstellungskonzepte sind daftir zur Diskussion gestellt und derem™l Nachteile
anhand eines fiktiven Campus-Szenario-Ablaufs analysiert worlediesen Uberle-
gungen ist das Konzept der Ubersichtskarte als Favorit hervargega Mit dem Ziel,
einen Entwurf fir eine geeignete Benutzungsoberflache fur die Nagilong anzuferti-
gen, sind verschiedene allgemein anerkannte Gestaltungsrichtlinien, Nondénterak-
tionsformen erlautert worden, die flr das Design einer solchen Schitétstisschlagge-
bend sind. Unter Einbezug der Erkenntnisse zur inhaltlichen Konze@iestaltung und
Préasentation von Nachbereitungsdaten, ist ein Entwurf fir eine Bemggazberflache ent-
standen, der eine reprasentative Auswahl an verschiedenen Farktiod Interaktions-
komponenten enthalt. Die dazu bengtigten Vorbereitungs- und AR-Turtasieren auf
einem vorher festgelegten fiktiven Campus-Szenario. Die verfughdéagigations- und
Manipulationselemente, sowie die inhaltliche Aufbereitung und Art der Daten In-
formationen in dem Entwurf, stellen einen Vorschlag fir die mogliche Umsetzunay
Benutzungsschnittstelle fur die Nachbereitungsphase dar. Aufgeribdnbination von
verschiedenen Medientypen (Graphik, Foto, Audio) innerhalb derafénen Benut-
zungsoberflache, wurden zur Evaluation die Richtlinien der ISO 14%é&rangezogen,
die sich mit der Softwareergonomie fur Multimedia-Benutzungsschnittstellfasden.
Dabei sind die vorhandenen Ansétze zur Erfullung der Richtlinien ale dac Raum
fur Verbesserungsmaoglichkeiten benannt worden. Als wichtige Erweigekommt das
Konzept der Personalisierung und seine Umsetzung im Rahmen der Hotvgakiner
umfassenden Benutzungsschnittstelle hinzu, welche beztiglich ihreaktiterskompo-
nenten weiter zu prazisieren ist.

Fazit

Innerhalb eines AR Szenarios nimmt die Nachbereitungsphase einerSetideg ein, da
sie ausschlie3lich auf Basis der vorangegangenen Inhalte aus&itwhgsphase und AR-
Tour gestaltet werden muss. Die Herausforderung dabei ist, einetiStaile zu schaf-
fen, die einen interessanten Ankniupfungspunkt an die erlebnisorterdiR-Tour bildet,
einen leichten und verstandlichen Zugang zu den dargestellten Inhattéglexht und
gleichzeitig den Anspriichen an eine aufgabenangemessene Anwagehiigt. Die Ziel-
setzung einer Nachbereitung — insbesondere bei Edutainment undridresProjekten
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— sollte sein, den Spannungsverlauf zum Ende eines AR Szenarioment Niveau zu
halten, welches zum Einen die Nachhaltigkeit von Informationen und Wgseahrleis-
tet und zum Anderen das Interesse und die Motivation aufrecht enn@kjne Vertiefung
von Lernprozessen sowie den Wunsch nach Wiederholung eineesdicfahrung anzu-
regen.

In der Nachbereitung liegt das gleiche Potential wie in einem guten undspden Buch,
von dem man gern eine Fortsetzung lesen mdchte.
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Anhang A

DIN EN ISO 9241-10

Aufgabenangemessenheit
»Ein Dialog ist aufgabenangemessen, wenn er den Benutzer unterséiite Arbeitsauf-
gabe effektiv und effizient zu erledigen.”

Selbstbeschreibungsfahigkeit

.Ein Dialog ist selbstbeschreibungsfahig, wenn jeder einzelne Dialoitfsgtarch Riick-
meldung des Dialogsystems unmittelbar verstandlich ist oder vom Benutz&naabe
erklart wird."

Erwartungskonformitét

,Ein Dialog ist erwartungskonform, wenn er konsistent ist und den khatkn des Be-
nutzers entspricht, z. B. seinen Kenntnissen aus dem Arbeitsgebiet, Aasgbildung und
seiner Erfahrung sowie den allgemein anerkannten Konventionen.“

Fehlertoleranz

»Ein Dialog ist fehlertolerant, wenn das beabsichtigte Arbeitsergebnisdrkénnbar feh-
lerhafter Eingaben entweder mit keinem oder mit minimalem Korrekturaufweaitens
des Benutzers erreicht werden kann.”

Steuerbarkeit

+Ein Dialog ist steuerbar, wenn der Benutzer in der Lage ist, den Dialaghbu starten
sowie seine Richtung und Geschwindigkeit zu beeinflussen, bis dag &l ist.”
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Individualisierbarkeit

,Ein Dialog ist individualisierbar, wenn das Dialogsystem Anpassungeti@Erforder-
nisse der Arbeitsaufgabe sowie an die individuellen Fahigkeiten und berlides Be-
nutzers zulasst.”

Lernforderlichkeit
»Ein Dialog ist lernférderlich, wenn er den Benutzer beim Erlernen diedoDsystems

unterstitzt und anleitet.”

[Orgon]



Anhang B

Campus Ubersichtskarte Details
' B-Gebiiude @
Weiterfiihrende Informationen

Universitat Koblenz

POI fiir neue Campus-Tour

einplanen %

Nicht besuchte POIs ausblenden
Legende: [0 Wege Bl Gebaude [_] Sonstiges @ POI () n. bes. POI :-'-5 Strecke einblenden

PO fiir neue / POI fiir neue
Campus-Tour eingeplant Campus-Tour Ei“QEPm"R" -
lickgéngi
- &2 \- @2

Nicht besuchte POIls ausblenden Nicht besuchte POIs ausblenden
~ ;-' e Ve A l=Tal] _“! Chrmmbrm mlmblam A

Abbildung B.1:Nicht besuchter POI B-Geb&ude : ,Weiterfiihrende Informationen®. Unten
links: Zusatzfunktion, um POI fur nachste Vorbereitungsggheinzuplanen. Unten rechts: Riick-
gangig durch Mausklick auf Hakchen-Symbol.
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Campus Ubersichtskarte

Details

E-Gebaude

Eigene Fotos

e [ w2

Nicht besuchte POIls ausblenden

[ Wege

Bl Gebiude

Legende: [ Sonstiges @ POI (O n. bes. POI

,_-'-.v.'.- Strecke einblenden

Campus Ubersichtskarte

Details

E-Gebaude

Eigene Fotos

@2

Nicht besuchte POIls ausblenden

Legende: [ Wege Bl Gebsude [ ] Sonstges @ POl (O n. bes. POI

¥, :
¢ Strecke einblenden

Abbildung B.2:Neuer POI E-Gebaude : ,Eigene Fotos*. Unten: VergréRerte Darstellung

bei Mausklick auf unteres Foto.
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Campus Ubersichtskarte Details
Bibliothek @
am Mikadoplatz
Sprachnotizen
1 'k

2

Abspielenc( ﬁ
ok of t@i%

2

of ol X

2

Eo@V-@®?
Nicht besuchte POIls ausblenden
Legende: [0 Wege [l Gebiude [ ] Sonstiges @ POl (D n.bes. POI ;-:3 Strecke einblenden
Details Details Details
Bibliothek i Bibliothek i Bibliothek {nt
am Mikadoplatz am Mikadoplatz am Mikadoplatz
Sprachnotizen Sprachnotizen Sprachnotizen
1 ok FE& ? 1 : h% 2 ok o :
L‘ Abls_rl:h p@i Dﬂ\ D( Loscl d ( D@:

o o R

Abbildung B.3:POI Bibliothek :,Sprachnotizen®. Unten links: Option ,Abschalten"bei
laufender Sprachnotiz (siehe grau markiertes Abspiablddnten Mitte: Option ,Léschen®. Un-
ten rechts: Regenerierte Liste nach Loschen von Spraehhoti
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Campus Ubersichtskarte

Details

Bistro ﬁ

Im B-Gebaude

Vorbereitungsdaten

Lage: B-Gebaude (Erdgeschoss)
Leitung: Studierendenwerk

Offnungszeiten:
Mo - Fr 10:00 - 22:00
(vorlesungsfreie Zeit: nach Ankindigung)

Angebote:

warme und kalte Getranke, Wein, Bier,
belegte Brétchen, Geback, Salate,

ab 12 Uhr Mittagsmen(i,

ab 17 Uhr Abendmentil

Sonstiges:
LCD-Fernseher fiir Sportiibertragungen,
eingeschrénktes Rauchverbot

S0k V-8?

Nicht besuchte POls anzeigen

Legende: [ Wege I Gebiude [ Sonstiges @ PoI ,}% Strecke ausblenden
W

Campus Ubersichtskarte Details

Bistro ﬁ

Im B-Gebaude

Textnotizen
Abendmensa, ginstiges Essen
Thomas: menz@uni-koblenz.de

(auch Informatik)
Michael (WI): ICQ 77011241

Alle Notizen
Iéschen

Nicht besuchte POIls anzeigen

Legende: [ Wege I Gebsude [ Sonstiges @ POI

.;'-:"- Strecke einblenden

Abbildung B.4:POI Bistro :,Vorbereitungsdaten®. Oben: Kartenansicht mit Strecieen
lauf, Mausberiihrung der Schaltflache ,Strecke ausblendénten: ,Textnotiz“. Kartenansicht
nach Ausblenden des Streckenverlaufs, Mausberthrung?dles\otizen I6schen” Icon



Anhang C

Elektronische Materialien

Die beiliegende CD-ROM enthélt die Diplomarbeit als PDF-Dokument. AufReisiad

darauf alle notwendigen SWF-Dateien zum Abspielen der entworfeneatBengsober-
flache zu finden. Zum Aktivieren der Benutzungsoberflache muss aliei.DBENUT-

ZUNGSOBERFLACHE.swf* geoffnet werden. Auf dem System muss zAlmspielen

der Macromedia FlashPlayer installiert sein.

Die Benutzungsoberflache kann ebenfalls auf der Uni-Webseite dé&s¥erin unter

http://www.uni-koblenz.de/~maxib/ direkt im Browser aufgerufen werden.
Der Zugriff ist voraussichtlich bis zum Ende des Sommersemesters 20di€mdg
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