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Abstract: Dieser Artikel présentiert eine Fallstudie, in der ene
Geschéftsanwendung fir ein multi-touch Interaktionsgerét prototypisch entwickelt
und evaluiert wurde. Diese Studie fokussiert auf dem Redesign des Software-
Systems “Graphical Knowledge Editor*, das fir die Modellierung von Prozessen
eines Call Centers benutzt wird. Wir beschreiben die angewendete Methode und
Werkzeuge, die fur die Konzeption, Implementierung und Dokumentation des
Software-Systems benutzt wurden. Aullerdem werden die viel versprechenden
Ergebnisse der Benutzer-Evaluation dargestellt. Abschlieffend werden die
Erfahrungen und Herausforderungen der Designer und Entwickler aus der
Fallstudie diskutiert.

1 Einfahrung

In den letzten Jahren ist die Nutzung von multi-touch Interaktionsgeréten in der
Geschéftsdoméne stark gestiegen. Ein wichtiger Faktor bei dieser Entwicklung ist vor
allem die Einfihrung von multitouchfahigen Tablet-PCs im Geschéftshereich, wie z.B.
dem iPad oder dem Samsung Galaxy Tab [Th1l]. Auch fir Desktop-Computer steht
schon eine grof’e Auswahl von Gerdten zur Verfligung, die neben den traditionellen
Eingabetechnologien (wie Maus und Tastatur) auch multi-touch Interaktionen
unterstiitzen [Ho10]. Auf der anderen Seite erreichen einige der Plattformen fir die
Entwicklung von multi-touch Systemen ihr zweites Lebengahr und sollten vor alem
kleine und mittelsténdische Unternehmen (KMU) bel der Entwicklung solcher Systeme
unterstiitzen. Tatsache ist aber, dass KMU noch zu wenige Erfahrungen mit der
Konzeption und Entwicklung solcher Systeme in einer profitablen Art und Weise haben.

In dieser Fallstudie wurden neue Methoden sowie Vorgehensweisen exploriert, die die
Konzeption, protypische Implementierung und Dokumentation einer Geschéftsanwendung
fir ein multi-touch Interaktionsgerét unterstiitzen. Als Ergebnis wurde ein interaktiver
Prototyp eines Software-Systems namens , Graphica Knowledge System” (GKE)
entwickelt. Im Kapitel 2 werden diese Methoden und ihre Nutzung kurz beschrieben. Die



Evaluation und deren Ergebnisse mit dem erstellten Prototyp und tatséchlichen Benutzern
des GKEs werden im Anschluss dargestellt. Abschlief?end diskutieren wir Uber die
wahrend dieser Fallstudie gesammelten Erfahrungen und Herausforderungen.

2 Fallstudie

Die Fdlstudie zidte auf das Redesign des Software-Systems GKE von ener
traditionellen Interaktion (per Maus und Tastatur) zu einer multi-touch Interaktion. Der
GKE wird fur die Modellierung von Geschéftsprozessen eines Call Centers verwendet.
Das Zusammenstellen von neuen Prozessen ist eine typische Aufgabe, die mit diesem
System durchgefiihrt wird. Diese Prozesse werden durch die Kombination von
vorgefertigten Prozessschritten gebildet. Die Entwicklung des prototypischen Systems
wurde in drei Phasen durchgefihrt: Konzeption des Systems, seine prototypische
Implementierung und Dokumentation der angewendeten Interaktionsddsung fir die
Wiederverwendung in zukiinftigen Entwicklungen. Fir die Implementierung wurde ein
All-in-One-PC verwendet, der mit Windows 7 ausgestattet war.

