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Abstract

This paper tries to show a basic overview about mind maps as a technique to visualize
complex information. Ideas for the comprehensive use of computers in this context are
given, thereby aspects of distributed environments play animportant role.
The use of mind and concept maps in project planning and project management are dis-
cussed.
Requirements to user interfaces for working with computer-aided mind maps are consi-
dered. Beside writing this paper there was a usability studyabout this kind of software,
which is referenced as well. The applied methodologies of usability inspection and usability
testing are illustrated.



Kurzfassung

Diese Arbeit soll neben einer grundlegenden Auseinandersetzung mit Mind Maps als Visua-
lisierungstechnik Ideen fÄur umfassende computergestÄutzte Verwendungszwecke anbieten,
bei denen auch Aspekte von verteilten Umgebungen eine Rollespielen.
Daneben wird die Eignung des Einsatzes von Mind und Concept Maps zur Planung und
Abwicklung von Projekten diskutiert.
Anforderungen an Benutzerschnittstellen zur Erstellung von Mind Maps am Computer
werden erÄortert. Dabei wird auch auf eine im Rahmen dieses Bakkalaureatsprojekts an-
gelegte praktische Usability-Untersuchung Bezug genommen. Die dabei angewandten Me-
thoden der usability inspection und des usability testingswerden erklÄart und beleuchtet.
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Kapitel 1

Einleitung

Der Einsatz von Visualisierungstechniken war schon verbreitet, bevor die Informations-
technologie samt globaler Vernetzung in sÄamtliche gesellschaftliche Bereiche einzog. Doch
gerade dieser Einzug bietet eine Vielzahl von neuen MÄoglichkeiten, die erst zum Teil er-
schlossen worden sind. Gleichzeitig werden mit der zunehmenden Informatisierung unseres
Lebens die MÄoglichkeiten zur Darstellung von komplexen Ideen, AblÄaufen und Zusam-
menhÄangen immer wichtiger.
Diese Arbeit soll neben einer grundlegenden Auseinandersetzung mit Mind Maps als Visua-
lisierungstechnik Ideen fÄur umfassende computergestÄutzte Verwendungszwecke anbieten,
bei denen auch Aspekte von verteilten Umgebungen eine Rollespielen.
Daneben wird die Eignung des Einsatzes von Mind und Concept Maps zur Planung und
Abwicklung von Projekten diskutiert.
Abschlie¼end wird eine vom Autor durchgefÄuhrte Untersuchung Äuber die Anwendbarkeit
von vorhandenen Tools fÄur die erÄorterten Zwecke vorgestellt. Aus den Ergebnissen sind
Anforderungen an das User Inferface einer neu zu entwickelnden Software zur Erstellung
und Bearbeitung von Mind Maps abgeleitet worden.

Hinweis zu geschlechterspezi¯schen Formulierungen

Da geschlechterspezi¯schische Doppelformulierungen (wie
"
Die Wissenschaftlerin oder der

Wissenschaftler, die oder der ...\) bzw. die Integration der femininen Formen durch Bin-
nenmajuskeln (

"
WissenschaftlerInnen\) die Lesbarkeit nicht erhÄohen unddazu beitragen,

vom eigentlichen Thema abzulenken, ist es Äublich, mit der Verwendung der maskulinen
Formen beide Geschlechter zu adressieren.
Der Autor wÄahlt in diesem Rahmen den - etwas unorthodoxen - umgekehrten Ansatz:
SÄamtliche weibliche Formen sind als geschlechtsneutral zu verstehen, es sei denn der je-
weilige Kontext verweist auf das Gegenteil.

1.1 Einteilung der Arbeit

Die Entstehung dieser Arbeit ist wie bereits erlÄautert mit der DurchfÄuhrung einer Studie
einhergegangen, die Teil der Planung eines Softwareprojektes war. Ziel des Projektes ist
die Entwicklung eines Programms, das die Anwendung von MindMaps in fortschrittlicher
Weise ermÄoglichen soll.
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In dieser Arbeit werden dazu hauptsÄachlich die theoretischen Konzepte der angewandten
Methoden beschrieben. Dies soll nicht bedeuten, dass der dazugehÄorige praktische Teil
vÄollig au¼er Acht gelassen wird.
Denjenigen Leserinnen, die am gesamten Umfang dieses Bakkalaureatsprojektes interes-
siert sind, kÄonnenzusÄatzlich die Dokumente des praktischen Teils zu studieren. Diese sind
im Anhang zu ¯nden.

Die vorliegende Arbeit ist in folgende Kapitel gegliedert:

² Mind Maps als Mittel zur FÄorderung kreativen Denkens
Mindmapping wird als Werkzeug zur Gedankenaufzeichnung und FÄorderung krea-
tiver Prozesse prÄasentiert. Neben den Vorteilen gegenÄuber traditionellen Aufzeich-
nungsformen werden mÄogliche Einsatzgebiete erklÄart. Auch der computerunterstÄutz-
te Einsatz und die damit verbundenen Anforderungen an User Interfaces werden
berÄucksichtigt.

² Einsatz von Mind und Concept Maps zur Planung und Leitung von Pro-
jekten
MÄoglichkeiten des Einsatzes von Mind und Concept Maps bei der Planung und
Abwicklung von Projekten werden aufgezeigt. Dabei wird auch auf verteilte Umge-
bungen Bezug genommen.

² Usability-Untersuchung verfÄugbarer Software
Die Usability-Untersuchung von zum Zeitpunkt der DurchfÄuhrung verfÄugbarer Mind-
Mapping-Software wird vorgestellt. Speziell werden die dabei angewandten Metho-
diken beleuchtet.

Im Anhang be¯nden sich diese Dokumente zum praktischen Teil des Projektes:

² Anhang A: Anwenderszenarien zur DurchfÄuhrung der usabiltiy inspections und tests

² Anhang B: Berichte Äuber Heuristische Evaluierungen

² Anhang C: Berichte Äuber Thinking-aloud tests

² Anhang D: Empfehlungen zu einer Benutzerschnittstelle einer Software zum Erstel-
len und Bearbeiten von Mind Maps

1.2 Begri®sabgrenzungen

1.2.1 Mind Map

Eine Mind Map ist laut [Anderson 1993]
"
eine handfeste ReprÄasentation bewusstseins-

stromartigen Denkens, die fortwÄahrend verzweigt, vereint und wiederverzweigt\. Greifba-
rer formuliert versteht man unter diesem Begri® eine beliebte Technik zum Festhalten
und Ordnen von Ideen und Gedanken, wobei einzelne Aspekte (konventionell auf Papier)
platziert und durch Verbindungen zueinander in Beziehung gesetzt werden.
Um ein Zentralbild oder ein Zentralwort werden in meist radialer Weise weitere WÄorter
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und Bilder angeordnet, die dann mit dem Zentralelement verbunden werden. Durch re-
kursive Anwendung dieses Prinzips ergibt sich ein Graph miteiner Baumstruktur. Eine
Typisierung der Kanten des Graphs durch Beschriftung, Pfeile o.Äa. ¯ndet Äublicherweise
nicht statt, es gibt aber auch keine formalen Restriktionen bezÄuglich der Verbindungen
zwischen den einzelnen Elementen.
Diese Visualisierungstechnik hat wohl verschiedene UrsprÄunge, allerdings beansprucht der
EnglÄander Tony Buzan, der Urheber des Begri®s

"
Mind Map\ zu sein [Buzan 1997].

Abbildung 1.1: Beispiel fÄur eine handgezeichnete Mind Map

1.2.2 Concept Map

Eine Concept Map hat im Vergleich zur Mind Map nicht zwangsweise eine Baumstruktur.
Auch hier wird eine Anzahl von SchlÄusselbegri®en festgehalten, wobei diese durch Verbin-
dungslinien in Beziehung gesetzt werden. Diese Relationenhaben Richtungen, die durch
Pfeile gekennzeichnet werden. Zudem kÄonnen Beziehungen verschiedenster Art verwendet
werden, ihre Typen werden durch prÄagnante Beschriftungenfestgelegt.
Im Unterschied zu Mind Maps kann jedes SchlÄusselelement, jeder Knoten eine Beziehung
zu jedem anderen SchlÄusselelement in der Zeichnung haben.Daraus folgt, dass Concept
Maps in ihrer Struktur freier bzw. umfangreicher sein kÄonnen. Eine hierarchische Gliede-
rung der Begri®e ergibt sich nicht von Natur aus - kann aber ebenso durch entsprechende
Anordnung oder Hervorhebungen herbeigefÄuhrt werden.
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Rein mathematisch kann von einem gerichteten Graphen mit beschrifteten Kanten gespro-
chen werden.

Abbildung 1.2: Beispiel einer Concept Map
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Kapitel 2

Mind Maps als Mittel zur
FÄorderung kreativen Denkens

2.1 Traditionelle Notier-/Aufzeichnungssysteme

Untersuchungen zu Folge [Buzan 1997] ¯nden vor allem drei Stilarten des Notierens und
Aufzeichnens in allen Bildungsniveaus und innerhalb verschiedenster Berufsgruppen An-
wendung:

² Das zu Vermittelnde wird in erzÄahlender Form niedergeschrieben.

² Ideen und Gedanken werden in Listenform niedergeschrieben, in der Reihenfolge, in
der sie auftauchen.

² Es wird hierarchisch in Haupt- und Unterpunkte gegliedert.

Zudem kommen vor allem meist liniertes Papier sowie nur eineFarbe zum Einsatz.
Diese linearen Aufzeichnungsstile sind in sÄamtlichen Kulturkreisen die stark Äuberwiegend
angewandten. Sie machen Gebrauch von den Hilfsmitteln linearer Gestaltung, Symbolen
und Analyse, wobei letztere durch die Bevorzugung der linearen Gestaltung beeintrÄachtigt
wird.
Bei diesen Äublichen Formen der Notierung werden folgende Gehirnfunktionen fast vÄollig
au¼er acht gelassen [Buzan 1997]:

² visueller Rhythmus

² visuelle Gestaltung und Gestaltung allgemein

² Farben

² Bilder

² Visualisierung

² MehrdimensionalitÄat

² rÄaumliches Bewusstsein
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² Assoziationen

[Buzan 1997] nennt drei gravierende Nachteile der besprochenen Aufzeichnungsstile:

² SchlÄusselwÄorter werden durch die FÄulle des Textes verschleiert. Sie kommen oftmals
auf mehreren Seiten des Textes vor und gehen in der Masse weniger wichtiger In-
formationen unter. Wichtige Assoziationen zwischen wichtigen Begri®en kann das
menschliche Gehirn kaum noch herstellen.

² Die Darstellungen der Informationen Äahneln einander und sehen wie endlose Listen
aus, was visuell langweilig ist. Dadurch wird es schwieriger, sich daran zu erinnern.

² Konventionelle Notationstechniken motivieren dazu, UnnÄotiges zu notieren. UnnÄoti-
ges muss jedoch gelesen werden, SchlÄusselbegri®e mÄussen gesucht werden. Dies ver-
schwendet Zeit und Energie.

2.2 Mind Maps - Abbilder radialer Denkprozesse

Um diesen Nachteilen entgegenzuwirken wird empfohlen, sich Alternativen zu bedienen, in
denen sich Strukuren des menschlichen GedÄachtnisses besser widerspiegeln. Nach [Buzan
1997] sind Mind Maps das Werkzeug dafÄur schlechthin. Es wird von einer Evolution in
der Funkion des menschlichen Denkens gesprochen, die durchAnwendung dieser Metho-
dik gefÄordert, beschleunigt oder gar erst ermÄoglicht wird. Als etwas pragmatischer ist der
Ansatz zu sehen, dass durch die hier besprochenen Mapping-Techniken unterschiedliche,
einander ergÄanzende Modi des menschlichen Denkens unterstÄutzt werden [NÄuckles et al
2004].

Demnach liegen Mind Maps eine Au®assung des menschlichen GedÄachtnisses als assoziati-
ves Netzwerk zu Grunde. Begri®e werden nach thematischer NÄahe angeordnet. Ausgehend
von einem SchlÄusselwort kÄonnen schnell zahlreiche thematisch verwandte Begri®e gefun-
den werden. Mind Mapping soll genau diese FÄahigkeit des GedÄachtnisses durch spontane
Produktion und Verkettung von Ideen fÄordern. Das assoziative und kreative Potential wird
stimuliert [NÄuckles et al 2004].

Von einer anderen Au®assung wird bei der Verwendung von Concept Maps ausgegangen.
Hierbei wird das GedÄachtnis als hierarchisch geordnetes Netzwerk von Begri®en gesehen.
Die Position eines Begri®s sowie der Aufbau und die Struktur des Netzwerks werden durch
inhaltliche und logische Beziehungen zwischen den Begri®enbestimmt. Nicht spontane
Assoziationen, sondern die Analyse der Beziehungen stehenim Vordergrund. Concept
Maps sollen dazu dienen, das analytische Potential des Denkens zu stimulieren - durch
UnterstÄutzung der analysierenden und re°ektierenden Auseinandersetzung mit einem Ge-
genstandsbereich [NