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Kurzfassung

In der heutigen Zeit sammelt sich viel personliches Wissen an. Daher bedarf es eines
Systems, welches diese Daten zentral an einer Stelle vereint und eine Organisation
dieses Wissens erlaubt. In dieser Arbeit wird ein Prototyp entwickelt, der dieses Ziel
erreichen soll. Als Plattform wird eine Webapplikation ausgewéahlt, damit kein Instal-
lationsaufwand erforderlich ist und es von {iberall aus zugéanglich und plattformunab-
hingig ist. Es werden nur ausgewéhlte, wichtige Features implementiert, um die Kom-
plexitat moglichst niedrig zu halten. Der Hauptfokus dieser Abhandlung liegt dabei
auf dem User Interface: dieses soll intuitiv und &sthetisch gestaltet werden. Das De-
sign ist dabei an einen Schreibtisch angelehnt, um besonders fiir dltere Personen Ein-
stiegspunkte fiir eine einfachere Benutzung zu schaffen.

Als ersten Schritt fiir die Umsetzung wird eine umfassende Recherche in der Fachliter-
atur durchgefiihrt. Durch diese Methodik wird herausgefunden, welche open-source
Technologien fiir die Entwicklung gut geeignet sind. HTML 5, CSS 3, Javascript und
AJAX werden fiir die Struktur, das Styling und die dynamische Anderung des Inhaltes
verwendet. Weiters kommt PHP und MySQL zum Einsatz, um auf Daten zuzugreifen
und diese zu speichern. Zusétzlich werden diverse Frameworks verwendet, um die
Implementierung der Oberfldche zu erleichtern. Die zweite Erkenntnis aus der Liter-
aturrecherche ist ein Set von Guidelines, welches beschreibt, wie das User Interface
moglichst benutzerfreundlich gestaltet werden kann.

Nach diesen Schritten wird die Methode des Evolutionary Prototypings angewendet,
da somit bereits die Grundfunktionalitdt der zukiinftigen Software entsteht. Dadurch
kann tiberpriift werden, ob die verwendeten Technologien passend sind, und aufer-
dem konnen die Guidelines fiir die Gestaltung des User Interfaces umgesetzt werden.
Zusétzlich ermoglicht ein Prototyp mit Kernfunktionalitdt auch eine Evaluierung.
Nach dieser Herangehensweise entsteht ein Tool names Personal Knowledge Desk,
welches folgende Features enthilt: Pinnwand, Dateisystem, Kalender, Aufgabenliste,
Worterbuch, Telefonbuch, Notizblock und Lesezeichen.

Den Abschluss der Arbeit bietet eine umfassende Evaluierung des Prototypen in zwei
Phasen. Zuerst wird eine Evaluation anhand von Usability Heuristiken durchgefiihrt,
und anschlieffend wird Thinking Aloud Usability Testing verwendet. Durch den Ein-
satz von zwei unterschiedlichen Methoden soll sicher gestellt werden, dass der Pro-
totyp hinsichtlich der Benutzerfreundlichkeit gut getestet wird und somit mogliche
Schwachstellen gefunden werden konnen.
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Abstract

Nowadays a lot of personal knowledge can be gathered. Therefore a system is needed
which merges this data on a central position and is open for organisational measures. In
this paper a prototype will be developed which should reach this goal. As a platform a
webapplication will be chosen since there would be no need to install it separately and
it can be accessed platform independent during anytime from anywhere. To keep the
complexity low, only preselected important features will be implemented. The main
focus of this thesis will be on the user interface: it should be designed to be intuitive
and aesthetic. The look is inspired by an ordinary desk so that especially older people
can find entry points on how to work with this system.

As a first step during the implementation process a research in the technical literature
will take place. The results of this methodology are open-source technologies which are
suitable for the development. HTML 5, CSS 3, Javascript and AJAX will be used for the
structure, the styling and the dynamic changes of the content. To write and access data,
PHP and MySQL will be put to use. Additionally several frameworks will be used to
facilitate the implementation of the user interface. The second finding from the research
is a set of guidelines which describes how to create a design which is as user-friendly
as possible.

After these two steps, evolutionary prototyping will be applied so that the main func-
tionality of the future software forms. During the process of developing the prototype
it can be checked if the used technologies are suitable and also the guidelines for the
design of the user interface can be processed. Additionaly, the prototype enables an
evaluation.

After this approach a tool named Personal Knowledge Desk results which contains the
following features: a pinboard, a file system, a calendar, a list of tasks, a dictionary, a
telephone book, a notepad and bookmarks.

The conclusion of the thesis is a comprehensive evaluation of the prototype in two
phases. At first an evaluation through usability heuristics will be performed and af-
terwards Thinking Aloud Usability Testing comes to use. Through the utilization of
two different methods it should be ensured that the prototype is tested against user-
friendliness and that possible weak points can be found early on.
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KAPITEL

Aufgabenstellung und Methodik

Wir leben in einer Gesellschaft, in welcher eine regelrechte Informationsflut herrscht.
Man wird iiberall mit einer Vielzahl von Daten konfrontiert. Es ist nicht leicht, den
Uberblick zu behalten und dadurch entsteht das Problem, dass es immer schwieriger
wird, Informationen wieder aufzufinden. Es gibt heutzutage sehr viele verschiedene
Medjien, in welchen die personlichen Daten abgelegt werden konnen. Zu unterscheiden
sind einerseits lokale Dateisysteme wie zum Beispiel interne und externe Festplatten
und USB-Sticks, und andererseits das in den letzten Jahren immer starker aufkommen-
de Cloud Computing oder auch Netzwerkspeicher. Wenn nun eine bestimmte Datei
gesucht wird, kann das Finden dieser durchaus zu einer Herausforderung werden, da
nicht nur eines, sondern moglicherweise viele verschiedene Systeme durchsucht wer-
den miissen. Um dieses Problem zu beheben, wurden schon einige Losungen von den
verschiedensten HerstellerInnen bereit gestellt, um alle Daten zentral an einer Stelle zu
vereinigen. Diese Systeme sind teilweise sehr kompliziert und enthalten unnétige Fea-
tures, sind nur mit Fachwissen zu installieren oder nur fiir bestimmte Betriebssysteme
verfiigbar. Das grofite Problem dabei ist allerdings das User Interface: es ist meist nicht
sehr intuitiv und auflerdem nicht schon gestaltet.

Abgeleitet aus dieser Problemstellung werden in dieser Diplomarbeit folgende Fragen
bearbeitet:

e Wie soll das User Interface in Form eines Schreibtischs am besten gestaltet sein,
damit die Benutzerfreundlichkeit am hochsten ist?

e Welche Technologien sind fiir die Umsetzung gut geeignet?

Das erwartete Resultat ist ein Prototyp eines Systems, welcher die oben beschriebe-
nen Problemstellungen 16sen soll. Als Plattform wird eine Webapplikation entwickelt,
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damit die Daten von jedem beliebigen Ort aus zugénglich sind. Um keinen Installati-
onsaufwand zu haben, kénnen sich UserInnen durch eine einmalige Registrierung ein-
loggen und mit der Benutzung beginnen. Die Benutzeroberfldche soll als altbekannter
Schreibtisch simuliert werden, und Features wie Notizblock, Kontakte, Kalender, Lese-
zeichen, Aufgabenliste und eine Pinnwand beinhalten. Weiters soll das User Interface
intuitiv und &dsthetisch gestaltet werden.

Zusammenfassend soll also eine Webapplikation mit dem Namen Personal Knowledge
Desk entwickelt werden, welche es ermdglicht, den eigenen Schreibtisch mit den wich-
tigsten Dingen immer und iiberall dabei zu haben. Somit soll das persénliche Wissen
leicht abgelegt und wieder gefunden werden konnen, und auflerdem soll die Benut-

zung des Tools Spafs machen.

Stand der Technik

Es gibt schon einige Systeme, welche versuchen die oben angesprochenen Probleme
zu beheben, wie zum Beispiel Apple’s Cloud-Service iCloud oder open-source Services
wie ownCloud. Weiters wurden auch schon Programme entwickelt, die dem angestreb-
ten Prototypen dhnlicher sind und alternative Interfaces zur Verfiigung stellen. Mehr
dazu im Kapitel [State of the Art]

Zielgruppe

Grundsitzlich ist die Zielgruppe des Personal Knowledge Desks sehr breit gefachert,
da dieses Programm von Personen jedes Alters mit wenig Computererfahrung benutzt
werden kann. Ein besonderer Fokus wird dabei auf SeniorInnen gelegt, welche in ih-
rem friiheren Job bereits Computer verwendeten, jedoch noch nicht sehr viel Erfahrung
damit haben. Durch das einfache User Interface in Form eines Schreibtischs soll ein

leichter Einstig garantiert werden.

Wissenschaftliche Methoden

Folgende wissenschaftliche Methoden werden angewendet, um diese Arbeit zu verfas-

sen und das gesetzte Ziel zu erreichen:

1. Literaturrecherche:
Zu Beginn wird eine umfassende Recherche in der Fachliteratur durchgefiihrt,
um gut geeignete Technologien fiir die Umsetzung des Personal Knowledge Desks
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zu finden. Diese werden genau beschrieben um die jeweiligen Entscheidungen zu
untermauern. Mehr dazu im Kapitel Anschlieend soll herausge-
funden werden, wie das Design der Webapplikation am besten gestaltet werden
kann, um eine dsthetische graphische Oberfliche zu schaffen und eine hohe Be-
nutzbarkeit zu gewdahrleisten. Diese Aufgabe wird der Hauptteil der Recherche-
arbeiten sein.

2. Prototyping;:
In diesem Schritt geht es um die konkrete Implementierung des Systems mit
den entsprechenden Technologien. Dabei wird auf die Designansitze des vori-

gen Schrittes aufgebaut. Mehr dazu im Kapitel [Prototyping]

3. Evaluierung:
Nach der Fertigstellung des Prototypen erfolgt die Evaluierung in zwei Phasen.
Zuerst wird das System anhand von Usability Heuristiken getestet. Anschlieffend
wird die Thinking Aloud Testing Methode herangezogen, um die Usability des
Systems zu tiberpriifen. Hierbei miissen verschiedene ProbandInnen vordefinier-
te Aufgaben mit dem Programm l6sen und ihre Gedanken dabei laut ausspre-
chen. So wird auf mogliche Probleme aufmerksam gemacht und man erhélt wert-

volles Feedback. Mehr dazu im Kapitel

Personas und Szenarios

Um einen noch besseren Uberblick iiber die Ziele dieser Abhandlung zu geben, wer-
den Personas und Szenarios angefiihrt. Als Persona wird ein verbreitetes Modell be-
zeichnet, welches besonders im Bereich der Human-Computer-Interaction eingesetzt
wird. Jedes Persona reprasentiert fiktive UserInnen aus der Zielgruppe, wobei konkre-
te Eigenschaften, Charakteristiken und das Nutzungsverhalten beschrieben werden.
Der grofie Vorteil durch die Verwendung von Personas ist die Veranschaulichung der
Zielgruppe in allen Entwicklungsprozessen. Aufierdem werden Personas in einer les-
baren Sprache verfasst, damit es keine Verstindigungsprobleme gibt [30].

Ein Szenario beschreibt eine Zusammensetzung von Use Cases, also potentielle Hand-
lungen, die von Personas ausgefiihrt werden und Interaktionen mit dem Produkt ver-
langen [5].



Roland Maier

Geburtsdatum: 22.11.1988

Beruf: Student (Soziologie)

Hobbies: Musik, FuBball, Parties, fotografieren
Eigenschaften: intelligent, schlampig,

vergesslich, hilfsbereit, umweltbewusst, familienbewusst,
sportlich \

wochentliche Routine — ———
Roland ist Student, jedoch ohne einem fixen Stundenplan. Darum &andert sich seine
Routine von Tag zu Tag. Normalerweise versucht er gegen 9 Uhr aufzustehen und
sich fiir die Uni vorzubereiten. Wenn er einen wichtigen Kurs hat, fahrt er eine halbe
Stunde davor zur Universitat,um sich mit Kolleginnen zu unterhalten. Jeden Montag
und Mittwoch hat er um 19.00 FuBballtraining und am Donnerstag geht er mit
Freunden aus. Am Freitag steigt er um 15.00 in den Zug, um zu seiner Familie zu
fahren.

Computererfahrung

Roland besitzt einen eigenen Laptop, und hat zu Hause bei seiner Familie einen
Standrechner. Da er seine Arbeiten elektronisch erledigt, kennt er sich gut mit
Computern aus und verwendet ihn jeden Tag. Da er auBerdem ein groBer Fan von
sozialen Netzwerken und Plattformen wie YouTube ist, verbringt er viel seiner Zeit im
Internet.

Maria Gruber

Geburtsdatum: 02.02.1929

Beruf: Pensionistin

Hobbies: Enkel, spazieren, Skat

Eigenschaften: freundlich, intelligent, wissensdurstig,
ordnungsliebend, pinktlich

wochentliche Routine
Der Morgen beginnt fiir Maria jeden Tag um 07.00, wo sie Frihstick fir sich und
ihren Mann zubereitet. AnschlieBend liest sie die Zeitung, um sich tber die
Neuigkeiten zu informieren und sieht fern. Wahrend inr Mann gegen Mittag das Essen
zubereitet, bedient sie den Computer um online Sudoku zu spielen und die
Statusmeldungen auf Facebook zu verfolgen. Den Nachmittag und Abend verbringt
sie gematlich mit ihnrem Mann. Jeden Freitag ist auBerdem Skat-Abend, und am
Wochenende wird sie von ihrer Familie besucht.

Computererfahrung

Maria hat sich in den letzen Jahren ihrer Arbeitstatigkeit oberflachlich mit dem
Computer beschéftigt, um Emails zu schreiben und ein Buchhaltungsprogramm zu
gebrauchen. Seit inrer Pension benutzt sie den PC haufiger, um zum Beispiel
Sudoku online zu spielen. Ihr Enkel bringt inr auBerdem manchmal neue Sachen bei,
wenn er sie am Wochenende besucht.

Abbildung 1.1: Personas: Beispiele




Scenario

Roland fahrt direkt von der Uni zu seiner Oma. Da er so wenig Gepack wie mog-
lich mitnehmen wollte, hat er seinen Laptop im Studentenheim gelassen. Er hat in
den letzten Tagen einige Fotos gemacht, die er seiner Oma zeigen will. Dazu loggt
er sich im Personal Knowledge Desk ein, um sie zu speichern. Danach will er ein
lustiges Katzenvideo vorfiithren, wobei er den Titel des Videos vergessen hat. Um
dieses Problem zu beheben, geht er zu der Bookmarks Sektion in der Applikation
wo er den Link abgespeichert hat, und mit einem Klick erscheint das Video auf
dem Bildschirm. Er erstellt aulerdem einen neuen Task, dass er seiner Oma das
zweite Katzenvideo schicken soll. Nach einigen Minuten auf YouTube fillt Oma
Maria ein, dass sie in den ndchsten Tagen in der Stadt ist, um sich mit einer Freun-
din zu treffen. Weil sie ihren Enkel noch nie im Studentenheim besucht hatte, will
sie das nachholen. Roland sieht im Kalender nach, ob er an diesem Tag Zeit hat.
Leider ist genau zum selben Zeitpunkt ein wichtiges Seminar. Die beiden einigen
sich auf einen Termin im nidchsten Monat, und tragen diesen auch schon im Ka-
lender ein. Nach einem Gespréch iiber das Abendessen entschuldigt sich Roland
bei seiner Oma, und macht sich an seine Seminararbeit. Im Notizblock vom Per-
sonal Knowledge Desk hat er bereits einige Anmerkungen aufgeschrieben. Um
nun mit der Arbeit zu beginnen, holt er sich seinen Zwischenstand von seinem
angelegten Uni-Ordner. Er liest sich seinen bisherigen Text durch und 6ffnet eines
der Lesezeichen, um mit der Recherche fortzufahren. Zwei Stunden spéter ist er
fertig und stolz auf seine Arbeit. Um sie nicht zu verlieren, lddt er sie sofort im
Personal Knowledge Desk hoch um sie spater nach einem letzten Durchlesen im
Abgabesystem hochzuladen. Er 6ffnet die Tasks wieder, und notiert sich was er
am Wochenende noch machen muss, bevor er sich dem Abend widmet.

Abbildung 1.2: Szenario






KAPITEL 2

State of the Art

Das Internet ist seit einigen Jahren die wichtigste Quelle, um sich Informationen zu
beschaffen. Da Userlnnen anspruchsvoller werden, miissen sich auch die Plattformen
dndern, die den Zugang zu den Daten ermoglichen. Der Trend geht vom normalen
Desktop weg in Richtung mobiler Gerdte und Clouds [29]. Besonders Letztere sind
aufgrund ihrer unumstrittenen Vorteile stark im Kommen: BenutzerInnen miissen sich
wenig bis gar nicht um die Infrastruktur kiimmern, da Daten in der Cloud abgespei-
chert werden. Somit wird das Risiko des Datenverlustes gemindert, da diese Systeme
Backups anbieten. Ein weiterer Pluspunkt ist die Tatsache, dass die Informationen von
tiberall aus zugénglich sind und nicht nur lokal benutzt werden kénnen. Aufierdem
sind die Kapazitdten so hoch, dass beinahe alle Daten abgelegt werden konnen [28].
Weiters wird durch solche Systeme die Kollaboration unterstiitzt und Plattformunab-
hangigkeit geboten.

Grofie Firmen wie Google erkennen das Potential dieser neuen Technologien und ver-
suchen auch Applikationen online zugédnglich zu machen, wie zum Beispiel Google
Drive, was dhnliche Funktionen wie Microsoft Office anbietet und nur durch einen
Browser von jedem Gerét aus aufrufbar ist [31]].

Aufgrund der Anderung des NutzerInnenverhaltens gibt es schon einige Bemiihungen,
aus bewdhrten Denkmustern auszubrechen und Alternativen fiir den gewohnlichen
Desktop zu liefern. Die ndchsten Seiten widmen sich einige dieser Programme.

Sem-quicky

Sem-quickly ist ein System basierend auf Semantic Web, welches es ermdoglicht, Daten
vom Web, Email oder anderen Applikationen automatisch auf Sticky-Notes zu schrei-
ben. Das Knowledge Management System baut auf RDF (Resource Description Frame-

7



work) auf und bietet auf einfache Weise eine umfassende Wissensgewinnung durch
das Schreiben und Managen von Information. Um das Tool zu nutzen, miissen UserIn-
nen lediglich einen Text in einer beliebigen Applikation oder Website selektieren und
Ctrl+Shift+S auswihlen. Dann wird dieser Text gemeinsam mit der URL der Websi-
te, Titel, Inhalt, Tags, Quelle, Erstellzeit und letzter Anderungszeit als RDF Ressource
gespeichert und das Sticky-Note erstellt. Jeder erfasste Inhalt wird automatisch verar-
beitet, indiziert und in die Suche eingebaut [39].

Vorteile: Das User Interface ist intuitiv und einfach gehalten. Es ist leicht moglich, Wis-
sen in einer bestimmten Form zu speichern.

Nachteile: Alle Informationen sind zwar als RDF Ressource verfiigbar, konnen aber
nur als Sticky-Notes dargestellt werden. Dies kann leicht uniibersichtlich werden, und
auflerdem sind Sticky-Notes als einzige Darstellungsform nicht ausreichend.

VirtHome

VirtHome ist ein System welches es ermdglicht, auf unterschiedlichen Rechnern auf die
eigene Computerumgebung zuzugreifen. Dabei kénnen auch individuell angepasste
Applikationen sowie die eigenen Daten verwendet werden, solange sich der Computer
in einem TCP/IP Netzwerk befindet. Dabei wird das Betriebssystem inklusive den in-
stallierten Applikationen und Daten in ein System image verpackt, welches von einem
Browser von tiberall aus zuganglich ist [15].

Vorteile: Durch VirtHome kann der personliche Arbeitsplatz von tiberall aus benutzt
werden, egal wie weit die geographische Entfernung ist.

Nachteile: Um das System zu benutzen, miissen BenutzerInnen einige Computerkennt-
nisse aufweisen, da die Erstinstallation nicht trivial ist.

3D virtual desktop

Virtuelle Arbeitspldtze konnen auf viele unterschiedliche Arten implementiert wer-
den. Die Schwierigkeit dabei ist eine intuitive Interaktion zu ermoglichen. 3D virtual
desktop befasst sich mit diesem Problem und versucht es durch ein dreidimensionales
Interface und Gesten zu beheben. Die Grofe aller Applikationen kann dabei manuell
durch Handgesten gesteuert werden um einen besseren Uberblick zu erhalten. [3]
Vorteile: 3D virtual desktop ist eine interessante Herangehensweise der Darstellung
von Applikationen auf Interfaces. Die Steuerung durch Gesten ist besonders intuitiv.
Nachteile: Fiir die Benutzung des Tools ist eine eigene Hardware erforderlich. Aufier-
dem ist mit der individuellen Steuerung ein hoher Einarbeitungsaufwand verbunden.
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MICE?

MICE? ist ein webbasierter Informationsdesktop, wo Ressourcen wie Links zu Websi-
tes, Services und Dokumente abgelegt und organisiert werden konnen. Die Elemente
am Desktop werden dabei als Online-Verzeichnis reprasentiert und mit Informationen
wie Konzepten und Entitdten versehen. Weiters werden Kategorien verwendet um dem
Verzeichnis mehr Struktur zu verleihen. Ein Konzept beinhaltet die Bedeutung und den
Zweck einer Kategorie und besteht aus Stichwortern. Jede Kategorie enthilt das Kon-
zept, welches vom Inhalt der Kategorie gelernt wurde. Daher kénnen durch das Tool
Informationen von den eigenen Ressourcen gesammelt werden. Damit die gew{insch-
ten Daten erhalten werden, kann entweder durch das Verzeichnis navigiert, in den In-
halten danach gesucht oder im Index nachgeschlagen werden [12].

Vorteile: MICE? ist ein praktisches Tool, um Informationen zu organisieren und danach
zu suchen.

Nachteile: Ressourcen sind auf Links zu Websites und Dokumente beschrankt. Aufser-
dem sind die Funktionen nicht ausreichend.

EyeOS

EyeOS ist ein moderner, virtueller Desktop, der von samtlichen Devices aufgerufen
werden kann und auch iiberall synchronisiert wird. Durch die eyeOS Webengine kon-
nen alle vorhandenen Windows und Linux Applikationen in eine HTML 5 Webappli-
kation verwandelt werden [40]. EyeOS ldauft auf einem zentralen Server, erstellt eine
private Cloud und kann iiber einen Browser verwendet werden. Es sind sehr viele Fea-
tures verftigbar und kann besonders von Firmen als Ersatz fiir normale Desktopsyste-
me verwendet werden.

Vorteile: EyeOS ist ein umfangreiches und méchtiges System, wessen Funktionen durch
die Nutzung eines Browsers zur Verfiigung stehen. Auch das User Interface ist intuitiv
gestaltet.

Nachteile: Dieses Tool ist eine proprietdre Software und eher nur fiir Unternehmen
gedacht.

iCloud

iCloud ist ein Cloud-Service von Apple, welcher seinen Vorgdnger MobileMe im Ju-
li 2012 abgelost hat. iCloud ermdoglicht es, die Daten auf Server zu laden und auf den
eigenen Gerdten automatisch zu synchronisieren. Es werden Features wie Kalender, Or-
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tungsdienst, Notizen usw. angeboten. Auflerdem kénnen Daten wie Fotos und Musik
gespeichert werden.

Vorteile: iCloud ist sehr einfach aufzusetzen und bietet ein schon gestaltetes und simp-
les User Interface.

Nachteile: Dieser Dienst kann nur von Apple Kundelnnen und somit auch nur auf Ap-
ple Devices genutzt werden.

ownCloud

ownCloud bietet einen open source Cloud Service fiir hauptsachlich private KundIn-
nen an. Es wird dabei eine virtuelle Plattform zur Verfiigung gestellt, welche dhnliche
Funktionen wie der normale Computerdesktop besitzt. ownCloud zeichnet sich beson-
ders durch hohe Security aus, da alle Daten auf dem eigenen Server der BenutzerIlnnen
gespeichert werden. Steht kein Server zur Verfiigung, konnten solche iiber verschie-
denste AnbieterInnen angeschafft werden. Ein zusétzlicher Pluspunkt ist, dass UserIn-
nen die Plattform modifizieren und erweitern konnen.

Vorteile: ownCloud bietet fast alle Funktionen eines gangigen Desktops an und ist kos-
tenlos.

Nachteile: Es wird ein eigener Server benotigt und der Installationsaufwand ist relativ
hoch.

Da das Aussehen des Personal Knowledge Desks an einen Schreibtisch aus der Kind-
heit angelehnt ist, wird noch kurz das Thema Metaphern angeschnitten. Frokjeer et. Al
[6] diskutierten die positive Auswirkung bei der Verwendung von Metaphern. Diese
unterstiitzen die menschliche Intuition, obwohl aktive Interpretation benéttigt wird.
Durch eine Studie in Form von Interviews [27] wurde jedoch auch herausgefunden,
dass die Desktop-Metapher als aktueller UI Standard sowohl eine Losung darstellt, als
auch Probleme aufwirft. Die Herausforderung besteht darin, dass einige Konventionen
gemerkt werden miissen, anstatt nur rein intuitiv zu handeln. Obwohl die Desktop-
Metapher iiberall verwendet wird, wurden die Benutzung und Auswirkungen noch
nicht vollstandig erforscht.

Um diese Probleme zu vermeiden, wird beim Prototyp keine Desktop-Metapher ver-
wendet, sondern ein physischer Desktop visuell abgebildet. Dies soll einen einfachen
Einstieg in das Programm ermoglichen.
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Zusammenfassend treten bei den aktuell verfiigbaren Systemen also folgende Hinder-
nisse auf:

e Plattformabhingigkeit
e hohe Komplexitat

hoher Installationsaufwand

e viele unnotige Features

nur lokal abrufbar
e User Interface ist nicht intuitiv

Genau diese Probleme sollen durch die Implementierung des Personal Knowledge Desks
vermieden werden. Durch die Entwicklung als Webapplikation ist das System platt-
formunabhéngig, von tiberall erreichbar und es gibt keinen Installationsaufwand. Es
werden nur die wichtigsten Features implementiert und diese werden einfach gehal-
ten. Das User Interface ist wegen des Designs als Schreibtisch aus der Kindheit intuitiv
benutzbar.

'S 3\
PROBLEME | LOSUNG
plattformabhangig }

N
9
Installationsaufwand — : | Webapplikation
#

e

‘ nur lokal abrufbar Ir/

unnotig viele Features }\
’ hohe Komplexitét I/
simples, intuitives Ul in

‘ Ul nicht intuitiv { Form eines
Schreibtischs

wenige, wichtige
Features

»S30 32A3TMONM T¥YNOSHId

Abbildung 2.1: Probleme und mogliche Losungen beim momentanen Technikstand
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Die folgende Tabelle zeigt die Schwachstellen der Systeme und den Vergleich mit dem

Prototypen:
plattform- | Installations- | nurlokal komplex Anzahl Kosten | Technische User Interface
abhangig | aufwand verfiigbar Features Anforderungen
Sem-quickly | Ja Ja Ja Nein Gering Nein Windows minimalistisch
VirtHome Nein Ja Nein Ja Hoch Nein Browser Eigene
Computer-
umgebung
3D virtual Ja Ja Ja Ja Gering Nein Eingene eigene Gesten,
desktop Hardware Einarbeitungs-
aufwand
MICE’ Nein Nein Nein Nein Gering Nein Browser minimalistisch
EyeOS Nein Nein Nein Ja Sehrhoch | Ja Browser Benutzer-
freundlich
iCloud Ja Nein nein Nein Mittel Nein Browser Benutzer-
freundlich
ownCloud Nein Ja Nein Nein Mittel Nein Eigener Server, | Benulzer-
| | | Browser freundlich
Personal Nein Nein Nein Nein Mittel Nein Browser Benutzer-
Knowledge freundlich
Desk

Abbildung 2.2: Vergleich mit dem Prototyp
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KAPITEL 3

Technologien

Seit dem Aufkommen von Web 2.0 ist das Internet nicht mehr aus unserer Gesellschaft
wegzudenken. Es verdndert die Art und Weise wie Menschen miteinander interagie-
ren, ihre Arbeit erledigen, alltdgliche Geschifte titigen, personliche Daten ablegen und
noch vieles mehr. Eine weitere interessante Entwicklung, die erst seit den letzten Jah-
ren stattfindet, ist die Art, wie Software entwickelt wird. Frither wurde Software nur fiir
bestimmte Computerarchitekturen, spezielle CPUs oder ausgewéhlte Betriebssysteme
geschrieben. Heute wird die Mehrzahl der Applikationen fiir das Web entwickelt [36].
Diese stehen im Internet als Services zur Verfiigung und die benétigten Ressourcen,
wie zB Code und Daten, konnen sich tiberall auf der Welt befinden. Dieser Trend geht
soweit, dass UserInnen in Zukunft nur noch einen lauffdhigen Browser benétigen, um
den Grofiteil ihrer Programme ausfiihren zu kénnen. Die immer mehr aufkommenden
Webapplikationen eroffnen vollig neue Moglichkeiten, mit dem Ziel die Vorteile von
Desktopapplikationen (Usability) und des WWW (einfaches Deployment) zu vereinen.
Die grofsten Vorziige sind:

e keine manuelle Installation bzw. Upgrades:
Webbrowser fungieren als Laufzeitumgebung, daher muss keine Installation am
Client durchgefiihrt werden. Sind neue Versionen der Software verfiigbar, ge-
schieht dies automatisch und muss nicht manuell erledigt werden.

¢ einfaches Deployment:
Die Applikation kann augenblicklich tiberall auf der Welt deployed und geteilt
werden. Es ist irrelevant, ob AnbieterInnen und UserInnen geographisch getrennt

sind.

o Formate:
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Es werden offene, applikationsunabhingige Formate bei der Webentwicklung
verwendet. Diese Formate sind fiir Menschen leserlich und von Computern leicht

zu verarbeiten.

Ein weiterer Pluspunkt ist die Tatsache, dass Webapplikationen von jedem Computer
aus zugéanglich sind.
Aufgrund dieser Argumente wird der Personal Knowledge Desk als Webapplikation

implementiert.

Im Folgenden werden die verwendeten Technologien zur Umsetzung des Prototyps
genauer beschrieben.

3.1 XAMPP - Extended Apache/MySQL/PHP/Perl

Um das Projekt in die Tat umzusetzen, werden einige Komponenten benétigt, wie zum
Beispiel ein Webserver. Da auf open-source Produkte gesetzt wird, fillt die Entschei-
dung auf den Apache Webserver, welcher unter der Apache License gefiihrt wird. Die-
ser Webserver ist auerdem der am meisten verwendete Webserverfll Zu den Vorzii-
gen zdhlen aufier der weiten Verbreitung auch die einfache Konfiguration, sowie die
grofie Anzahl an Modulen und Erweiterungen. Da wie bereits oben erwdhnt einige
Komponenten gebraucht werden und das Aufsetzen von einem Webserver kombiniert
mit Datenbanken und einer Skriptsprache eine Herausforderung darstellen kann, wird
XAMPP verwendet um diese Hiirde zu bestreiten. XAMPP ist eine Apache Distributi-
on, welche MySQL, PHP and Perl automatisch enthilt und zusétzlich viele Betriebssys-
teme unterstiitzt. Die Verwendung von XAMPP ermoglicht EntwicklerInnen aufierdem
das lokale Testen des Codes, ist jedoch nicht als Produktivsystem geeignet. Durch die
Verwendung von XAMPP sind einige Technologie-Fragen schon von selbst beantwortet
[8], trotzdem wird auf jede kurz eingegangen.

3.2 HTMLS - HyperText Markup Language 5

HTML wird oft als die Sprache des WWWs bezeichnet und ist bei der Erstellung von
Webinhalten unverzichtbar. Die Vorgangerversion HTML 4 verzeichnete noch einige
Schwachstellen, wodurch in manchen Situationen Probleme nicht allein durch diese
Skriptsprache losbar waren. Durch die aktuelle Version HTML 5 wird das Program-
mieren von Webanwendungen revolutioniert, da sehr viele Erleichterungen eingebaut

Thttp:/ /news.netcraft.com/archives/ category /web-server-survey; Stand: Februar 2014
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sind und aufierdem die Spezifikation erheblich verbessert wurde. Die Integration von
Javascript und CSS 3 wurde optimiert, es gibt ganz neue Moglichkeiten fiir die Einbin-
dung von Medien und aufierdem kénnen Anwendungen offline verwendet werden.
Auch Google, YouTube und Apple nutzen die neuesten Features aus und erweitern
bzw. verbessern dadurch ihre Produktpalette.

Durch HTML 5, CSS 3 und Javascript stehen Webapplikationen den Desktopapplika-
tionen beinahe in nichts mehr nach, auch wenn noch nicht alle Browser alle Funktionen

vollstandig unterstiitzen [9].

3.3 CSS 3 - Cascading Style Sheets 3

CSS ist eine deklarative Sprache und wird verwendet, um die Struktur des Webinhal-
tes (HTML) von der Prédsentation zu trennen. Vereinfacht gesagt ist es zustandig fiir das
Styling des Contents. Durch CSS 3 wurden dhnlich wie bei HTML 5 enorme Verbesse-
rungen erzielt, die sowohl die visuelle Darstellung verbessern, als auch eine Zeiterspar-
nis bei der Entwicklung aufzeigen [2]].

3.4 Javascript

Javascript ist eine Skriptsprache mit dem Hauptzweck, Inhalte dynamisch zu erstellen
und zu modifizieren. In den letzten Jahren erhielt diese interpretierte Sprache einen
enormen Aufschwung, da die Verarbeitungsgeschwindigkeit erhoht wurde und sie
durch die bessere Performance ein gutes Werkzeug fiir die Webentwicklung darstellt
[36]. Einer der grofiten Vorteile ist, dass Schnittstellen fiir die Anwendungsprogram-
mierung in allen Browsern integriert sind und Javascript somit vielseitig einsetzbar ist.
Aufierdem kann direkt auf NutzerInneneingaben reagiert werden (ohne Kontakt mit
dem Server aufzunehmen), da Javascript clientseitig funktioniert.

jQuery

JQuery ist eine externe Bibliothek basierend auf Javascript, welche kostenlos und frei
zuganglich ist. JQuery erleichtert einige Dinge, wie zum Beispiel die Auswahl von
HTML-Elementen, Animationen oder Events. Es kann auf einfache Weise mit HTML
5 kombiniert werden bzw. Funktionen ersetzen.
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3.5 MySQL - My Sequential Query Language

MySQL ist ein rationales Datenbankmanagementsystem und wird laut DB-Engine
am zweithdufigsten verwendet. Am meisten genutzt wird Oracle, welches jedoch nicht
open-source angeboten wird. Zu den Vorziigen zdhlt, dass MySQL schnell, zuverlas-
sig, erweiterbar und leicht zu benutzen ist. Weiters ist es einfach zu installieren, bietet
mehrere Speichermodelle, sowie eine umfassende Dokumentation an [7]. Auch grofe
Websiten wie Facebook, Twitter und YouTube verwenden dieses System.

3.6 PHP - PHP Hypertext Preprocessor

PHP ist eine objektorientierte, imperative Sprache, deren Ausfithrung am Server ge-
schieht. Der Quellcode wird dabei im Gegensatz zu Javascript nicht lokal am Client,
sondern auf einem Webserver ausgefiihrt. Laut dem TIOBE programming community
index ist es die beliebteste Skriptsprach Im Gegensatz zu den grofiten Konkurrenten
Ruby und Python wurde PHP extra fiir das Web entworfen und ist von den gangigsten
Programmiersprachen beeinflusst. Ein weiterer Vorzug ist die breite Datenbankunter-
stiitzung [11]].

3.7 Ajax - Asynchronous Javascript and XML

AJAX beschreibt einen neuen Weg, um Daten mit dem Webserver auszutauschen, oh-
ne die ganze Seite neu laden zu miissen. Durch die asynchrone Ubertragung kénnen
HTTP-Anfragen durchgefiihrt werden, wihrend die HTML-Seite angezeigt wird. Da
immer nur die verdnderten Teile einer Applikation neu geladen werden, wird durch

die Verwendung von AJAX auch die Benutzerfreundlichkeit gesteigert.

3.8 Ul-widgets

Um die Benutzeroberfliche schoner zu gestalten, wird auf vordefinierte, jedoch leicht
adaptierbare Widgets zuriick gegriffen.

Zhttp:/ /db-engines.com/en/ranking; Stand: Janner 2014
3http:/ /www.tiobe.com /index.php / content/ paperinfo/ tpci/index.html; Stand: Februar 2014
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jQuery Ul

jQuery Ul ist eine Erweiterung von jQuery und stellt ein Set von Effekten, Widgets und
sonstigen User Interface-Elementen zur Verfiigung, welches leicht eingebunden wer-
den kann. Durch das moderne Design und die verschiedenen Themes ist diese Techno-
logie sehr beliebt bei WebprogrammiererInnen.

Kendo Ul

Kendo Ul ist dhnlich wie jQuery UI ein Framework, das verschiedene Widgets zur Ver-
fiigung stellt. Somit konnen leicht User Interface-Elemente eingebaut werden, die auf
allen Browsern laufen und modern gestaltet sind. Beim Personal Knowledge Desk wur-
de Kendo UI vor allem fiir solche Elemente verwendet, welche von jQuery UI nicht
angeboten werden.

CKEditor

CKEditor ist ein open-source HTML Text Editor und enthélt viele Features, welche
durch Programme wie zum Beispiel Microsoft Word bekannt sind. In der Applikati-
on wird er als Inline-Editor verwendet und stellt alle notwendigen Funktionen zur
Verfiigung, damit AnwenderInnen einen Text schon gestalten und beliebig formatie-
ren konnen. Der grofse Vorteil dieser Technologie ist die Tatsache, dass der Editor leicht
adaptiertbar ist und die User Experience verbessert.

Full Calendar

Full Calendar baut auf jQuery und enthilt sehr viel Funktionalitdt, um einen Kalender
bestmoglich abzubilden.
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KAPITEL 4

Prototyping

Prototyping beschreibt eine wissenschaftliche Methode, welche gerne bei der Entwick-
lung von Software eingesetzt wird, um Planung und Erfolg von Projekten zu optimie-
ren. Horst Lichter et. Al [18] haben eine gute Zusammenfassung dieser Vorgehensweise
erarbeitet:

"Prototyping is an approach based on an evolutionary view of software development, affecting
the development process as a whole.
Prototyping involves producing early working versions of the future application system and
experimenting with them.”

Prototyping ist somit die Implementierung eines geplanten Systems, jedoch nicht in
vollem Funktionsumfang und nicht mit der geplanten Endqualitdt. Die Methode bietet
eine Kommunikationsbasis fiir alle involvierten Stakeholder, um in einer frithen Phase
des Entwicklungsprozesses bereits Ergebnisse zu sehen, Probleme zu finden und diese
zu beheben. Somit kann unmittelbar Feedback gegeben werden, was zu einer enormen
Qualitatssteigerung des Endprodukts fiihrt.

Grundsitzlich wird zwischen drei Arten unterschieden [18]:

o Exploratory Prototyping: Das genaue Ziel sowie die detaillierte Umsetzung des
Systems ist noch nicht genau festgelegt. Es werden sowohl UserInnen- als auch
Managementanforderungen gepriift, um eine Anforderungsspezifikation zu er-
halten.

e Experimental Prototyping: im Vordergrund steht die technische Implementie-
rung der Entwicklungsziele. Hier ist besonders die Kommunikation zwischen
EntwicklerInnen und UserInnen gefragt.
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¢ Evolutionary Prototyping: Hierbei ist das Ziel ein System mit der notwendigs-
ten Grundfunktionalitdt. Die Anwendung wird mit Hilfe von Feedback iterativ

verbessert.

In dieser Arbeit wird die Methode des Evolutionary Prototyping verwendet, um ein
Grundsystem zu erhalten und dieses evaluieren zu kénnen.

4.1 Uberlegungen beim Design

Bevor auf das Design des Prototypen ndher eingegangen wird, soll an dieser Stelle die
Forschungsfrage wiederholt werden:

“Wie soll das User Interface in Form eines Schreibtischs am besten gestaltet sein, damit die
Benutzerfreundlichkeit am hichsten ist? “

Besonders wichtig bei der Forschungsfrage ist das Wort Benutzerfreundlichkeit. Daher
wird kurz erkldart was es bedeutet und warum es wichtig ist: Usability ist eine Quali-
tatseigenschaft und besagt, wie intuitiv oder einfach eine Benutzeroberfliche verwen-
det werden kann und definiert sich unter anderem durch folgende fiinf Kennzeichen
[23]:

1. Zufriedenheit: Sind die Personen mit dem Design der Oberfliche zufrieden?

2. Erlernbarkeit: Wie einfach ist es, simple Aufgaben zu tatigen ohne das Programm
bzw. das Design zu kennen?

3. Effizienz: Wie schnell konnen AnwenderInnen Problemstellungen 16sen, wenn
das Design bereits bekannt ist?

4. Fehler: Wie hdufig treten Fehler bei der Benutzung des Systems auf? Wie schwer-
wiegend sind diese Fehler?

5. Wiedererkennung: Wie schnell konnen AnwenderInnen wieder in normalem Tem-

po mit dem System arbeiten, wenn sie es einige Zeit nicht benutzt haben?

Obwohl die Definitionen von Usability je nach Kontext variiert, ist diese generische
Definition von IS doch sehr treffend:

"The extent to which a product can be used by specified users to achieve specified goals with
effectiveness, efficiency and satisfaction in a specified context of use.”

nternational Standards Organisation (ISO) 9241-11, “Ergonomics requirements for office work with
visual display terminals (VDTs) — Part 11 Guidance on Usability, 1998.
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Abbildung 4.1: Usability Wordcloud

Warum ist Usability so wichtig?

Es gibt viele verschiedene Griinde, warum IT-Projekte scheitern. Einige wichtige davon
sind:

e Anforderungen sind unvollstindig und werden immer wieder verandert

e zu wenige Ressourcen

Planung des Projekts ist unzureichend

Potentielle AnwenderInnen werden beim Design nicht berticksichtigt

Produkt wurde nicht genug getestet, daher ist die Qualitdt ungeniigend

Usability wird nicht berticksichtigt

Besonders bei Programmen im Internet ist Usability essentiell fiir den Erfolg. Wenn
Systeme zu schwierig zum Benutzen sind oder nicht die gewiinschten Ergebnisse lie-
fern, dann werden sie nicht verwendet. Dieses Verhalten kann damit begriindet wer-
den, dass zu viele Alternativen existieren um schlechte Tools benutzen zu miissen.
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Es wird empfohlen, mindestens zehn Prozent des Budgets vom Design eines Produkts
fiir die Benutzerfreundlichkeit aufzuwenden [23].

Eine Studie [24] aus dem Jahre 2008 fand heraus, dass nach einem Usability Redesign
Unternehmenskennzahlen wie Umsatzgenerierung, Seitenaufrufe oder Leistung um 83
% gestiegen sind.

Neben diesen Vorteilen existieren noch andere Vorziige aus Unternehmenssicht [4]:
Durch die Einfachheit der Benutzung werden Programme in der Regel gerne verwen-
det, was zu einer erhohten Verkaufsanzahl und zu niedrigeren Supportkosten fiihrt.
Berticksichtigt man Usability bereits wahrend des Softwarezyklus, werden auch die
Entwicklungskosten gesenkt.

Werden IT-Systeme mit hoher Benutzerfreundlichkeit am Arbeitsplatz angewendet, so
ergibt sich eine hohere Produktivitidt bei den ArbeitnehmerInnen, reduzierte Personal-
fluktuation und fiihrt zu weniger Trainingskosten.

Es gibt nattirlich auch andere Faktoren die dazu beitragen, ob AnwenderInnen ein Pro-
gramm gerne verwenden. Beschiftigt man sich mit der Benutzeroberfliche, so stellt
sich bald die Frage ob der Fokus eher auf Usability oder Asthetik liegen sollte. Diese
Thematik wird oft diskutiert und bis zum jetzigen Zeitpunkt wurde noch kein Konsens
gefunden.

Asthetik bezeichnet allgemein ein angenehmes Erscheinungsbild, bei der Softwareent-
wicklung also eine schone Darstellung der Benutzeroberflache. Asthetik ist rein auf das
Aussehen beschrankt und somit subjektiv, da alle Menschen verschiedene Empfindun-
gen und Geschmacker haben.

Yusof et. Al [41] haben sich 2010 mit diesem Thema genauer beschéftigt. Sie fiihrten
eine Studie durch und kamen zu dem Ergebnis, dass Asthetik einen groen Einfluss
darauf hat, ob ein System gerne benutzt und weiter erkundet wird. Ist eine Seite jedoch
nicht benutzerfreundlich, so frustriert es AnwenderInnen und sie tendieren zum Ver-
lassen der Website bzw. zum Nicht-Verwenden einer Applikation.

Folglich sind beide Aspekte essentiell fiir den Erfolg eines System. Es soll daher ver-
sucht werden, eine Balance zu finden und beide Gesichtspunkte berticksichtigen.

In den néchsten Seiten wird kurz das allgemeine Verhalten von UserIlnnen im Internet
bzw. ihr Umgang mit Programmen beschrieben und anschlieflend wird darauf einge-
gangen, wie die verschiedenen Elemente des User Interfaces gestaltet werden sollen,
um die Usability zu erhchen.
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F-shaped pattern

Inhalte im Web werden allgemein meist nicht genau durchgesehen, sondern lediglich
kurz abgescannt. Die Nielsen Norman Group [21] fithrte eine umfassende, dreijahrige
Studie durch, um mit Hilfe von Eyetracking und 232 TeilnehmerInnen herauszufinden,
wie Menschen mit Webinhalten interagieren. Das Ergebnis ist, dass AnwenderInnen
den Informationsgehalt einer Seite extrem schnell durchsehen. Weiters deckten sie bei
der Priifung von vielen verschiedenen Websites auf, dass ein bestimmtes Lesemuster
vorherrscht, dass dhnlich dem Buchstaben F aufgebaut ist.

Abbildung 4.2: F-Pattern: Heat Map; Bild aus [21]]

Dieses Pattern besagt, dass zuerst horizontal entlang des oberen Inhaltsbereiches ab-
gescannt wird. Anschlieffend wandert der Blick nach unten, und dort wird wieder ho-
rizontal gelesen. Zum Schluss widmet sich das Auge dem linken, vertikalen Raum.
Natiirlich kann es je nach Aufbau des Inhaltes zu einigen Abweichungen kommen.
Die Konsequenz aus diesem Muster zeigt folgende Guidelines auf:

e Die ersten beiden Absitze sollten Inhalte mit der meisten Substanz enthalten, da
diese am wichtigsten sind und zuerst durchgesehen werden.
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e Aufzdhlungen, Zwischentitel und Paragraphen sollen mit aussagekraftigen Wor-

tern beginnen, da ansonsten nicht weitergelesen wird.

¢ BenutzerInnen lesen nicht jedes Wort im Web durch. Daher sind sehr lange Tex-
te nicht zu empfehlen und es ist notwendig, die wichtigsten Informationen im

sichtbaren Bereich darzustellen.

Bildschirmauflésung

StatCounter Global Stats
Top 10 Desktop, Tablet & Console Screen Resolutions from 2010 to 2014
30% -

9

¢ PP

Abbildung 4.3: Bildschirmauflosung 2010 - 2014; Bild aus [34]

Beim Design einer Webapplikation stellt sich am Beginn die Frage, fiir welche Bild-
schirmauflosung das Programm optimiert werden soll. Dieser Punkt ist besonders wich-
tig fiir die Visibilitit, Lesbarkeit und der priméren Asthetik. Da immer mehr verschie-
dene Monitorgrofien im Einsatz sind, kann nie auf alle BenutzerInnen Riicksicht ge-
nommen werden. Es empfiehlt sich jedoch, nicht mit fixen Grofsen sondern mit Prozen-
tangaben zu arbeiten und so den Inhalt an alle Auflésungen anzupassen. Dadurch wird
erreicht, dass die Applikation zwar fiir eine bestimmte Bildschirmauflosung optimiert
wird, jedoch auch bei anderen Grofien korrekt dargestellt wird.
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Die Graphik von statcounter.comE] veranschaulicht den Trend der Monitorgrofien seit
2010. Wie deutlich abzulesen ist, geht die Tendenz deutlich zu héheren Auflésungen.
War im Jahr 2010 noch 1024x768 am beliebtesten, so ist es 2014 bereits 1366x768. Ob-
wohl es in Richtung hoherer Auflosung geht, sollte trotzdem noch fiir 1024x768 opti-
miert werden, um auch kleineren Bildschirmen gerecht zu werden [26].

Suche

“Search is the user’s lifeline for mastering complex websites.” Dieses Zitat vom Usabili-
ty Experten Jacob Nielsen verdeutlicht die enorme Bedeutung der Suche. Besonders bei
umfangreichen Websites oder Webapplikationen empfiehlt es sich, eine Suche einzuset-
zen. Somit wird erreicht, dass UserInnen die gewiinschten Informationen so schnell wie
moglich und ohne unnétiges herumklicken erhalten.

Das Design der Suche ist nicht trivial. Es miissen einige Dinge beachtet werden, um die
Komplexitit zu verstehen [26].

Suchbox

Die Suche soll unmittelbar gesehen und erkannt werden, und auflerdem leicht zu be-
nutzen sein. Das Design sollte moglichst simpel und dem allgemeinen Look and Feel
angepasst sein, aber trotzdem auffallen. Folgende Faktoren sind wichtig:

e Position: Die Suche sollte sich am linken oder rechten oberen Bildschirmrand
befinden, weil sie an dieser Stelle von BenutzerInnen erwartet wird.

e Zusammensetzung: Die Suche sollte aus einem Eingabefeld und einem Button
bestehen.

e Eingabefeld: Die Linge dieses Feldes soll so gewdhlt werden, dass mindestens
27 Zeichen angezeigt werden konnen. Dies hat den Vorteil, dass bessere Resultate
erzielt werden, da Anwenderlnnen ldngere Suchanfragen eintippen. Zusétzlich
werden Rechtschreibfehler reduziert, da alles oder viel der Query sichtbar bleibt.
Weiters soll das Eingabefeld die Form einer Box haben, da BenutzerInnen die Seite
nach einer breiten Box abscannen. Eine Abrundung des Feldes sieht userfreundli-
cher aus, auch wenn nicht bewiesen ist dass es die Benutzbarkeit steigert. Um den
AnwenderInnen eine Vorstellung von moglichen Abfragen zu geben, kann eine

2StatCounter ist ein Analysetool und wird verwendet, um diverse Statistiken wie zum Beispiel iiber
die haufigste Bildschirmauflosung oder die am tftesten verwendeten Browser zu erzeugen.
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vordefinierte Query im Suchfeld angezeigt werden. Diese muss jedoch entfernt
werden, sobald das Feld angeklickt wird.

e Button: Damit klar ersichtlich ist wo die Suche gestartet werden kann, soll der
Button auch als tatsdchlicher Button dargestellt werden. Die Beschriftung soll
“Search” oder “Find” anstelle von “Go” sein.

e Advanced Search: Diese Funktion sollte nur in speziellen Féllen eingesetzt wer-
den. Die Advanced Search Option soll nicht standardmaflig angezeigt werden,
da diese nur von erfahrenen UserInnen benutzt wird und sonst zu Verwirrungen
fthrt.

Ergebnisseite

Wird eine Query in ein Suchfeld eingetippt, erwarten die Benutzerlnnen Ergebnisse.
Die Resultate sollten stets in einer neuen Seite angezeigt werden, auch wenn nur ein
Ergebnis zuriickgeliefert wird. Eine sofortige Navigation zu diesem Element sollte in
diesem Fall vermieden werden, da ein inkonsistentes Verhalten die AnwenderInnen
meist mehr verwirrt als es Nutzen bringt. Die Resultate sollen in einer linearen Lis-
te ohne Nummerierung dargestellt werden. Jedes Ergebnis sollte eine hervorgehobene
und anklickbare Uberschrift haben, gefolgt von einer kurzen zwei- bis dreizeiligen Zu-
sammenfassung. Die ersten zwei Worter sind am Wichtigsten, weil viele BenutzerIn-
nen sich nicht die Miithe machen und alles durchlesen. Es ist auSerdem von Vorteil, das
Suchfeld auf der Ergebnisseite anzuzeigen, damit UserInnen wissen, wonach gesucht
wurde und wenn notig sogleich eine neue Anfrage starten konnen.

Es kann natiirlich auch vorkommen, dass die Query nichts zurtick liefert. In diesem
Fall sollte deutlich dargestellt werden, dass nichts gefunden wurde. Weiters hilft es,
Tipps zu geben wie bessere Resultate erzielt werden konnen bzw. auf typische Fehler
aufmerksam zu machen. Somit wird verhindert, dass BenutzerInnen frustriert sind und

die Seite bzw. Applikation verlassen.

Text

Der Text auf einer Webseite ist eines der wichtigsten Dinge, da damit Informationen
jeglicher Art dargestellt werden konnen. Dabei gibt es folgende drei Dinge zu beachten,
welche im Anschluss genauer beschrieben werden: Schriftart, Schriftgrofle, Schriftfarbe
[26].
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Schriftart

Es wird empfohlen, "Verdana” zu verwenden, weil diese Schriftart:
¢ online auch bei kleineren Schriftgroflen am besten lesbar ist
e bei den meisten Browsern vorinstalliert ist
e eine moderne, einfache und professionelle Schriftart ist

Es konnen auch mehrere Schriftarten verwendet werden (zum Beispiel fiir Labels, Uber-
schriften, Logo). Eine Variation kann hilfreich sein, wenn zwischen verschiedenen Be-
reichen unterschieden werden soll, wie zum Beispiel zwischen normalem Text und
Code-Snippets. Auch das Zuweisen von Attributen wie Schriftstile oder Farben kann
von Vorteil sein. Wichtig ist, dass nur eine sehr kleine Anzahl an verschiedene Schriften
verwendet wird und auch Schriftschnitte sparsam eingesetzt werden.

8 pt Verdana

10 pt Verdana

12 pt Verdana
14 pt Verdana

16 pt Verdana
14 pt, fett Verdana

14 pt, kursiv Verdana

Abbildung 4.4: Schriftart Verdana

Schriftgrofie

Die Schriftgrofie ist unter Anderem abhingig vom Zielpublikum. Folgende Grofsen
werden empfohlen:
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Publikum Schriftgrofse

allgemeines Publikum 10pt -12pt
SeniorInnen/Personen mit visuellen Beeintrachtigungen | 12pt-14pt
Kinder/LeseanfingerInnnen 12pt - 14pt
Teenager/junge Erwachsene 10pt - 12pt

Generell gilt allerdings, eher eine groflere Schriftgrofie zu verwenden, um Probleme bei
manchen LeserInnen zu vermeiden. Als Faustregel gilt mindestens 10pt bei langerem
Text.

Schriftfarbe

Verschiedene Farben werden gerne verwendet, um wichtige Elemente hervorzuheben.
Es sollen jedoch nicht mehr als vier unterschiedliche Farben benutzt werden, da das
System sonst unstrukturiert, unprofessionell und iiberladen aussieht. Weiters ist es vor-
zuziehen, schwarze Schrift auf einem weifien Hintergrund oder dhnliche Farben zu be-
nutzen. Allgemein eignen sich dunkle Farben am besten fiir Text, und helle, entsattigte
Farben fiir den Hintergrund. Wenig Kontrast senkt die Lesbarkeit und fiihrt zu einer
Uberanstrengung der Augen. Es soll auch vor Kombinationen wie zum Beispiel Lila
und Gelb gewarnt werden, weil der Inhalt trotz eines hohen Kontrastes schwer lesbar
ist.

Buttons

Buttons sind wichtige Elemente einer Benutzeroberfliche, da sie auf mogliche Aktionen
hinweisen. Beim Design ist Folgendes zu berticksichtigen [14] [16]]:

e Durch das Aussehen soll klar sein, dass der Button betitigt werden kann. Benut-
zerInnen sollten nie {iberlegen miissen, ob ein Element eine Aktion hervorruft

oder nicht.

e Konsistenz: Ahnliche Funktionen sollen durch gleiche Buttons gekennzeichnet
sein. So sollten zum Beispiel Create-, Edit- und Delete Buttons gleich aussehen,
ein Registrieren-Button kann jedoch wieder anders gestaltet sein. Wichtigere But-
tons kdnnen zusitzlich hervorgehoben werden.

e Zustiande: Beriihrt der Cursor den Button, soll sich dies farblich auswirken. Wenn
der Button betatigt wird, soll ein dhnliches Anklicken wie bei physischen Buttons
simuliert werden.
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e Icons: Kleine Bilder helfen, den Zweck des Buttons visuell zu beschreiben.

e Reihenfolge: Auch die Reihenfolge spielt eine Rolle. In einem Dialog sollte sich
beispielsweise der Save-Button links vom Cancel-Button befinden. Gibt es an meh-
reren Stellen im System die selben Buttons, so sollte die Reihenfolge stets konsis-

tent sein.
e Platzierung: Buttons sollen so platziert werden, dass sie leicht gefunden werden.

e Naming: Fiir die Beschriftung sollen Verben verwendet werden, um mit einem
Blick deutlich zu machen, welche Aktion das Betdtigen hervorruft. Somit muss
beispielsweise in Dialogen nicht der ganze Text vollstindig gelesen werden, weil
die Beschriftung der Buttons ausreicht um die moglichen Ereignisse zu beschrei-

ben und zu verstehen.

Scrolling

Laut Jacob Nielsen [20] sind 80 % seiner Usability Guidelines von 1990 immer noch giil-
tig. Scrolling betrifft das eine Fiinftel der Richtlinien, das aufgrund von Anderungen
im NutzerInnenverhalten modifiziert werden musste. Noch vor einigen Jahren waren
Userlnnen tiberhaupt nicht bereit zu scrollen, was heute nicht mehr vollstindig zu-
trifft. Eine Studie [26], welche mit 2163 TeilnehmerInnen aus der ganzen Welt und 3992
verschiedenen Websites, die langer als ein Browserfenster waren, durchgefiihrt wurde,
zeigte dass die die Halfte der TeilnehmerInnen gar nicht scrollt, 14 % sich mehr wie 2
Seiten und nur 1 % iiber mehr als 7 Seiten vollstindig angesehen hat.

100% —
80% -
60%

40% —

Percent of Users

20% |

0% T —— I
T2 3 4 5 6 7 8

Screenfuls Viewed

Abbildung 4.5: Scrolling; Bild aus [26]]
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Die wichtigste Richtlinie beziiglich des Scrollings besagt, dass sich die essentiellsten

Informationen im "page fold'befinden sollen. Weiters sollen folgende Punkte bertick-

sichtigt werden:

Scrolling soll wenn moglich sparsam eingesetzt werden, da die Aufmerksam-
keitsspanne von AnwenderInnen limitiert ist.

Werden unbedingt langere Seiten benotigt (zum Beispiel fiir umfassende Artikel),
soll alles auf einer Seite angezeigt und somit Scrolling verwendet werden. Paging
als Alternative wird nur in sehr speziellen Situationen empfohlen.

Wenn die Lange einer Seite {iber den Bildschirmrand hinausgeht, soll eine Scroll-
bar angezeigt werden. Ist der Platz ausreichend fiir den gesamten Inhalt, sollte
die Scrollbar nicht gezeigt werden.

Scrollbars sollen als solche erkannt werden, daher sollen wenig bis keine Adap-
tierungen des Designs vorgenommen werden.

Horizontales Scrolling sollte ganz vermieden werden, weil BenutzerInnen nur
vertikal scrollen. Wird beides verwendet, so miissen UserInnen den Blickwinkel
in zwei Dimensionen bewegen, was zu mehr Anstrengung fithrt. Auflerdem wird
horizontales Scrolling von Hardwarekomponenten wie Maus oder Touchpad nur

selten unterstiitzt.

Navigation

Die Navigation ist ein essentieller Bestandteil von Systemen, da sie unumganglich ist

um zu anderen Inhalten zu gelangen. Laut einer Studie [21], die mit Hilfe von Eye-

tracking durchgefiihrt wurde um das Verhalten von AnwenderInnen auf Websites zu

beobachten, kam heraus dass die ProbandInnen 24% der gesamten Zeit auf die horizon-

tale globale Navigationsleiste am oberen Bildschirmrand blicken. Mehr als die Hélfte

der Zeit sehen sie auf die horizontale Subnavigationsleisten oben und 49% auf die ver-

tikale Navigation auf der linken Seite.

Wird die Navigation falsch designed, kann dies verheerende Auswirkungen haben.
Daher sollte Folgendes beachtet werden [17]:

Die globale Navigation soll unverdndert sein wenn Elemente in der Subnavigati-

on ausgewdhlt werden.

3 Als page fold wird der Teil einer Seite bezeichnet, welcher ohne weitere Aktionen sichtbar ist.
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¢ Esgibt einen einfach erkennbaren Weg, um zur Homepage zurtiick zu kehren bzw.
zwischen verwandten Seiten zu navigieren.

e Die wichtigsten Informationen fiir UserInnen sind von den meisten Seiten er-

reichbar.

e Die Elemente in der Navigation sind auf logische Weise angeordnet. Dies konnte
zum Beispiel alphabetisch, in Gruppen oder logisch zusammenhéngend sein.

e Der Mauszeiger dndert sein Aussehen wenn ein Element anklickbar ist.

o Wird der Back-Button geklickt, werden BenutzerInnen zu der Seite zurtickgebracht,
von der sie kamen.

Screen-based controls (widgets)

Zum Schluss werden noch Tipps angegeben, um widgets allgemein besser zu gestalten
[17]:

e Sind Felder obligatorisch, so sollen sie auch dementsprechend gekennzeichnet
sein. Selbiges gilt auch fiir optionale Felder.

¢ Eingabefelder sollen aussagekréftig benannt werden.

e Labels sollen ortlich nahe bei den Eingabefeldern dargestellt werden, damit klar
ist welche Information erforderlich ist. Auflerdem wird empfohlen, dass die Be-
schriftung tiber den zugehorigen Feldern ist anstelle von links daneben.

e Radio Buttons sollen verwendet werden, wenn nur eine Option gewihlt werden
kann. Dementsprechend sollen Checkboxes benutzt werden, falls mehrere Alter-
nativen bestimmt werden kénnen.

e Der Cursor soll in dem ersten moglichen Eingabefeld platziert werden.

e Die Methode der Dateneingabe soll solange wie moglich gleich sein, damit An-
wenderInnen nicht unnotig oft zwischen Maus und Tastatur wechseln miissen.

o Texteingabefelder haben die gleiche Lange wie die erwartete Eingabe.

e Dropdowns, Radiobuttons und Checkboxes werden Texteingabefeldern vorgezo-
gen, um Fehler zu vermeiden und Optionen vorzugeben.
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4.2 Entwicklung des Prototyp

In dieser Sektion wird beschrieben, wie die Benutzeroberfliache des Personal Know-
ledge Desks implementiert wird. Dabei wird besonders auf die Funktionen und das
Design detailliert eingegangen.

Zur Gestaltung der einzelnen Elemente werden die Guidelines von dem vorigen Kapi-
tel herangezogen. Somit soll gewédhrleistet werden, dass das Design auf einer wissen-
schaftlichen Basis geschieht und auflerdem auf Usability Riicksicht genommen wird.
Zusétzlich werden vor der Implementierung bestimmte Kriterien beziiglich der Benut-
zerfreundlichkeit festgelegt, welche wihrend des Prototypings berticksichtigt werden:

¢ Konsistenz: Alle Elemente des User Interfaces sollen einheitlich gestaltet sein und
auch konsistent funktionieren. Dieses Kriterium ist sehr bedeutend, da einzelne
Abweichungen innerhalb des Systems Verwirrungen stiften konnen.

e Feedback: Es ist fiir UserInnen wichtig, Feedback fiir getdtigte Aktionen zu er-
halten. Dieses kann verschiedene Formen annehmen, wie zum Beispiel Textnach-
richten oder andere graphische Darstellungsformen.

e klare Navigation: BenutzerInnen sollen in jedem Teil des Systems die Moglich-
keit haben, zu den anderen Modulen zu navigieren. Weiters soll die Navigation
so positioniert sein, dass sie unmittelbar gefunden werden kann.

e Fehlervorbeugung: Durch gezielte Mafinahmen soll es moglich sein, dass UserIn-
nen weniger Fehler innerhalb des Systems machen kénnen. Werden zum Beispiel
in einem Zahlenfeld keine Buchstaben erlaubt, so schafft diese Eigenschaft bereits
ein Problem aus der Welt.

e lesbarer Text: Jeglicher Text muss von allen Personen der Zielgruppe gelesen wer-
den konnen. Daher sollten grofie Schriftgrofien und viel Kontrast verwendet wer-
den. Weiters soll darauf geachtet werden, dass an keiner Stelle zu viel Text gelesen

werden muss um bestimmte Aktionen ausfithren zu konnen.

e Wissen iiber momentanen Zustand: BenutzerInnen sollen zu jedem Zeitpunkt
dariiber Bescheid wissen, wo sie sich gerade im System befinden und welche Ak-
tionen von ihnen getdtigt werden konnen.

Nach der Fertigstellung des Prototypen wird anhand einer Evaluierung in zwei Schrit-
ten festgestellt, ob das Ziel der hohen Benutzerfreundlichkeit erreicht wurde.
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HNotebook

Abbildung 4.6: Desktop

Der Desktop ist der Start-Bildschirm des Personal Knowledge Desks und fungiert im
Prinzip als Navigation, um die anderen Module zu erreichen. Die Navigationselemen-
te, welche beliebig via Drag and Drop verschoben werden konnen, sind nicht als Links
angeordnet, sondern als Bilder. Diese Abbildungen symbolisieren Elemente eines rea-
len Schreibtischs:

e Lesezeichen: Um zu den Bookmarks zu gelangen, wird ein Lesezeichen verwen-
det, welches in Biichern genutzt wird, damit die zuletzt gelesene Stelle wieder

leicht gefunden werden kann.

¢ Kalender: Dieses Modul wird durch einen Wochenkalender mit Ringbindung si-
muliert.

e Aufgaben: Um die Tasks zu erreichen, wird ein beschriebenes Post-it verwendet,
welches am Schreibtisch klebt.

e Adressbuch: Dieses Modul wird als Ringbuchblock fiir Kontakte dargestellt.

e Waorterbuch: Damit zum Dictionary navigiert werden kann, wird ein Bild des
bekannten Webster’s Collegiate® Dictionary benutzt.
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¢ Notizzettel: Der Link zum Notebook wird als Notizblock mit Kugelschreiber dar-
gestellt.

e Dateisystem: Das Filesystem sieht wie eine Ablage mit vier Ordnern aus.

e Fotowiirfel: Auch ein Fotowdirfel befindet sich auf einigen Schreibtischen und
darf beim Personal Knowledge Desk nicht fehlen. Es kdnnen sechs verschiede-
ne Bilder durch einen Doppelklick hinzugefiigt werden. Soll der Wiirfel gedreht
werden, ist dies mittels den Pfeiltasten moglich. Damit die Funktionsweise deut-
lich gemacht wird, beschreibt ein Tooltip die notwendigen Schritte.

Dieses konkrete Aussehen wurde bewusst so gewédhlt, damit ein physischer Schreib-
tisch simuliert wird. Es soll dabei helfen, sich leichter in der Applikation zurecht zu
finden. Marcel Heerink [10] fand heraus, dass besonders Seniorlnnen den Umgang
mit technischen Geréten fiirchten, da sie keinen besonderen Bezug dazu haben und
auch die notwendige Ubung mit solchen Systemen fehlt. Um diese Angst zu mindern,
konnen bekannte Einstiegspunkte helfen. Da die meisten Personen vor dem digitalen
Zeitalter einen dhnlich aufgebauten Schreibtisch in ihrem Kinder- oder Arbeitszimmer
hatten, fillt die Wiedererkennung leichter. Dies ist ein besonders wichtiger Punkt (“Exr-
kennen ist besser als Erinnern [19]”) und gilt auch als eine der zehn wichtigsten Usabi-
lity Heurisiken.

Zusitzlich zu der Navigation bietet der Desktop noch andere Funktionen an: Login,
Suche und Menti.

Login

Beim Betreten des Personal Knowledge Desks ist der Schreibtisch dunkel eingefdrbt,
die Lampe ist ausgeschaltet und BenutzerInnendaten miissen eingegeben werden. Sind
noch keine vorhanden, muss eine Registrierung mit wenigen Schritten durchgefiihrt
werden. Nach dem Login kann die Applikation verwendet werden. Dies wird durch
einen von der eingeschalteten Lampe erhellten Schreibtisch symbolisiert.

Suche

Um die Suche zu verwenden, muss ein Stichwort in das Suchfeld eingegeben und an-
schlieffend der Search-Button bzw. die Enter-Taste betatigt werden. Danach erfolgt eine
Weiterleitung zu der Ergebnisseite. Mehr dazu in der Sektion Suche.
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Login to Personal Knowledge Desk |

a Not registered yet? Register now!

| Forgot your password?
|

Abbildung 4.7: Login

Menii

Rechts oben befindet sich das Menii, um zusétzliche Einstellungen zu erméglichen:

e Change desktop color: Standardméfiig wird ein Holzhintergrund dargestellt. Durch
diese Option ist es moglich, den Hintergrund beliebig zu dndern.

e Help: Hier wird eine Hilfestellung gegeben falls Funktionen nicht klar sind.

e About: Im About Dialog werden Informationen zum Programm und den Herstel-

lerInnen gegeben.

e Logout: Durch dieses Meniielement loggen sich Personen vom Personal Know-
ledge Desk aus. Nach dieser Aktion wird wieder der verdunkelte Startbildschirm
und das Login-Formular angezeigt und die BenutzerInnendaten miissen fiir die

Weiterverwendung erneut eingegeben werden

Beim Prototyp wird das Menii zwar angezeigt, allerdings wurde die Funktionalitat hin-
ter den einzelnen Meniipunkten nicht implementiert.

Pinnwand

Im Kinderzimmer war iiber dem Schreibtisch auch meist eine Pinnwand aufgehingt,
um Fotos oder andere Erinnerungen aufzuhidngen. Darum wurde dieses Feature auch
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Change desktop color

Abbildung 4.8: Menii beim Startbildschirm

beim Personal Knowledge Desk implementiert.

Auf die Pinnwand konnen Sticky-Notes in verschiedenen Farben und Fotos “gehédngt”
werden. Falls die Position nicht zufriedenstellend ist, konnen alle Elemente beliebig
im Pinnwandbereich durch Drag and Drop an eine andere Stelle gebracht werden. Da
dieses Modul iiber keine eigene Navigation verfiigt, kann der Back to Desktop-Button
benutzt werden um wieder zuriick zum Schreibtisch zu gelangen.

2TV series:

* Game of Thrones

* Black List

* Sonst of Anarchy

* Raising Hope [
* The Big Bang Theory

Abbildung 4.9: Pinnwand

Element hinzufiigen

Damit ein Element zur Pinnwand hinzugefiigt werden kann, muss der Add-Button beta-
tigt werden. Danach 6ffnet sich ein Dialog, in welchem ausgewahlt werden muss ob ein

36



Sticky-Note oder ein Foto hinzugefiigt werden soll. Bei Ersterem muss zusitzlich die
Farbe ausgewidhlt werden. Bei Letzterem wird das gewtinschte Bild mit Hilfe eines File
Pickers selektiert. Durch Bestdtigung mittels des Add-Buttons wird das entsprechende
Element auf der Pinnwand angezeigt und ausgewéhlte Fotos im Zuge dessen auf den
Webserver des Personal Knowledge Desks geladen.

-] Add element to pinnboard

Which element would you like to add to your oy
- pinnboard? .
o) Sticky Note
2 Select the color: | Yellow =

(O Photo

bl Fulte 1o e o S L e . e S i S g S e W S i i A B ST

Abbildung 4.10: Hinzuftigen von Elementen auf der Pinnwand

Element 16schen

Sollen Elemente geloscht und somit nicht mehr auf der Pinnwand dargestellt werden,
ist dies mittels des Remove-Buttons moglich. Wird dieser gedriickt, so erscheint am rech-
ten unteren Rand jedes Elements ein Delete-Icon. Wird dieses betitigt, so warnt ein Dia-
log davor, dass das Element entfernt wird und diese Aktion nicht mehr riickgiangig ge-
macht werden kann. Anschlieffend wird das entsprechende Bild/Sticky-Note geloscht
und ist nicht mehr zu sehen. Wird der Remove-Button erneut angeklickt, werden die
Delete-Icons nicht mehr angezeigt.
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Abbildung 4.11: Entfernen von Elementen auf der Pinnwand

Dateisystem
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Das Filesystem ist dhnlich der gewohnten Ordnerstruktur von Desktopsystemen auf-
gebaut. Dadurch wird es ermoglicht, Dateien hochzuladen und auch wieder herun-
terzuladen. Um die personlichen Daten zu strukturieren und besser wiederzufinden,
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konnen alle Dateien Ordnern zugewiesen werden. Befindet man sich in Unterordnern,
so kann mit Hilfe eines Klicks auf die Breadcrumb-Leiste zu den spezifischen Uberord-

nern navigiert werden.

Ordner hinzufiigen

Durch einen Klick auf das Add Folder-Icon wird ein Dialog geoffnet, welcher es ermog-
licht, neue Ordner zu erstellen. Dabei muss der Name des neuen Ordners in das Input-
feld eingegeben und der Create-Button betétigt werden. Somit wird der Ordner erstellt
und in der Liste angezeigt. Zusatzlich signalisiert eine Modal message das erfolgreiche
Hinzuftigen des Ordners. Der Folder wird dabei immer an der Stelle der Hierarchie
erstellt, in welcher sich der/die BenutzerIn momentan befindet.

Ordner bearbeiten

Um einen Ordner zu bearbeiten, muss dieser zuerst selektiert werden. AnschliefSend
wird das Edit Folder-Icon gedriickt, welches einen Dialog 6ffnet. Hier kann der neue
Name des Ordners eingegeben werden, wobei der alte Name per default im Feld ange-
zeigt wird. Nach der Bestitigung erfolgt die Anderung des Namens, was sich in Folge

in der Liste wieder spiegelt.

Ordner loschen

Soll ein Ordner geloscht werden, geschieht dies durch das Delete Folder-Icon. Zuvor
muss der entsprechende Ordner markiert werden. Nach Betétigen des Icons 6ffnet sich
ein Dialog, welcher davor warnt den Ordner zu l6schen und anmerkt, dass diese Akti-
on unwiderruflich ist und auch alle im Folder enthaltenen Files und Subfolders geloscht
werden. Wird die Aktion durch den Delete-Button bestétigt, ist der entsprechende Ord-
ner sowie alle Files geldscht und wird nicht mehr in der Liste angezeigt. Eine Modal
message bekraftigt den Abschluss dieser Aktion.

File herunterladen

Um ein markiertes File herunterzuladen, muss das Download File-Icon gedriickt werden.
Anschliefiend 6ffnet sich ein Dialog, in welchem eine Bestdtigung des Downloads erfor-
derlich ist. Danach wird die Datei heruntergeladen und im lokalen Download Ordner
gespeichert.
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File hinzufiigen

Will man eine Datei zum Personal Knowledge Desk hinzufiigen, ist dies im Add File-
Dialog moglich. Hierbei muss der Pfad der gewiinschten Datei im File Picker ausge-
wihlt werden. Ist dies passiert, wird der Name der Datei angezeigt um nicht irrtiimlich
die falsche Datei hochzuladen. Nach Betédtigung des Add-Buttons wird die Datei auf den
Server geladen und im Ordnersystem dargestellt.

File bearbeiten

Um eine Datei zu editieren, muss der Edit File-Dialog mittels des Edit File-Icons gedffnet
werden. Hier muss nur der Name des neuen Files eingegeben werden, wobei der alte
Name per default im Eingabefeld angezeigt wird. Nach Bestdtigung durch den Edit-
Button wird die Datei editiert und im Filesystem entsprechend angezeigt.

File 16schen

Wird eine Datei nicht mehr benotigt, kann diese geloscht werden. Dazu muss im Delete
File-Dialog bestdtigt werden, dass die Datei tatsdchlich geloscht werden soll. Danach
wird das File entfernt und nicht mehr im System angezeigt.

Kalender

Dieses Modul stellt die Funktionalitdt eines Kalenders dar. Es ist somit moglich, Ein-
trage zu erstellen, zu bearbeiten und zu entfernen. Beim Betreten der Seite wird stan-
dardméfiig die Wochenansicht dargestellt. Mit den beiden Pfeilen links oben kann im
Kalender zuriick- bzw. vorgeblattert werden. Soll die Ansicht auf Monate oder Tage
gedndert werden, so ist dies rechts oben durch die Schaltflachen month und day im-
plementiert. Der today-Button ermoglicht das sofortige Zuriickspringen zum aktuellen
Datum.

Die Eintrdge konnen mittels Drag and Drop verschoben werden. Dies hat zur Folge,
dass auch Zeit und Datum entsprechend gedndert werden.

Um die Dauer eines Events zu verdndern, kann dies direkt im Kalender durch Verklei-
nern bzw. Vergrofiern des Eintragfeldes vorgenommen werden.
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Abbildung 4.13: Kalenderleiste

Jul 20 — 26 2014

Sun 7/20 Mon 7/21 Tue 7/22 Wed 7/23 Thu 7/24 Fri 7/25 Sat 7/26

Manuels
all-day birthday

Thu Fri
3

6 7 8 9
12aHoliday 12aHoliday 12aHoliday 12aHoliday
Mallorca Mallorca Mallorca Mallorca

16 17

20 21 22 23 24 25 26
[Chez CI ne fjAvengers birthday John (with Tiffany
Bethany

28 29

Abbildung 4.15: Kalender Monatsiibersicht
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Sunday, Jul 20, 2014 month  week | day n e -

Sunday 7/20

11:30 - 2:00
Lunch at Chez Christine

Abbildung 4.16: Kalender Tagesansicht

Eintrag erstellen

Durch Klicken auf das Add Entry-Icon wird ein Dialog getffnet, in dem der Name, das
Datum und die Uhrzeit des neuen Ereignisses eingegeben werden kénnen. Durch Be-
statigung durch den Add-Button wird der Eintrag hinzugefiigt und an der entsprechen-
den Stelle im Kalender angezeigt. Eine Modal message signalisiert zuséatzlich die er-
folgreiche Erstellung.

Um nicht das Add Entry-Icon benutzen zu miissen, kann ein neues Event auch direkt
tiber einen Klick zum Kalender hinzugefiigt werden. Standardmaéfig wird das Ereignis
an der Stelle und somit zu der Uhrzeit erstellt, an welcher der Klick erfolgt.

Eintrag bearbeiten

Das Bearbeiten eines Eintrags ist durch Aktivierung des Edit Entry-Icons moglich. Es
wird ein Dialog geoffnet, in welchem der Name, das Datum und die Uhrzeit gedndert
werden konnen. Der Vorgang wird durch Driicken des Edit-Buttons beendet und durch
eine Modal message bestétigt.

Alternativ kann durch einen Doppelklick auf das gewiinschte Ereignis auch der Dialog
geoffnet werden, um das Element zu editieren.
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Eintrag l6schen

Soll ein Eintrag geloscht werden, muss zuerst das Delete Entry-Icon gedriickt werden.
Danach erscheint ein Dialog, in dem diese Aktion bestétigt werden muss. Es wird zu-
satzlich davor gewarnt, dass das Ereignis geloscht wird und dass diese Handlung nicht
riickgangig gemacht werden kann. Wird der Delete-Button betitigt, so wird das Ereignis
aus dem Kalender entfernt.

Durch einen Doppelklick auf das entsprechende Element kann es ebenfalls geldscht

werden.

Sowohl das Delete Entry-Icon als auch das Edit Entry-Icon sind nur aktiviert, wenn ein
Ereignis ausgewdahlt wurde. Andernfalls sind diese Icons deaktiviert. Ein Tooltip erteilt
die Information, dass zuerst ein Element ausgewéahlt werden muss um es zu modifizie-

ren oder zu entfernen.

Aufgaben

Bookmarks ([0 go shopping for dinner
(CJ get birthday present for M

Calendar (0 make appointment at dentist in June

Contacts [ wash dishes

[C make cake for T. birthday

Desktop [ cancel appointment tomorrow

[ water flowers in kitchen

[ do homework with M

[ pick up M from school

[ wvacuum-clean

Notebook [ buy new curtains

[J plan holiday

() ask mum for receipe

(] buy soda water

(] mow the lawn

(] give catey a call

() do laundry

() put out garbage

[ repair drain

() attend soccer match of M tomorrow

) cook dinner

O buy tickets for musical

Dictionary

Folders

Pinboard

Show Completed Tasks

Abbildung 4.17: Aufgaben

Das Modul Tasks simuliert eine Aufgabenliste. Die Hauptfunktion ist das Anlegen von
Tasks, die Kategorien zugeordnet werden kénnen um einen besseren Uberblick zu er-
halten. Im linken Bereich sind alle verfiigbaren Kategorien in alphabetischer Reihenfol-
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ge angeordnet. Wird eine solche ausgewahlt, erscheinen die zugehorigen Aufgaben auf
der rechten Seite. StandardméfSiig werden nur alle unerledigten Tasks angezeigt. Wenn
eine Tatigkeit fertig gestellt wird, kann diese angehakt werden um deren Vollstandig-
keit zu signalisieren.

Sollen auch bereits erledigte Aufgaben dargestellt werden, ist dies durch Betétigen des
Show Completed Tasks-Buttons modglich. Um einen zusitzlichen Uberblick iiber den Fort-
schritt zu geben, zeigt eine kleine Graphik am rechten Rand den Anteil an fertigen und
nicht-fertigen Aufgaben graphisch an. Auflerdem wird prozentuell dargestellt, wie vie-
le der Tatigkeiten bereits gelost (griiner Bereich) und noch zu erledigen (grauer Bereich)
sind. Sind noch tiberhaupt keine Aufgaben verfiigbar, so wird anstelle der Aufgaben-
liste eine Information angezeigt, dass noch keine Tasks vorhanden sind und wie welche
erstellt werden konnen. Auflerdem wird die Status Graphik nicht dargestellt.

Bookmarks There are no tasks yet for this category.

Calendar You can create a new task by clicking on the icon at the upper right corner.

Contacts
Desktop

Dictionary

Folders

Notebook

Pinboard
o Stuff
Tasks

Text

Show Completed Tasks

Abbildung 4.18: Aufgaben ohne verfiigbare Tasks

Kategorie erstellen

Durch Klicken auf das Add Folder-Icon wird eine neue Kategorie mit dem gewtinschten
Namen erzeugt. Der Cursor ist bereits im Namensfeld positioniert, um ein sofortiges
Tippen zu ermdoglichen. Nach Bestitigung durch den Create-Button wird die Aufgabe
erstellt und im rechten Bereich zur zugehorigen Kategorie hinzugefiigt. Eine Modal
message signalisiert zusétzlich die erfolgreiche Erstellung des Tasks.
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Kategorie bearbeiten

Soll der Name einer Kategorie gedndert werden, so geschieht dies durch den Edit Category-
Dialog. Davor muss das entsprechende Element ausgewahlt werden. Der Name des zu
verdndernden Ordners wird per default im Inputfeld angezeigt, damit Anderungen
leichter vorgenommen werden konnen und auflerdem der Name der zu bearbeitenden
Kategorie nicht vergessen wird. Nach Bestatigung durch den Edit-Button wird der neue
Name der Kategorie in der Liste angezeigt.

Kategorie 16schen

Wird gewiinscht dass eine Kategorie geloscht wird, ist dies durch einen Klick auf das
Delete Category-Icon moglich. Zur Absicherung erscheint ein Dialog mit einer Warnung,
dass die markierte Kategorie geloscht wird und diese Aktion nicht riickgéangig gemacht
werden kann. Aufierdem werden auch alle Aufgaben entfernt, welche dieser Katego-
rie zugeordnet sind. Wird die Aktion durch den Delete-Button bekréftigt, so wird der
Ordner nicht mehr in der Liste angezeigt.

Aufgabe erstellen

Soll eine neue Aufgabe kreiert werden, wird dies durch das Add Task-Icon ermdglicht.
Nach der Eingabe des Texts wird der Task angezeigt und der aktuellen Kategorie zuge-

wiesen.

Bookmarks [ go shopping for dinner
([ get birthday present for M
Calendar (1 make appointment at dentist in June
[wash dishes
™ pay for tennis lessons
Desktop @ send flowers to mum
[Cmake cake for T. birthday
Dictionary [ cancel appointment tomorrow
@ learn for exam
(I water flowers in kitchen
Notebook () do homework with M
[ pick up M from school
() vacuum-clean
() buy new curtains
[ plan holiday
™ recharge battery of phone
[ ask mum for receipe
() buy soda water
[ mow the lawn
[ give catey a call
(Cldo laundry
O put out garbage
([ repair drain

Contacts

Folders

Pinboard

Show Completed Tasks

Abbildung 4.19: Erledigte Aufgaben anzeigen
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Erledigte Aufgaben anzeigen

Wird der Show Completed Tasks-Button betidtigt, werden auch bereits erledigte Aufgaben
dargestellt. Diese werden durch ein Hakchen in der Checkbox von den unerledigten
Tasks abgegrenzt.

Notizzettel

Der Hauptzweck des Notizzettels ist das spontane Verfassen von Text. Beliebig lange
Notizen konnen ohne Formatierungen festgehalten werden.

nunc, lacinia wltrices porta sodales, cenvallis a nibh. Nulla ornare metus turpis, ut porttitor felis
molestie et. Integer at dolor ut nisi fermentum auctor a id risus. Integer ac vestibulum turpis.

Duis non viverra sapien. Sed eros diam, auctor eu ipsum vitae, suscipit sagittis dul. Vivamus posuere
pretium nisl in dapibys. In non pibh sit amet justo faucibus tempor ac at orci. Vestibulum venenatis
tempus leo sit amet ultricies. Fusce at arcu diam. Morbi adipiscing risus magna, blandit ultricies eros
vulputate ut. Vestibulum bibendum ipsum eget consequat cursus. Cras in dolor viverra, consectetur
turpis vulputate, bibendum metus. Nulla fringilla magna lectus, nec adipiscing tellus venenatis non.
Cras eu purus nec elit faucibus tempor quis id guam. Duis sit amet sapien lorem. Morbi iaculis
dapibus turpis, a molestie arcu gravida feugiat. Morbi pulvinar dolor eu turpis hendrerit, vitae lacinia

ante pulvinar.

Etiam non elit at mauris imperdiet interdum id vel orci. Ut vel dui nulla. Duis sed nulla leo. Morbi quis
nisl hendrerit, sodales neque ac, tristique enim. Sed nec diam ut mauris interdum dictum. Donec
luctus at lorem eget volutpat. Quisque pulvinar mattis felis non accumsan. Pragsent augue metus,
blandit nec metus eget, varius vehicula dui. Nullam eu leo ut guam |obortis auctor. Sed eu tortor id

velit dictum imperdiet non eget ligula. Suspendisse gravida mollis guam in consequat. Suspendisse

Abbildung 4.20: Notizzettel

Speichern

Durch Driicken des Save-Buttons wird der gesamte Inhalt gespeichert.

Lesezeichen

Das Modul Lesezeichen funktioniert dhnlich wie bekannte Lesezeichen-Manager in ei-
nem Browser. Es konnen verschiedene Bookmarks abgelegt werden, die bestimmten
Kategorien zugeordnet werden. Diese sind auf der linken Seite angeordnet und kon-
nen mittels drag- and drop in Unterkategorien angeordnet werden. Auf der rechten
Seite sind alle Lesezeichen der ausgewéhlten Kategorie mit Name, Beschreibung und
URL ersichtlich.
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GMX

Email Program

WwWw.gmx.at
ELBA

ebanking

www.elba.com

Pogdesign
Serienkalender
www.pogdesign.at
Wetter

shows upcoming weather

www.wetter.com

Google Maps

ermoglicht Orte, Hotels und andere Objekte zu suchen, um deren Position dann
auf einer Karte oder auf einem Bild der Erdoberfléche anzuzeigen

maps.google.com

Abbildung 4.21: Lesezeichen

Sind in einer Kategorie noch keine Bookmarks verfiigbar, wird dieser Umstand textuell
vermerkt.

There are no bookmarks in this category yet.

You can create a new bookmark by clicking on the Add Bookmark-icon on the upper
right

Abbildung 4.22: Lesezeichen ohne Daten
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Kategorie erstellen

Damit eine neue Kategorie erstellt werden kann, muss zuerst das Create Category-Icon
betdtigt werden. Darauf folgend wird ein Dialog getffnet, in welchem der Name ein-
getragen werden muss. Dieses Feld ist sogleich im Fokus, damit das Tippen ohne Um-
wege moglich ist. Durch Betdtigung des Create-Buttons wird die Kategorie erstellt und
auf der linken Seite angezeigt. Eine Modal message bestitigt diesen Vorgang.

Kategorie bearbeiten

Soll eine Kategorie editiert werden, ist das Driicken des Edit Category-Icons erforder-
lich. Es erscheint ein Dialog, in welchem der neue Name der Kategorie eingegeben
werden kann. Der alte Name wird per default angezeigt um ein leichteres Bearbeiten
zu ermoglich und sicher zu gehen, dass AnwenderInnen nicht vergessen, welche Ka-
tegorie gerade iiberarbeitet wird. Nach der Dateneingabe und der Bestidtigung mittels
des Edit-Buttons ist der Vorgang abgeschlossen. Eine Modal message signalisiert erneut
die erfolgreiche Anderung und der neue Name der Kategorie wird auf der linken Seite
angezeigt.

Kategorie 16schen

Um eine Kategorie zu 16schen, muss das Delete Category-Icon betétigt werden. Anschlie-
end wird ein Dialog angezeigt, der vor dem Entfernen der Kategorie warnt und eine
Bestatigung erfordert. Wird dieser Schritt gemacht, so ist die Kategorie mit allen darin
enthaltenen Lesezeichen geloscht und wird nicht mehr in der Liste auf der linken Seite
dargestellt.

Lesezeichen erstellen

Wenn ein neues Lesezeichen erstellt werden soll, muss zuerst das Create Bookmark-Icon
gedriickt werden. AnschliefSend konnen die Daten eingegeben werden. Der Name und
die Kategorie sind wie durch einen Stern gekennzeichnet obligatorisch, die anderen
Felder sind optional. Der Cursor fokussiert automatisch das Namensfeld, um sofort
tippen zu konnen. Die weitere Navigation kann entweder via Maus oder Tastatur er-
folgen. Weiters ist die aktuelle Kategorie bei der Erstellung vorselektiert, was jedoch
leicht tiber die drop-down Liste gedndert werden kann. Nach Bestdtigung durch den
Create-Button wird das Lesezeichen erstellt und in der Liste angezeigt. Um zusétzliches
Feedback zu geben, erscheint eine Modal message mit der Nachricht, dass das Lesezei-
chen erfolgreich erstellt wurde.
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Lesezeichen bearbeiten

Das Editieren eines selektierten Lesezeichens erfolgt durch das Betdtigen des Edit Bookmark-
Icons. Es wird ein Dialog geoffnet, in welchem alle Eigenschaften verdndert werden
konnen, wobei die alten Werte als Hilfestellung angezeigt werden. Die Navigation
durch den Dialog erfolgt gleich wie beim Erstellen der Lesezeichen. Nach der Besta-
tigung durch den Edit-Button wird das Lesezeichen erfolgreich gedndert und mit den
entsprechenden Eigenschaften in der Liste angezeigt. Zusitzlich erscheint eine Modal
message, damit gekennzeichnet wird dass der Vorgang erfolgreich war.

Lesezeichen 16schen

Das Loschen von Bookmarks ist moglich, in dem das Delete Bookmark-Icon gedriickt
wird und davor das gewiinschte Element markiert wird. Der Dialog zeigt eine War-
nung an, dass das Lesezeichen geldscht wird und diese Aktion nicht mehr riickgan-
gig gemacht werden kann. Wird der Delete-Button betatigt, so wird der Loschvorgang
durchgefiihrt. Zur Bestatigung wird das Lesezeichen nicht mehr in der Liste angezeigt
und zusétzlich wird eine Modal message mit entsprechendem Text angezeigt.

Worterbuch

Alexanderplatz

Abdomen Alexanderplatz is one of the most famous squares in

Adduktion Berlin and certainly the largest."Alex" became a traffic
hub when a train station was established there in 1882.
Agent

The construction of the Central Market Hall (1886) and
Alexanderplatz Tietz department store between 1904 to 1911
transformed Alexanderplatz into one of the main
Alpha Prozessor shopping areas of Berlin.

Alphanumerik

AND-Gatter

Antivalenz

Antonius Maximus
Anwendungsschicht
Applikationsvirtualisierung

Archivierung

(@)
J
™)
()
(o)
()
(@)
®)
(5)
)

Ausfallsicherheit

(M)

Abbildung 4.23: Worterbuch
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Das Worterbuch ermoglicht es, verschiedenste Begriffe zu erkldaren, um diese jeder-
zeit nachschlagen zu konnen. Die linke Hilfte zeigt eine Ubersicht aller Ausdriicke
in alphabetischer Reihenfolge. Wenn ein Letter ausgewéahlt wird, werden alle Begrif-
fe mit dem jeweiligen Anfangsbuchstaben dargestellt. Ist noch kein Eintrag verfiigbar,
erscheint ein Text, der diese Tatsache beschreibt und eine Hilfestellung gibt, wie neue
Elemente erstellt werden konnen. Die Beschreibung eines Eintrags wird auf der rechten
Seite sichtbar, wenn dieser ausgewéhlt wird. Dieser Teil ist ein Editor, damit der Inhalt
beliebig gestaltet werden kann. Es sind folgende Formatierungen zuléssig: Andern der
Schriftart, Schriftgrofie, Schriftschnitte, Schriftfarbe und Hintergrundfarbe, Suchen und
Ersetzen, Aufzdhlungen und Nummerierungen und Verdndern des Einzuges. Weiters
konnen Bilder, Links, Tabellen, spezielle Zeichen und Smileys hinzugefiigt werden.

B

There are no entries starting with B yet.

You can create an entry by using the Create-Button
on the upper left.

(@)
(E)
(1)
(M)
()
(o)
)
(o)
(R]
(s]
(z)

Abbildung 4.24: Worterbuch ohne Daten

Eintrag hinzufiigen

Um einen neuen Eintrag zu erstellen, muss das Create Entry-Icon gedriickt werden. Es
erscheint ein leeres Formular auf der rechten Seite, in welchem der Name des Begriffs
und die Beschreibung eingegeben werden konnen. Der Cursor ist im Namensfeld posi-
tioniert. Sobald ein Text im Editor vorhanden ist, kann dieser auch formatiert werden.
Dazu werden wie bei Microsoft Word oder dhnlichen Programmen Passagen markiert
und anschliefSend gestaltet. Ist die Beschreibung des Begriffes fertig gestellt, wird durch
Betdtigen des Save-Buttons gespeichert. Eine Modal message bestétigt den Vorgang.
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Eintrag bearbeiten

Durch einen Klick auf das Edit Entry-Icon kann ein selektierter Begriff bearbeitet wer-
den. Ahnlich wie beim Erstellen wird der Texteditor aktiviert und es kénnen samtliche
Formatierungen vorgenommen werden. Durch den Save-Button wird die Handlung be-
statigt. Eine Modal message gibt zusitzlich Riickmeldung zum erfolgreichen Vorgang.

Eintrag l16schen

Soll ein markierter Begriff geloscht werden, ist dies durch das Delete Entry-Icon moglich.
Es erscheint ein Dialog, welcher vor dem Entfernen warnt und zusétzlich eine Bestéti-
gung erfordert. Wird dies gemacht, so ist der Eintrag geloscht und wird nicht mehr in
der Liste angezeigt.

Telefonbuch

Aaron Muster

Aaron Muster ~Adr
Street: MustermannstraBe 5/2/21

ZIP Code: 123423452

Adam Bendt

Agnes Hirth
City: Wien
Alexander Lutz
Country: Osterreich
Alexander Zelenka

Alexandra Hager e 1
Alfred Maier Mobile Phone: 659
Business Phone: 699
Andrea Bauer
Email: aaron.muster@email.com
Andreas Andorfer

Angela Langer o

Anke Hallerer Birthday: 12.09.1964

i Offnungszeiten:
Anton Ml
on e Mo - Do: 09:00 - 14:00
Armin Achleitner Fr - Sa: 10:00 - 12:00

Astrid Mayer

Aurelia Gerger

@)
()
(x)
(™)
()
(o)
(P)
(9)
(RJ
(s)
(z)

Abbildung 4.25: Telefonbuch

In diesem Modul ist es moglich, die personlichen Kontakte zu verwalten. Auf der lin-
ken Seite befindet sich eine Ubersicht aller verfiigbaren Kontakte in alphabetischer Rei-
henfolge. Wird ein Buchstabe selektiert, so &ndert sich die Anzeige und es werden nur
noch Namen mit dem jeweiligen Anfangsletter dargestellt. Ist noch kein Eintrag zu
dem Buchstaben vorhanden, wird dies textuell erkliart und ein Hinweis auf die Erstel-
lung gegeben. Die Details eines Kontaktes konnen durch Auswéhlen eines Namens
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eingesehen werden. Folgende Felder sind moglich: Name, Strafie, Postleitzahl, Stadt,
Land, private Telefonnummer, berufliche Telefonnummer, Email-Adresse, Geburtstag
und Notizen. Alle Daten aufSer dem Namen sind optional und miissen daher nicht aus-
gefiillt werden. Ohne Betédtigen des Bearbeiten-Buttons sind alle Felder deaktiviert, um
nicht versehentlich etwas zu verdndern. Beim Betreten dieses Moduls wird per default
der erste Kontakt des Buchstabens A mit den jeweiligen Details dargestellt.

R

There are no contacts starting with R yet.

) Street:
You can create a contact by using the Create-Button
on the upper left. ZIP Code:
City:
Country:

~Ce
Mobile Phone:

Business Phone:

Email:

~Other

Birthday:

(o)
)
(M)
()
(o)
(2]
Q)
(R)
(s)

&

Abbildung 4.26: Telefonbuch ohne Daten

Kontakt hinzufiigen

Wird das Create Entry-Icon betitigt, so erscheint ein leeres, editierbares Formular auf der
rechten Seite. Der Cursor ist auf das Namensfeld gerichtet, um sofort mit dem Tippen
beginnen zu konnen. Es ist aufferdem moglich, nur mit der Tastatur durch alle Felder
zu navigieren, damit nicht immer zwischen Keyboard und Maus gewechselt werden
muss. Durch Betdtigen des Save-Buttons wird der Eintrag gespeichert, was zusitzlich
durch eine Modal message bestétigt wird. Weiters werden nun alle Kontakte mit dem

gerade erstellten Buchstaben angezeigt.

Kontakt bearbeiten

Um einen Eintrag zu bearbeiten, muss dieser zuerst selektiert werden. Anschliefsend
wird das Edit Entry-Icon betétigt, damit alle Datenfelder aktiviert werden und somit
editierbar sind. Jedes Element kann verandert werden. Sind die Anderungen fertig ge-
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stellt, wird der Vorgang durch den Save-Button abgeschlossen und einer Modal message
bestatigt.

Kontakt loschen

Soll ein Eintrag geloscht werden, muss dieser markiert werden. Nach Betidtigen des
Delete Entry-Icons erscheint ein Dialog, in welchem erneut vor dem Loschen gewarnt
wird und der Vorgang bestatigt werden muss. Anschliefiend ist der Kontakt entfernt
und scheint nicht mehr in der Liste auf.

Sonstige Patterns

Nachfolgend werden allgemeine Muster beschrieben, die im ganzen System angewen-
det werden und nicht einem bestimmten Modul zugeordnet sind.

Aufbau der Module

Button Bar

Main content area

Abbildung 4.27: Aufbau der Module

Der Aufbau der Module ist meist sehr dhnlich gestaltet, um die Konsistenz zu férdern
und AnwenderInnen nicht zu verwirren.

Am linken Rand des Bildschirms befindet sich die vertikale Navigation. Diese ist wenn
vorhanden tiberall an der selben Stelle positioniert. In der Mitte befindet sich der Inhalt
des Moduls. Am oberen Rand sind die Buttons angeordnet, welche verschiedene Ak-
tionen nach sich ziehen. Meistens sind dies das Erstellen, Editieren und Loschen von
Inhalten. Darunter befindet sich der Hauptteil des jeweils aktuellen Features, welcher
den Content enthilt.
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Navigation

Die Navigation ist vertikal angeordnet und auf jeder Seite an der gleichen Stelle am lin-
ken Fensterrand positioniert. Beriihrt der Cursor einen Mentiipunkt, so wird der Hinter-
grund des Moduls hervorgehoben und auch der Name als Text angezeigt. Andernfalls
werden nur die entsprechenden Icons dargestellt.

EE=wCORRPED

Abbildung 4.28: vertikale Navigation

Suche

Die Suche ist eine der wichtigsten Funktionen in Webapplikationen und muss genau
durchdacht werden. Das Suchfeld wurde rechts oben im System angeordnet und be-

steht aus einem Suchfeld und einem Button.

|123456789112345678921234567 @

Abbildung 4.29: Suchfeld

Wird der Search-Button oder die Enter-Taste betétigt, erscheint eine neue Seite mit den
Suchergebnissen. Das Suchfeld mit der Anfrage wird dabei erneut gezeigt, falls ein an-

54



derer Suchvorgang durchgefiihrt werden soll. Zusatzlich wird die Anzahl der gefun-
denen Treffer dargestellt.

Search results for "Alex"

Your search query returned 5 results.

Find a present for Alexander's birthda
Location: Tasks - Category: Stuff

D Book tour for Alexanderplatz in Berlin in Ma

Location: Tasks - Category: Berlin

Booking hotels in Berlin - www.alexanderplatz.com
Location: Bookmarks - Category: Holiday

E Alexanderplatz
Location: Dictionary

. Alexander Lutz
Location: Contacts

Abbildung 4.30: Suche mit Ergebnissen

QueryWithoutResults

Search results for "QueryWithoutResults"

Your search for "QueryWithoutResults" did not obtain any results.

Suggestions for better results:
= check the spelling of the query
» use other keywords

= try more general keywords

Abbildung 4.31: Suche ohne Ergebnisse

Der Hauptteil der Seite zeigt das Icon, in welchem Modul sich der Treffer befindet,
den betreffenden Text wo der Suchtext enthalten ist sowie die Location, wo der Treffer
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erzielt wurde. Wenn ein Text ausgewahlt wird, erfolgt die Navigation zu dem Treffer im
entsprechenden Modul. Die Reihenfolge der Ergebnisse ist analog zu den Elementen in
der vertikalen Navigation, da diese nach der Wichtigkeit geordnet sind.

Wird kein Treffer gefunden, so erscheint wiederum die Ergebnisseite. Der Header ist
gleich, allerdings werden im Hauptteil Tipps gegeben, wie die Suche optimiert werden

kann und somit mehr Ubereinstimmungen erzielt werden konnen.

Tooltips

Tooltips sind kleine Boxen mit Informationen, welche nur gezeigt werden wenn die
Maus bestimmte Elemente beriihrt. Sie verbessern die Benutzerfreundlichkeit, da es
moglich ist textuelle Beschreibungen oder Hilfestellungen zu geben, aber nur wenn
diese auch benétigt werden.

Beim Prototyp wurden Tooltips bei allen Icons und auch bei anderen Elementen imple-
mentiert.

Use the up-, down-, left-, right-key to
rotate the cube.
Double-click to change the photo of a
side of the cube.

Abbildung 4.32: Tooltip beim Fotowiirfel

)

Go to the pinboard

Abbildung 4.33: Tooltip bei Icons
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Buttons

Buttons sind unverzichtbare Elemente eines Systems um entsprechende Aktionen aus-
zufiihren. Beim Personal Knowledge Desks wurden zwei verschiedene Designs von

Buttons verwendet.

e Icons: Fiir Create-, Edit- und Delete-Operationen werden Icons verwendet, um die
jeweiligen Aktionen durchzufiihren. Das Aussehen wurde so designed, dass beim
ersten Blick offensichtlich ist, wofiir die Icons stehen. Bei jedem Modul wurden
die Icons konsistent verwendet und fiir speziellere Zwecke angepasst. Aufierdem
wurden Tooltips implementiert, um eine zusétzliche Hilfestellung zu geben.

e Buttons: Einzelne Aktionen werden nicht als Icon sondern als konkrete Buttons
implementiert. Diese enthalten sowohl den Text als auch ein Bild, um den Zweck

noch besser darzustellen.

; H Save ]

Abbildung 4.34: Icons und Buttons

Dialoge

Dialoge werden meist fiir das Erstellen, Bearbeiten oder Loschen von Elementen ver-
wendet und sind immer gleich aufgebaut. Der Titel beschreibt das Thema der nach-
folgenden Aktion, wie zum Beispiel “Create Bookmark”. Dadurch soll erneut klar ge-
macht werden, welche Aktion gerade durchgefiihrt wird. Im Hauptteil sind die Felder
angeordnet, welche je nach Zweck variieren. Den Abschluss bildet die Button-Bar, wo
immer genau zwei Buttons angeordnet sind. Auf der rechten Seite ist der Cancel-Button,
um den Dialog zu schlieffen und die Aktion zu verwerfen. Der linke Button ist je nach
Zielsetzung entweder Create, Edit oder Delete.
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Create Bookmark

Name*

TV Calendar

Description

This calendar shows all upcoming TV shows with a
description, a trailer and the upcoming date

Url
http://www.pogdesign.co.uk/cat/

Folder*
Stuff v

Abbildung 4.35: Dialog

Modal messages

Um den Anwenderlnnen Feedback iiber Ereignisse zu geben, werden Modal messa-
ges verwendet. Diese werden angezeigt, sobald ein bestimmter Schritt geschehen ist.
Beim Prototyp werden zwei verschiedene Arten verwendet: Eine griine Box induziert,
dass eine Aktion erfolgreich beendet wurde, wie zum Beispiel “The task was added
successfully.” Somit wird UserInnen signalisiert, dass die Aufgabe erfolgreich erstellt
wurde und keine weitere Tatigkeit mehr notwendig ist. Die zweite Art ist eine rote Box,
welche ankiindigt, dass etwas nicht in Ordnung ist. Zum Beispiel sagt folgender Text
“Please select the type of element you want to add.” aus, dass nichts zur Pinnwand hin-
zugefiigt worden ist, da noch keine Auswahl getroffen wurde. Somit wird klar gestellt,
dass Anwenderinnen zuerst ein Element auswéihlen miissen, um es an die Pinnwand

zu hangen.
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Please select the type of element you want to add.

Abbildung 4.36: Modal message, die einen Error beschreibt

The task new task
was added successfully
to the category Stuff.

Abbildung 4.37: Modal message, die eine erfolgreiche Aktion signalisiert
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KAPITEL 5

Evaluierung

Checklisten, spezielle Evaluations-Tools und Fragebogen sind nur einige von vielen
Moglichkeiten, um die Usability von Systemen zu testen [1]. Unterschieden wird dabei
grundsatzlich, ob BenutzerInnen bei dem Test miteinbezogen werden oder nicht, wo-
bei ersteres vorzuziehen ist, weil dadurch ein personlicheres Feedback gewonnen wird.

Zur Evaluierung des Personal Knowledge Desks wurde einerseits eine Evaluierung
anhand von Heuristiken und andererseits Thinking-Aloud-Usability Testing gewéhlt.
Durch Anwendung von zwei verschiedenen Methoden soll sicher gestellt werden, dass
so viele Schwachstellen wie moglich erkannt werden.

5.1 Evaluierung anhand von Usability Heuristiken

Eine heuristische Evaluation [32] hinterfragt die Benutzerfreundlichkeit eines Systems
und bewertet ein bestimmtes Produkt anhand von Guidelines. Obwohl ExpertInnen
das Programm begutachten, wird aus der Sichtweise der potentiellen Zielgruppe be-
gutachtet. Das Ziel ist eine Liste von verschiedensten Usability Problemen, die laut
ExpertInnen gegen diese Heuristiken verstofsen.

Die angewendeten Guidelines stammen von Jacob Nielsen, welche als die zehn allge-
meinsten Prinzipien beziiglich des Interaction Designs gelten [19]]. Diese wurden ori-
ginal 1990 verfasst und spéter basierend auf 249 Usability Problemen verfeinert, um
abstrakte, machtige Heuristiken zu erschaffen. Im Folgenden werden die zehn Guideli-
nes angefiihrt und diskutiert, ob sie beim Personal Knowledge Desk zutreffen oder ob
Verbesserungsbedarf herrscht.
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1. Visibility of system status
The system should always keep users informed about what is going on, through ap-
propriate feedback within reasonable time.

Diese Richtlinie trifft vollkommen zu, da UserInnen zu jedem Zeitpunkt wissen, wo sie
sich gerade im System befinden. Aufserdem geben Modal messages unmittelbar nach
jedem Ereignis Auskunft tiber den Status der getdtigten Aktionen.

2. Match between system and the real world
The system should speak the users’ language, with words, phrases and concepts fa-
miliar to the user, rather than system-oriented terms. Follow real-world conventions,

making information appear in a natural and logical order.

Diese Guideline wurde erfolgreich umgesetzt. Alle Beschriftungen, Riickmeldungen
oder anderen sprachlichen Konstrukte sind in einfachem Englisch gehalten und es wird
niemals Code angezeigt. Weiters werden Nachrichten stets direkt nach entsprechenden
Aktionen angezeigt. Ist die Reihenfolge der Elemente von Bedeutung, wurde immer
darauf geachtet, dass sie logisch angeordnet sind.

3. User control and freedom

Users often choose system functions by mistake and will need a clearly marked “emer-
gency exit” to leave the unwanted state without having to go through an extended
dialogue. Support undo and redo.

Diese Heuristik wurde nur teilweise eingehalten, weil kein “Riickgdangig machen” oder
“Wiederherstellen” implementiert wurde. Jedoch ist es nur schwer moglich, tiberhaupt
Fehler zu machen die eine solche Aktion bendtigen wiirden. Aufserdem ist es von allen
Punkten im Programm aus moglich, zu den anderen Inhalten zu navigieren.

4. Consistency and standards
Users should not have to wonder whether different words, situations, or actions mean
the same thing. Follow platform conventions.

Diese Richtlinie wurde zu grofien Teilen erfiillt. Die selben Ereignisse rufen immer die
selben Konsequenzen hervor und auch das Wording ist iiberall gleich. Allerdings ist
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das Erstellen, Editieren und Loschen von Inhalten bei fast allen Modulen tiber Dialoge
gelost, wiahrend die Kontakte und das Worterbuch ohne solche auskommen. Diese In-

konsistenz konnte die BenutzerInnen verwirren.

5. Error prevention

Even better than good error messages is a careful design which prevents a problem
from occurring in the first place. Either eliminate error-prone conditions or check for
them and present users with a confirmation option before they commit to the action.

Error prevention wurde relativ gut umgesetzt, da es nur wenige Situationen gibt, wel-
che Fehler verursachen. Sollte ein Ereignis in einer bestimmten Situation nicht moglich
sein, sind die entsprechenden Trigger deaktiviert. Weiters ist es beispielsweise bei Zah-
lenfeldern nicht moglich, Buchstaben einzugeben.

6. Recognition rather than recall

Minimize the user’s memory load by making objects, actions, and options visible. The
user should not have to remember information from one part of the dialogue to ano-
ther. Instructions for use of the system should be visible or easily retrievable whenever
appropriate.

Diese Richtlinie ist vollstandig erfiillt, da es keine versteckten Funktionen gibt. Alle
moglichen Aktionen sind zu jeder Zeit ersichtlich.

7. Flexibility and efficiency of use

Accelerators — unseen by the novice user — may often speed up the interaction for the
expert user such that the system can cater to both inexperienced and experienced users.
Allow users to tailor frequent actions.

Es wurden keine Beschleunigungen wie zum Beispiel ein Context-Menii oder Shortcuts
eingebaut. Daher wurde diese Guideline nicht umgesetzt.

8. Aesthetic and minimalist design
Dialogues should not contain information which is irrelevant or rarely needed. Every
extra unit of information in a dialogue competes with the relevant units of information

and diminishes their relative visibility.
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Die Dialoge im System enthalten nur die notwendigsten Informationen und sind tex-
tuell sehr kurz gehalten. Auflerdem ist das Naming der Buttons ausreichend, um die
Konsequenzen zu beschreiben.

9. Help users recognize, diagnose, and recover from errors
Error messages should be expressed in plain language (no codes), precisely indicate the
problem, and constructively suggest a solution.

Es gibt zwar nur vereinzelte Fehlermeldungen im System, diese sind jedoch in einfa-
cher Sprache gehalten und beschreiben genau das Problem.

10. Help and documentation

Even though it is better if the system can be used without documentation, it may be
necessary to provide help and documentation. Any such information should be easy to
search, focused on the user’s task, list concrete steps to be carried out, and not be too
large.

Die Erfiillung dieser Richtlinie kann nicht beantwortet werden, da keine Dokumenta-
tion existiert. Jedoch wurde das System sehr einfach gehalten, wodurch eine derartige
Hilfestellung nicht unbedingt benétigt wird.

Die heuristische Evaluierung wurde nur von einer Person durchgefiihrt. Daher ist es
eher nicht moglich, dass alle Schwachstellen beziiglich der Benutzerfreundlichkeit ge-
funden wurden. Aus diesem Grund besteht der Hauptteil der Evaluierung aus der
Thinking Aloud Usability Testing Methode, welche auf den nédchsten Seiten detailliert
beschrieben wird.

5.2 Thinking Aloud Usability Testing

Diese Methode ist besonders gut geeignet, um hochwertiges Feedback von der Ziel-
gruppe zu erhalten und damit eines der wertvollsten Usability Instrumente tiberhaupt.
Die Durchfiihrung klingt in der Theorie sehr einfach: UserInnen beschaftigen sich mit
dem User Interface eines Systems und sprechen ihre Gedanken laut aus, wahrend sie
vorgegebene Aufgaben l6sen. In der Praxis ist die Abwicklung nicht ganz so trivial, da
es fiir Menschen eher unnatiirlich ist, alles Gedachte zu erzihlen.
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Der grofite Vorzug dieser Technik ist, dass durch die Uberlegungen von AnwenderIn-
nen gut und schnell erkannt werden kann, welche Probleme es beim Design gibt und
wo noch Verbesserungsbedarf herrscht. Auflerdem ist diese Methode [22]:

¢ billig: Es werden weder spezielle Einrichtungen noch besonderes Equipment be-
notigt. Es bedarf lediglich eines Computers (mit Internetverbindung) und eines
Schreibtischs. InstrukteurInnen sitzen neben den TeilnehmerInnen und horen zu
bzw. notieren sich die wichtigsten Erkenntnisse. Weiters muss nicht viel Zeit in-
vestiert werden, da meist ein Tag ausreicht um die Tests abzuhalten und die Daten
auszuwerten.

e robust: Auch wenn die Methode nicht ganzheitlich korrekt durchgefiihrt wird, ist
meist nur wenig Schaden angerichtet und man erhélt trotzdem wertvolles Feed-
back.

e flexibel: Thinking-Aloud kann und soll bei jeder Phase im Softwareentwicklungs-
zyklus eingesetzt werden. Uberdies ist die Methode bei allen Typen von Software
und Technologien einsetzbar.

e iiberzeugend: ManagerInnen bzw. EntwicklerInnen nehmen Usability Probleme
teilweise nicht sehr ernst. Werden sie jedoch durch die Ergebnisse des Tests darauf
aufmerksam gemacht, dass Teile des Systems von AnwenderInnen nur schwer
verstanden werden, lassen sie sich eher dazu tiberreden, Ressourcen freizugeben
und gewisse Probleme zu beheben.

e leicht erlernbar: Thinking Aloud besteht nur aus wenigen Schritten. Der Test
kann daher leicht angewendet werden und bedarf keines besonderen Trainings.

Diese Methode ist jedoch nicht fiir alle Zwecke geeignet, da der Output keine detail-
lierten, statistischen Daten liefert und der Test auflerdem in einem relativ unnatiirlichen
Setting stattfindet. Wendet man Thinking-Aloud jedoch mit der richtigen Intention an,
wird das Ergebnis zufriedenstellend sein, da so am meisten Informationen {iiber die

Probleme der Benutzeroberfliche gewonnen werden kénnen [38].

Mbogliche Probleme bei der Durchfiihrung

Bei der Durchfiihrung dieser Methode gibt es zwei Arten von Feedback, wobei nur eine
davon wiinschenswert ist [13]]:
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e Riickmeldung iiber die Bedienung des Systems: Diese Informationen sind essen-
tiell und erwiinscht. Man erhélt viel Feedback tiber die moglichen Probleme bei
der Bedienung, wie zum Beispiel “Diese Aktion dauert langer als erwartet” oder
“Ich driicke den Button und erwarte mir ein Popup”.

e Riickmeldung zum Design: Diese Art der Riickmeldung ist nicht gerne gesehen,
da nicht das Design, sondern die Benutzung evaluiert wird. Beispiele sind “Der
Hintergrund sollte blau sein” oder “Ich wiirde den Button kleiner machen”.

Um nun genau die erwtinschte Art von Aufkldrung zu erhalten, werden folgende Tech-
niken vorgeschlagen:

e Instructive Practice: Vor dem Start einer Session wird die Methode detailliert er-
klart und die erwiinschten Informationen geschildert. Es empfiehlt sich aufler-
dem, ein kurzes Beispiel zu geben um den TeilnehmerInnen die Funktionsweise
ohne Druck zu verdeutlichen.

e Operant Conditioning

— Reinforcement: BenutzerInnen sollen gelobt werden, wenn man das gewtinsch-
te Feedback erhilt. Satze wie “Sie machen das toll.” oder “Diese Informatio-

nen helfen immens.” motivieren und lenken in die richtigen Richtung.

— Extinction: Wird unerwiinschtes Feedback zum Design oder Ahnliches gege-
ben, sollen InstrukteurInnen diese Vorschldge ignorieren und mit der néchs-
ten Aufgabe fortfahren. Somit werden ProbandInnen nicht ermutigt, diesen

Einschlag weiter zu verfolgen.

Zuséatzlich muss darauf geachtet werden, dass TeilnehmerInnen nicht unbewusst durch
InstrukteurInnen beeinflusst werden. Daher sollen die Aufgaben objektiv gestellt wer-
den. Weiters diirfen Fragen zur Benutzung des Systems wahrend der Durchfiihrung
nicht beantwortet werden.

Auswahl der ProbandInnen

Es werden nur fiinf TeilnehmerInnen benétigt, um das beste Kosten-Nutzen-Verhaltnis
zu erzielen [25]. Eine weitere Hinzunahme von ProbandInnen ist sogar eine Verschwen-
dung von Ressourcen. Steht ausreichend Budget zur Verfiigung, sollten eher verschie-
dene Methoden zur Rate gezogen werden im Gegensatz zu mehreren TeilnehmerInnen
fiir denselben Test.
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Abbildung 5.1: Anzahl der PropandInnen vs. gefundene Usability Probleme

Bei der Auswahl der ProbandInnen gibt es einige Dinge zu beachten, die schon in zahl-
reichen Guidelines formuliert wurden [33]].

Eine wichtige Entscheidung vor der Durchfiihrung ist, wie viele Personen pro Test be-
fragt werden sollen. Dabei gibt es zwei Moglichkeiten [37], die fiir die Evaluierung des
Prototypen in Frage kommen:

e Concurrent thinking-aloud (CTA): Nur eine Testperson evaluiert das System. Alle
Aufgaben miissen alleine bewaltigt werden.

o Constuctive interaction test (CI): Es werden zwei TeilnehmerInnen gleichzeitig
befragt, welche als Team agieren und die Aufgaben gemeinsam losen.

Van den Haak et. Al [37] fiihrten eine Studie durch, um die zwei Arten zu vergleichen.
Beide Gruppen fiihrten Thinking-Aloud unter exakt denselben Bedingungen durch,
um mogliche Beeinflussungen oder Verdnderungen zu verhindern. Dabei kam heraus,
dass die ProbandInnen des CTA vermehrt ihre Aktionen erkldrten, wie zum Beispiel
"Ich driicke auf diesen Button und schreibe das hinein”. Weiters fiihlten sich die Teil-
nehmerInnen selbst getestet, obwohl ausdriicklich erklart wurde, dass das Produkt
evaluiert wird und nicht sie selbst. Beim CI-Test wird ein eher natiirlicheres Setting
geschaffen, weil zwei Personen im Team arbeiten und sich so weniger beobachtet und
getestet fithlen, da sie miteinander kommunizieren. Sie erklarten dabei weniger oft un-
notige Schritte und haben sich sicherer gefiihlt, obwohl sie die InstrukteurInnen dhnlich
wie beim CTA als Aufsichtsperson wahr genommen haben.
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Vorbereitung des Tests

Durch die oben beschriebenen Erkenntnisse wird fiir die Evaluierung des Prototyps
der CI-Test mit fiinf Zweier-Teams angewendet. Die Durchfithrung lehnt sich an die
Vorgehensweise von Steve Krug [35] an.

Planung der Aufgaben

Am Beginn soll tiberlegt werden, welche Aufgaben den TeilnehmerInnen gestellt wer-
den. Dazu wird eine Liste erstellt, in welcher alle moglichen Tasks beschrieben werden.
Danach wird diese Liste nach den folgenden Kriterien gefiltert:

e Welche Aufgaben miissen unbedingt funktionieren (Kernfunktionalitét)?

e Welche Aufgaben sind kritisch und legen den Verdacht nahe, dass sie noch nicht
so funktionieren wie erwartet?

e Welche Aufgaben sind laut anderen Testmethoden noch wenig benutzerfreund-
lich?

Bei der Erstellung der Aufgaben ist zu beachten, dass die Suche nicht getestet werden
soll. Dies hat den Grund, dass ProbandInnen ansonsten alle Aufgaben nur noch iiber
die Suche erledigen wollen, was die Ergebnisse verandern wiirde.

Nach der Durchfiihrung dieser Schritte ergeben sich die folgenden Aufgaben. Es wurde
darauf geachtet, dass die Abarbeitung der Aufgaben zwischen 15 und 30 Minuten in
Anspruch nimmt:

e Notizen am Notizblock machen

e zur Pinnwand navigieren und ein Post-it erzeugen
e einen speziellen Kalendereintrag modifizieren

¢ einen neuen Kontakt hinzufiigen

e einen Eintrag im Worterbuch optimieren

e ein Lesezeichen 16schen

e ein Dokument in die Ordnerstruktur hinzufiigen

e einen Task anlegen
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Stehen die Aufgaben fest, so sollen daraus Szenarios entwickelt werden, um den An-

wenderInnen den notwendigen Kontext zu geben, den sie fiir die Aufgaben benétigen.

Dabei ist zu berticksichtigen, nur die essentiellsten Informationen weiter zu geben und

keine Anhaltspunkte fiir den Losungsansatz zu liefern. Fiir die Evaluierung des Proto-

typs wurde fiir jedes Feature ein Szenario erzeugt.

Pinnwand

Erstellen Sie ein neues, blaues Post-it auf der
Pinnwand. Verschieben Sie dieses nach
rechts oben.

Dateisystem

Gehen Sie in den Ordner ,Demo” hinein und
die Datei ,Usability.pdf*, welche
sich lokal am Desktop befindet, hinzu.

Kalender

Gehen Sie zum Eintrag , Usability Testing"
am 23. Juli 2014. Bearbeiten Sie ihn so, dass
er um 19.00 beginnt und um 21.00 endet.

Telefonbuch

Erstellen Sie einen neuen Kontakt im
Telefonbuch. Geben Sie einen Namen und
beliebige andere Daten ein.

Notizblock

Fiigen Sie 3 beliebige Sdtze am Notizblock
hinzu. Speichern Sie lhre Anderungen.

Lesezeichen

Laschen Sie das Lesezeichen ,,GMX", welches
sichim Ordner ,Email” befindet.

Aufgaben

Erstellen Sie eine neue Kategorie mit einem
beliebigen Namen und fiig

beliebige Aufgabe hinzu. Markieren Sie diese
Aufgabe als erledigt und sehen sich alle

erledisten Aufeahen an.

Worterbuch

Andern Sie den Eintrag,,Usability" im

Worterbuch so um, dass zumindest 5
Worter anders formatiert sind (zB fett, rot,
andere Einzug etc.)

Abbildung 5.2: Aufgaben beim Usability Test



Aufgaben testen

Um zu vermeiden, dass die Aufgaben zweideutig oder schlecht beschrieben sind, wird
ein kurzer Pilottest durchgefiihrt. Dazu wird einer Testperson (zum Beispiel einem Fa-
milienmitglied) das Tool présentiert und anschlieffend die Szenarios vorgelesen. Da-
nach wird begonnen, die Aufgaben zu 16sen, welche aber nicht fertig gestellt werden
miissen. So wird schnell erkannt, ob die Aufgaben klar gestellt sind.

Aufgaben ausdrucken

Nach der Fertigstellung der Szenarios sollen diese ausgedruckt werden. Den Teilneh-
merInnen soll pro Szenario ein eigener Zettel ausgehindigt werden, um die Ubersicht-
lichkeit zu steigern. Wird eine bestimmte Reihenfolge erwiinscht, so konnen die Auf-
gaben durchnummeriert werden. Es soll der Sicherheit halber auch eine Kopie fiir die
AufseherInnen angefertigt werden.

Protokoll verfassen

Besonders bei der ersten Durchfithrung von Usability-Tests ist es wichtig, sich davor
ein Protokoll zurecht zu legen. Es empfiehlt sich sogar, wiahrend des Tests das in grofier
Schrift ausgedruckte Dokument vorzulesen und wenig bis gar nicht zu improvisieren.
Auch wenn das laute Vorlesen eines Skripts unnatiirlich erscheint hat es den Vorteil,
dass nichts Wichtiges vergessen werden kann.

Durchfithrung des Tests

Zu Beginn der Testphase wurde ein Pilottest inszeniert, um zu tiberpriifen ob die Auf-
gaben verstandlich formuliert und in der Zeit 16sbar sind. Anschlieflend wurden weni-
ge kleine Anderungen durchgefiihrt, um die Szenarios zu optimieren.

Die tatsachliche Realisierung der Tests erfolgte an verschiedenen Tagen mit fiinf Zweier-
Teams. Die jeweiligen Personen im Team hatten stets die selben Computerkenntnisse,
um Schiebungen zu vermeiden. Obendrein wurden die ProbandInnen so ausgewdéhlt,
dass eine moglichst breite Streuung vorherrscht. Weil der Prototyp besonders fiir Se-
niorlnnen entwickelt wurde, wurden 4 Personen dieser Zielgruppe in den Test mit ein-
bezogen.

Die Teams wurden zwei Wochen vor dem jeweiligen Termin per Email benachrichtigt.
Sie wurden weiters iiber den Zweck und die Dauer der Evaluierung unterrichtet. Jeder
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Willkommen - ca. 3 Minuten

Hallo [Name der TeilnehmerInnen], mein Name ist Romana Hofbauer, und ich
werde heute mit IThnen den Thinking-Aloud-Usability Test durchfiihren.

Bevor wir anfangen, werde ich Thnen noch kurz die Vorgehensweise erklaren.
Dieses Protokoll werde ich laut vorlesen, um sicherzustellen dass nichts verges-
sen wird.

Wie Sie bereits wissen, habe ich einen Prototypen einer Webapplikation fiir meine
Diplomarbeit entwickelt. Ich mochte gleich zu Beginn klar stellen, dass das
System getestet wird, und nicht Sie. Bei diesem Test konnen Sie absolut nichts
falsch machen, jede Information ist fiir mich von Bedeutung. Wahrend Sie das
Programm benutzen, sollen Sie alle Ihre Gedanken laut aussprechen. Sie sollen
mir erzdhlen, wo sie gerade hinsehen, was Sie versuchen zu machen und was
Sie dabei denken. Ich werde Sie auch immer wieder daran erinnern, damit der
Redefluss nicht anhélt. Sie miissen dabei auch keine Angst haben, meine Gefiihle
zu verletzen, falls etwas nicht funktioniert oder Sie es sich anders vorgestellt
héitten. Ich wiirde gerne das System verbessern, daher sind solche Aussagen sehr
hilfreich.

Gibt es widhrend des Tests Fragen, dann zdgern Sie nicht, diese zu stellen.
Meistens kann ich diese jedoch nicht sofort beantworten, da ich gerne wissen
wiirde wie Sie das Programm benutzen, wenn keine Hilfe zur Verfiigung steht.
Gibt es zum Schluss immer noch Fragen, so freue ich mich natiirlich diese zu
beantworten. Falls Sie aus irgendwelchen Griinden eine Pause benotigen, konnen
Sie das jederzeit sagen.

Gibt es bisher Fragen?

Fragen - ca. 3 Minuten

Bevor wir nun beginnen, wiirde ich Ihnen noch gerne einige Fragen stellen.
Zuerst wiirde ich gerne wissen, was Ihr Beruf ist?

Meine nédchste Frage befasst sich mit Ihren Internetgewohnheiten. Wie viele
Stunden denken Sie, dass Sie pro Woche im Internet verbringen? Privat und
beruflich?

Welche Arten von Websites besuchen Sie, wenn Sie Internet surfen? Zum Schluss
wiirde ich noch gerne wissen, was Ihre Lieblingsseiten sind?

Aufgaben - ca. 20 Minuten

Nun kénnen wir mit dem Usability-Test und somit den Aufgaben beginnen. Ich
werde die Aufgabe laut vorlesen, und Ihnen anschlieffend die ausgedruckte Ver-
sion geben. Fiir bessere Ergebnisse wiirde ich Sie bitten, die Suche nicht zu ver-
wenden, da ich so mehr iber die Benutzung des Systems lerne. Weiters mochte
ich an dieser Stelle erneut betonen, dass es sehr wertvoll fiir mich ist wenn Sie
alles Gedachte laut aussprechen. Wenn es keine Fragen mehr gibt, konnen wir
beginnen.

Abbildung 5.3: Thinking-Aloud Protokoll
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Test fand zu Hause bei den ProbandInnen statt, gearbeitet wurde am Notebook der

Beobachterin.

Test 1

Datum: 12.07.2014

Dauer der Testdurchfiihrung: 17 Minuten

Testperson 1

Testperson 2

Alter 36 35
Computererfahrung sehr viel sehr viel
Internetgewohnheiten 10 h/Woche im Internet; be- 20 h/Woche im Internet; be-

suchte Seiten: Nachrichten,
Gala, Facebook

suchte Seiten: Nachrichten,
Youtube, berufliche Seiten

Ergebnis: Alle Aufgaben konnten gelost werden. Die TeilnehmerInnen mussten nir-

gends lange tiberlegen, um eine Aufgabe zu erledigen und waren rasch damit fertig.

Probleme:

e Dateisystem: Es war nicht unmittelbar klar, dass ein Doppelklick erforderlich ist

um in einen Ordner zu navigieren.

e Dateisystem: ProbandInnen versuchten durch Klicken auf das Ordner-Icon in den

Unterordner zu kommen, was nicht implementiert wurde.

Test 2

Datum: 01.08.2014

Dauer der Testdurchfiihrung: 22 Minuten

Testperson 3

Testperson 4

Alter 26 27
Computererfahrung sehr viel sehr viel
Internetgewohnheiten = 20 h/Woche im Internet; 25 h/Woche im Internet;

besuchte Seiten: Facebook,
Email, Wetter, Reisen, Youtu-
be

besuchte Seiten: Facebook,
Nachrichten, Youtube, beruf-
lich

Ergebnis: Es konnten alle gestellten Aufgaben geldst werden. Die Partizipantinnen dis-
kutieren gemeinsam, wenn etwas fiir sie nicht logisch war um auf den richtigen Lo-
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sungsweg zu kommen.

Probleme:

o Kontakte: Die TeilnehmerInnen wussten nicht auf Anhieb, wo der Name einge-

tragen werden muss.

e Worterbuch: Es war nicht klar, dass vor dem Editieren das Bearbeiten-Icon ge-

driickt werden muss. Durch gemeinsames Nachdenken wurde die Aufgabe aber

doch gelost.

Test 3

Datum: 12.07.2014

Dauer der Testdurchfiihrung: 25 Minuten

Testperson 5

Testperson 6

Alter 59 62
Computererfahrung wenig wenig
Internetgewohnheiten =~ 7 h/Woche im Internet; be- 5 h/Woche im Internet; be-

suchte Seiten: Wetter, Nach-
richten, Youtube, Facebook

suchte Seiten: Nachrichten,
Wetter

Ergebnis: Die meisten Aufgaben konnten geldst werden, jedoch mussten die Proban-
dInnen teilweise einige Sekunden tiberlegen um eine Aufgabe zu erledigen. Allerdings
konnten Szenarios im Laufe des Tests schneller gelost werden, da die Benutzung bereits

erlernt wurde.

Probleme:
e Pinnwand: Der Add-Button wurde nicht sofort gefunden.

e Dateisystem: Es war nicht klar, dass ein Doppelklick erforderlich ist, um in den
Unterordner zu navigieren.

e Dateisystem: Eine Datei hinzufiigen war erst beim zweiten Versuch moglich, da
die TeilnehmerInnen die Icons nicht erkannt haben.

e Lesezeichen: Es war fiir die Personen nicht unmittelbar klar, ob beim Klick auf
das Plus-Icon ein Ordner oder ein Lesezeichen erstellt wird.
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o Aufgaben: Wiederum waren die Icons nicht klar, um neue Elemente zu erstellen.

e Adressbuch: Die TeilnehmerInnen mussten einige Sekunden iiberlegen, wo der

Name des Kontakts eingetragen werden soll.

e Worterbuch: Das Editieren eines Eintrags stellte sich als Herausforderung dar,

weil der Editor deaktiviert ist wenn das Edit-Icon nicht betatigt wird.

Test 4

Datum: 02.08.2014

Dauer der Testdurchfiihrung: 20 Minuten

Testperson 7

Testperson 8

Alter 29 31
Computererfahrung viel viel
Internetgewohnheiten =~ 10 h/Woche im Internet; be- 20 h/Woche im Internet; be-

suchte Seiten: Facebook, Rei-
sen, Preisjager, Nachrichten

suchte Seiten: Nachrichten,
Facebook, Wikipedia, berufli-
che Seiten

Ergebnis: Es konnten fast alle Aufgaben gelost werden. TeilnehmerInnen konnten man-

che Elemente nicht unmittelbar identifizieren, waren aber selbststindig in der Lage

durch Nachdenken alle Szenarios zu 10sen.

Probleme:

e Die linke Navigation wurde zu Beginn mit einer Toolbar verwechselt. Nach ge-

nauerem Ansehen und der textuellen Hilfe wurde die tatsdchliche Funktion be-

kannt.

e Kontakte: Es war nicht unmittelbar klar, wo der Name hingeschrieben werden

muss.

e Worterbuch: Das Bearbeiten eines Eintrags konnte nicht umgesetzt werden, da

nicht herausgefunden wurde, dass zuerst das Bearbeiten-Icon angeklickt werden

muss.
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Test 5

Datum: 02.08.2014
Dauer der Testdurchfiihrung: 26 Minuten

Testperson 9 Testperson 10
Alter 62 65
Computererfahrung wenig wenig
hline Internetgewohn- 5 h/Woche im Internet; be- 3 h/Woche im Internet; be-
heiten suchte Seiten: Wetter, Nach- suchte Seiten: Nachrichten,
richten, Wikipedia Sport

Ergebnis: Die TeilnehmerInnen konnten die meisten Aufgaben ausfiihren, hatten aber
dhnlich zum Team von Test 3 anfangliche Schwierigkeiten, die jedoch im Verlaufe des
Tests gelost werden konnten.

Probleme:

e Die Icons in den einzelnen Modulen waren nicht bekannt. Im Laufe der Test-
durchfithrung waren sie aufgrund der Platzierung der Icons in der Lage, deren
Zweck herauszufinden.

e Adressbuch: Die Personen wussten nicht, wo der Name eines Kontaktes hinzu-
gefligt werden muss.

e Worterbuch: Das Editieren eines Eintrags war eine Schwierigkeit, da der deakti-
vierte Editor Verwirrung stiftete.

5.3 Zusammenfassung der Ergebnisse

Die beiden Testmethoden waren sehr aufschlussreich. In dieser Sektion werden die Er-
gebnisse zusammengefasst und Losungen dargeboten.

Die Evaluierung anhand der Usability Heuristiken zeigt auf, dass folgende Verbesse-
rungen notwendig sind:

e Die Funktionen “Riickgéngig machen” und “Wiederherstellen” des Browsers sind
weit verbreitet und sollten implementiert werden. Wird einer dieser Buttons be-

tatigt, so soll im Prototyp entweder vor oder zuriick gesprungen werden.
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e Kontext-Menti bzw. Shortcuts: Um erfahrenen BenutzerInnen die Moglichkeit zu
geben, Schritte schneller zu absolvieren, sollten ein Kontext-Menti bzw. Shortcuts
verwendet werden. Diese Funktionen storen weniger erprobte Userlnnen nicht

und sind eine grofse Hilfe fiir jene, die sich mit dem Programm besser auskennen.

e Dokumentation: Diese Verbesserung ist optional, da sie beim Personal Knowled-
ge Desk eher nicht benétigt wird. Trotzdem wiirde es nicht schaden, eine solche
Hilfestellung zu verfassen.

Durch die Thinking-Aloud Usability Testing Methode wurden ebenfalls Schwachstel-
len gefunden, die folgendermafSen behoben werden konnen:

Unverstiandliche Icons

Besonders Testpersonen mit wenig Computererfahrung hatten Schwierigkeiten, die Create-
, Edit- und Delete-Icons zu deuten, da sie die Abbildungen nicht erkannten und somit die
Funktionalitdt dahinter nicht klar war.

Aus diesem Grund sollten anstelle von Icons Buttons mit einem aussagekraftigen Text
verwendet werden, um diese Hiirde zu tiberwinden.

- Create Contact " Edit Contact n ' Delete Contact ! -

. Create Folder = Edit Folder = Delete Folder -ﬂ .

Abbildung 5.4: Buttons mit Text

Probleme beim Dateisystem

Beim Dateisystem ist es nicht moglich, die ganze Reihe inklusive Icon anzuklicken, um
in einen Unterordner zu navigieren. Weiters war den ProbandInnen nicht klar, dass ein
Doppelklick erforderlich ist, um einen Ordner zu betreten.

Diese Probleme kdnnen so umgangen werden, dass nur ein einfacher Klick notwen-
dig ist, um in einen Folder zu navigieren. Weiters soll die ganze Reihe inklusive Icon
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angeklickt werden kénnen. Zusitzlich wire eine Hervorhebung durch Unterstreichen

forderlich, um den aktuellen Ordner zu markieren.

= " ERER
u S B
Personal Knowledge Desk > Stuff >
Name Date modified Size Type
ﬂ@Funny 2014-07-01 13:08:52 - Folder
‘ Important 2014-07-01 13:09:50 - Folder
‘ Invoices 2014-07-01 13:10:32 - Folder
i ‘ Knowledge 2014-07-01 13:09:04 - Folder
‘ Music 2014-07-01 13:09:39 - Folder

Abbildung 5.5: Optimiertes Dateisystem

Probleme beim Telefonbuch

Einigen TeilnehmerInnen des Usability Tests war nicht klar, wo der Name des Kontakts
eingetragen werden soll. Daher soll “Insert name” in das leere Inputfeld geschrieben

werden, um dies zu verdeutlichen.

Adress

Street:

ZIP Code:

City:

Abbildung 5.6: Optimiertes Telefonbuch

Probleme beim Worterbuch

Das Worterbuch rief die meisten Probleme hervor, da einigen Testpersonen nicht be-
wusst war, dass zuerst das Edit-Icon geklickt werden muss, damit der Editor aktiviert
wird und somit ein Eintrag bearbeitet werden kann. Bisher wurde die Toolbar des Edi-
tors deaktiviert angezeigt, wenn ein Klick in das entsprechende Feld erfolgt. Besser
wadre es jedoch, den Editor gar nicht anzuzeigen bevor das Edit-Icon angeklickt wird.
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Aufierdem wiirde ein Tooltip helfen, der beschreibt dass das Icon gedriickt werden
muss um das Bearbeiten zu aktivieren.

A Alexanderplatz

Abdomen o A
Alexanderplatz is one of the most famous squares in

Adduktion Berlin and cert: = =~ T a traffic

hub when atra Press the Edit-lcon on :in 1882.

Agent . the upper right corner
The constructioc  to edit the entry and 386) and

Alexanderplatz Tietz departme  activate the editor.

(3] transformed Al 1in

Alpha Prozessor shopping areas of Berlin. N

Alphanumerik

[M] AND-Gatter

% Antivalenz

[P Antonius Maximus

% Anwendungsschicht
Applikationsvirtualisierung
Archivierung

Athlon

Audit
Ausfallsicherheit

Abbildung 5.7: Optimiertes Worterbuch

Probleme bei der Startseite

Obwohl alle Partizipantlnnen die Bilder richtig zuordnen konnten, waren sich nicht
alle sicher ob diese auch anklickbar sind. Es konnte helfen, einen Link zuséatzlich anzu-
zeigen wenn die Maus eines der Elemente beriihrt.

—_—

go to contacts

ao to file system

Abbildung 5.8: Optimierte Elemente der Startseite
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KAPITEL 6

Zusammenfassung und Ausblick

Damit alle personlichen Daten zentral an einer Stelle abgelegt werden konnen, wur-
de in dieser Arbeit ein System names Personal Knowledge Desk entwickelt. Es wur-
de als Webapplikation umgesetzt, um der Plattformabhéngigkeit entgegen zu wirken
und keinen Installationsaufwand zu benotigen. Die grofite Schwierigkeit war es dabei,
ein schones und &sthetisches User Interface zu schaffen, was gleichzeitig den Hauptfo-
kus der Arbeit darstellt. Diese Fragestellung wurde bewusst gewihlt, da viele bekann-
te bzw. bereits vorhandene Systeme aufgrund der Komplexitét allgemein oder einer
schlecht gestalteten Benutzeroberfldche schwierig zu benutzen sind.

Zuerst wurde eine Recherche in der Fachliteratur durchgefiihrt, um passende open-
source Technologien fiir die Umsetzung zu finden und die Forschungsfrage “Welche
Technologien sind fiir die Umsetzung gut geeignet?” in einem erstem Schritt zu beant-
worten. Die Wahl fiir den Webserver fiel dabei auf Apache, da dieser tiber XAMPP das
lokale Testen des Codes ermoglicht, was fiir die Erstellung des Prototypen eine grofse
Erleichterung darstellt. HTML5 und CSS3 wurden fiir die Struktur und das Styling
des Inhaltes verwendet. Um den Content dynamisch zu verdndern wurde auf Javas-
cript bzw. jQuery und AJAX zuriick gegriffen. Damit die Daten gespeichert werden
konnen, kam MySQL zum Einsatz. Der Zugriff und die Speicherung erfolgte durch
PHP. Zusétzlich wurden einige Frameworks wie zum Beispiel jQuery UI und Kendo
UI eingesetzt, damit das User Interface benutzerfreundlicher gestaltet werden kann.
Die oben beschriebenen Technologien waren ausreichend fiir die Erstellung des Sys-
tems. Im Nachhinein betrachtet wére die Verwendung von CSS-Frameworks forderlich
gewesen, um alle Inhalte konsistent zu erstellen. Besonders Bootstrap hitte sich ge-
eignet, um die Oberflichengestaltungselemente anzufertigen und den Prototypen im
Sinne des Responsive Webdesigns zu gestalten.
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Die zweite Forschungsfrage lautet “Wie soll das User Interface in Form eines Schreib-
tischs am besten gestaltet sein, damit die Benutzerfreundlichkeit am hochsten ist?” Die-
se Frage wurde wiederum teils durch eine Literaturrecherche beantwortet. Fiir jedes
graphische Element des Systems wurde herausgefunden, wie dieses am besten gestal-
tet werden soll hinsichtlich Kriterien wie Grofe, Positionierung oder Gestaltung. Um
das NutzerInnenverhalten im Internet besser zu verstehen, wurde auch dieses Thema
erkundet. Weiters wurden allgemeine Patterns recherchiert, wie zum Beispiel welche
Schriftgrofse sich am besten fiir das lesen eignet, wie die Suche aufgebaut und funktio-
nieren soll oder wieviele Farben kombiniert werden kénnen.

Diese Guidelines wurden verwendet, um anschlieffend einen Prototypen umzusetzen
und das User Interface speziell dafiir zu gestalten. Somit konnte erkundet werden ob
die Technologien, welche durch theoretische Uberlegungen ausgewahlt wurden, auch
in der Praxis geeignet waren. Da keine grofieren Schwierigkeiten bei der Implementie-
rung auftraten, wurden die Technologien als passend empfunden. Allerdings wurde
erst im Laufe der Erstellung des Systems ersichtlich, dass verschiedene Frameworks
wie zum Beispiel CKEditor und Full Calendar, sowie die asynchrone Ubertragung mit-
tels AJAX benotigt werden. Ein weiterer Grund fiir die Erstellung des Prototypen ist die
Moglichkeit einer Evaluierung. Es wurde die Methode des Evolutionary Prototypings
ausgewdhlt, da man hierbei bereits Software mit einer Grundfunktionalitit erhalt. So-
mit kann tiberpriift werden, ob das System auch wirklich benutzerfreundlich ist.

Nach diesen Schritten entstand ein System namens Personal Knowledge Desk. Da das
Design dhnlich eines Schreibtischs ist wurden auch Features implementiert, welche auf
einem solchen erwarten werden wiirden. Nach dem Einloggen befindet man sich am
Schreibtisch, dessen reale Bilder statt einfachen Links als Navigationselemente fun-
gieren. Eine Pinnwand erméglicht es, Post-its zu erstellen bzw. Fotos aufzuhidngen.
Im Dateisystem konnen Dateien hinzugefiigt, heruntergeladen und organisiert wer-
den. Der Zweck des Notizblocks ist das spontane Erstellen von unformatiertem Text.
Der Kalender ermdglicht es, Termine zu erstellen und zu managen. Im Modul Woér-
terbuch konnen Begriffe erstellt und durch einen Editor formatiert werden. Das Tele-
fonbuch erlaubt die Verwaltung von den personlichen Kontakten. Um nichts zu ver-
gessen, konnen in der Aufgabenliste Tasks kreiert und Kategorien zugewiesen werden.
Die Bookmarks-Sektion realisiert die Organisation von Lesezeichen.

Nach der Fertigstellung des Prototyps erfolgte die Evaluation in zwei Phasen. Zuerst
wurde die Applikation anhand der zehn géingigsten Usability Heuristiken von Jacob
Nielsen getestet. Diese Heuristiken sind eher oberfldchliche Faustregeln als speziel-
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le Guidelines, trotzdem liefern sie wertvolle Erkenntnisse. Dabei ist heraus gekom-
men, dass beim Personal Knowledge Desk ein Context-Menii bzw. Shortcuts fehlen,
um erfahrenen Userlnnen das schnellere Arbeiten zu ermoglichen. Der zweite fehlen-
de Aspekt ist die Tatsache, dass die “Riickgidngig machen”- und “Wiederherstellen”-
Funktion des Browsers nicht implementiert wurde.

Um eine tiefere Uberpriifung der Benutzerfreundlichkeit zu erreichen, wurde aufer-
dem Thinking Aloud Usablity Testing durchgefiihrt. Hierbei wurden fiinf Zweier-Teams
spezielle Aufgaben zugeteilt, die sie im System l6sen und ihre Gedanken dabei laut
aussprechen miissen. Das grofite Problem fiir die PartizipantInnen wurde dabei durch
die Icons verursacht, da deren Zweck nicht unmittelbar klar war. Auflerdem wurden
einige kleinere Schwachstellen gefunden, wie zum Beispiel das Aktivieren des Editors
beim Worterbuch oder wo genau der Name beim Telefonbuch eingefiigt werden muss.
Erfreulich ist allerdings, dass die Benutzung innerhalb der Testdurchfiihrung schneller
und fliissiger wurde, da die TeilnehmerInnen bereits die Benutzung erlernt hatten.

Ausblick

Weiterfithrende Arbeiten wiirden zuerst die Eingliederung der aus den Testmethoden
gewonnenen Erkenntnisse erfordern, um die vorhandenen Schwachstellen zu beheben.
Obwohl der Personal Knowledge Desk iiber das Web zugénglich und somit plattformu-
nabhéngig ist, wire eine Offline-Applikation von Vorteil, welche automatisch mit dem
Webdesktop synchronisiert wird. Dabei sollten vor allem die Gestaltungsrichtlinien des
Responsive Design berticksichtigt werden, um die Benutzung und eine einheitliche Ge-
staltung auf verschieden Gerédten mit verschiedenen Grofien zu ermoglichen.

81






Glossar

Aufgaben
Die Aufgaben sind ein Modul des Personal Knowledge Desks, wo verschiedene Tasks

in entsprechenden Kategorien verwaltet und erstellt werden konnen.

Cloud Computing

Beim Cloud Computing werden IT-Dienste an externe HerstellerInnen ausgelagert. So-
mit miissen sich Unternehmen nicht mehr um die IT-Infrastuktur kitmmern und Res-
sourcen konnen nach Bedarf freigegeben werden. Es werden drei verschiedene Services
unterschieden: Infrastructure as a Service (Computerhardware wird freigegeben), Plat-
form as a Service (Programmier- und Laufzeitumgebungen werden ausgelagert), Soft-

ware as a Service (Anwedungsprogramme konnen in der Cloud genutzt werden).

Dateisystem
Das Dateisystem ist ein Modul des Personal Knowledge Desks. Hierbei ist es moglich,
verschiedene Dateien hochzuladen, zu organisieren und auch herunterzuladen.

Kalender
Der Kalender ist ein Modul des Personal Knowledge Desks. Es konnen neue Eintrdge
erstellt, bearbeitet und geloscht werden.

Lesezeichen
Die Lesezeichen sind ein Modul des Personal Knowledge Desks. Hierbei konnen Book-

marks dhnlich wie bei modernen Browsern organisiert werden.

Modal message
Eine Modal message ist eine Textbox, welche Auskunft iiber gerade passierte Ereig-
nisse gibt. Modal messages werden gerne eingesetzt, da sie UserInnen Feedback zum

momentanen Stand im System geben.

Personal Knowledge Desk
Personal Knowledge Desk ist der Name des in der Diplomarbeit erstellten Prototypen.

Pinnwand
Die Pinnwand wird beim Personal Knowledge Desk eingesetzt, um Fotos und Sticky-
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Notes abzulegen.

proprietire Software
Proprietdre Software wird auch als unfreie Software bezeichnet und darf nicht beliebig
durch Dritte adaptiert werden. Weiters wird der Quelltext nicht 6ffentlich gemacht.

Telefonbuch
Das Telefonbuch ist ein Modul des Personal Knowledge Desk und erméglicht das An-
legen, Editieren und Loschen von Kontakten.

Usability
Usability oder Benutzerfreundlichkeit bezeichnet eine Qualitdtseigenschaft und sagt
aus, wie einfach ein System von BenutzerInnen verwendet werden kann.

Worterbuch
Das Worterbuch ist ein Modul des Personal Knowledge Desks. Es konnen dabei ver-
schiedene Begriffe abgelegt und erklart werden. Um die Ubersichtlichkeit zu steigern,

konnen Erklarungen schon formatiert werden.
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