2.1 Konzeptionsphase

Die Konzeption solcher Systeme stellt eine Herausforderung fir KMU dar, dajetzt nicht
nur das Systemverhalten gestaltet werden muss, sondern auch das Menschenverhalten
wahrend der Interaktion. Um diese Herausforderung anzugehen, wurde DESIGNi
angewendet. DESIGNi (Designing Interaction) ist eine Workbench, die die
systematische Konzeption und Spezifikation von Interaktionen und ihrem Verhalten
unterstiitzt. Es erlaubt Designern, die Formen und die Eigenschaften einer Interaktion
(d.h. das Zusammenspiel zwischen Mensch und System) intensiv und bewusst zu
explorieren [Nal0]. Tabelle 1 zeigt ein Beispiel fur Interaktionsschritte, die mit Hilfe
von DESIGNi spezifiziert wurden. Der erste Teil der Tabelle auf der linken Seite
prasentiert die Elemente, die dem Designer dabei helfen eine Interaktion zu beschreiben:
der elementare Schritt, die Situation und die Attribute. Das Design der Interaktionen
solcher Systeme fordert auch die genaue Beschreibung der Aktionen von der
Menschseite und die dementsprechende (Re)aktion der Systemseite. Diese (Re)aktionen
koénnen durch die eigentliche Aktion, die Art und Weise und die spezifischen Attribute
beschrieben werden, wie prasentiert in Tabelle 1.

Fir die Konzeption und Spezifikation der neuen Interaktionskonzepte muss der Designer
zuallererst die Beschreibung des elementaren Schritts und Informationen Uber die
Situation in die Tabelle eintragen. Beide Informationen werden in der normalen
Anforderungsphase erhoben und oft anhand von Use Case-Beschreibungen
dokumentiert. Mit diesen Informationen beginnt der Designer wahrend des Ausfiillens
der Tabellenfelder das Puzzle zu bauen, wie ene Interaktion aussehen kann. Mit
DESIGNi baut der Designer die Interaktionsteile in der Reihenfolge, in der die Ideen fir
ihn erscheinen. Er kann einzelne Teile einer Interaktion mit dem gesamten
Interaktionserleben vergleichen und tber die Bedeutung und Eignung einer bestimmten
Gestaltungsentschei dung nachdenken.
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Tabelle 1. Screenshot von DESIGNi (Skala der Attribute: 1=wenig bis 7=aulZerst)

2.2 Implementationsphase

Basierend auf der Spezifikation von DESIGNi wurde das System als ein voll interaktiver
High-Fidelity-Prototyp implementiert. Das System wurde mit der Microsoft .NET-
Plattform und dem Microsoft Expression Studio entwickelt. Diese Umgebung versprach
eine ideale Kollaboration zwischen Designern und Entwicklern und unterstiitzt gut die
Entwicklung von multi-touch Anwendungen, die mit dem Betriebssystem Windows 7
laufen [Un10]. Fur die Implementation des neuen GKE-Systems wurde auch das
Silverlight Software Development Kit (SDK) verwendet, wegen seiner Eignung fur
Rich-Inter net-Geschéftsanwendungen.

Die erste Phase der Implementierung wurde mit Microsoft Expresson Design durchgefihrt.
Microsoft Expression Design ist ein Editor fir Vektorgrafiken, mit dem das visudlle Design
und das Layout des GKE (multi-touch Version) entwickelt wurde. Diese Vektor-Datei wurde
als XAML-Datei exportiert und spéter in ein Microsoft Expression Blend-Projekt importiert,
damit daraus eine Silverlight-Anwendung generiert werden konnte. Abbildung 1 zeigt einen
Screenshot des Prototyps, der auch in Abbildung 1 spezifiziert ist.
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Abbildung 1: Screenshot des Prototyps des multi-touchfahigen GKE-Systems

Der Prototyp sollte bei touch- und multi-touch Interaktionen manipuliert werden, mit
Ausnahme der Textfelder, bei denen die Eintrdge weiterhin per normaler Tastatur
vorgenommen werden. Infolgedessen wurden Touchgesten, wie z.B. tap (fir Selektion




und Aktivierung), drag (fir Bewegung von Objekten), slide und fling (fir schnelles
Scrollen), rub (fir Loschen von Objekten), und auch multi-touch Gesten, wie z.B. pinch
(fur Verkleinerung), spread (fur Vergroferung), slide mit zwei Fingern (fir Scrollen)
und hold and tap (fur die Erstellung von Verbindungen), implementiert. Die grofdte
Herausforderung bei der Implementierung dieser Gesten war die Verwaltung der Gesten-
Queue, die die Interpretation der gewinschten Gesten bei der Interpretation einer
bestimmten Menge von touch Ereignissen erlaubt. Eine Interpretationsfunktion lief tber
die Queue, um das gewtlinschte Verhalten beziiglich der Systemfunktionen erzeugen zu
kénnen, basierend auf der Menge von touch Ereignissen und der touch Historie. Wenn
ein Objekt gehalten wurde (hold-Geste) konnte es beispielsweise as nachstes bewegt
werden oder mit einer tap-Geste mit einem anderen Objekt verbunden werden.

2.2 Dokumentationsphase

Die in Tabelle 1 spezifizierte Geste zum Verbinden von Troubleshoots wurde in zwei
Stufen implementiert. Aufgrund der fremden Implementierungsumgebung und vor
allem der allerersten Erfahrung mit der Implementierung von Gesten war es fir dieses
KMU sehr wichtig, ein gutes Dokumentationsformat zu finden, das die KMU bei der
Durchfiihrung zukiinftiger Projekte unterstiitzen kénnte. Aus diesem Grund wurde nach
der Implementierung die Geste in einem speziellen Format dokumentiert [KIIP].

Diese Dokumentationsformate werden bei der Beschreibung von natirlichen
Interaktionspatterns (NI-Patterns) angewendet. Nicht alle angewendeten Gesten kdnnen
als Patterns bezeichnet werden, da manche davon zum ersten Mal angewendet wurden.
Die strukturierte Dokumentationsvorlage gibt den Entwicklern die Basis fur die
konstruktive Verwendung dieser Information fir zukuinftige &hnliche Probleme.

3 Evaluation

Eine erste Evaluation des Prototyps mit 12 Benutzern des originalen GKE-Systems zeigte
vielversprechende Ergebnisse. Im Vergleich mit dem originalen System wurde die multi-
touchfahige GKE-Version as attraktiver, nattrlicher und insbesondere intuitiver bewertet.
Diese hohe Intuitivitét des neuen Systems hat sich auch bel den Performanzwerten gezeigt.
Trotz der langen Erfahrung mit dem originalen GKE-System, waren die Genauigkeit und
die Durchfiihrungszeit der evaluierten Aufgabe knapp besser mit dem originalen System.
Insgesamt machte die Durchfiihrung der Tasks mit dem multi-touchfahigen GKE-System
den Benutzern mehr Spal3, was zu einem positiven Einfluss auf die User Experience
gefuhrt hat. Mehr Details tiber die Benutzerevaluation kdnnen in Nass et Al. nachgelesen
werden [Nall].



4 Diskussion und Schlussfolgerung

DESIGNi ist eine Workbench, die die systematische Konzeption und Spezifikation von
Interaktionen und deren Verhaten unterstiitzt. Die Struktur hat sich aufgrund der
Inklusion des Menschlichen im Designraum als hilfreich fir die Konzeption solcher
Systeme erwiesen. Der Ansatz machte das Design der menschlichen Aktionen explizit
und unterstiitzt den Designer bei der Definition von neuartigen System(re)aktionen, die
bis dahin in den traditionellen Desktop-Metaphern eventuell unbekannt waren.

Bel der Nutzung der Microsoft .NET-Plattform in Kombination mit dem Microsoft
Expression Studio war es méglich, die komplette graphische Benutzeroberfléche der V ektor-
Datei zur Implementierungsumgebung zu Ubertragen. Das hat zu einer Reduzierung der oft
exigtierenden Briiche zwischen der Spezifikation des visuellen Designs und der eigentlichen
Implementierung geftihrt. Allerdings schien die aktuell verfiigbare Dokumentation dieser
Plattform ungeeignet fir die Entwicklung von Geschéftsanwendungen. Der grofdte Teil der
verfligharen Beispiele kommt aus der Spieldomane und bietet nicht eine hdhere Sicht auf die
Programmierkonzepte, die die Beziehung zwischen den einzelnen Komponenten im Kontext
der Geschéftsanwendung erkléren.

Die Dokumentation der Gesten wéahrend der Implementierung hat zur Verbesserung der
Spezifikation gefhrt, vor allem in Zusammenhang mit DESIGNI. Beide Artefakte haben
sich gut erganzt, da DESIGNi in der ersten Konzeptionsphase das Framework fir eine
angemessene |Interaktionsgestaltung bietet und die NI-Patternvorlage einen genaueren
Blick auf Probleme und L 6sungen gewahrt.
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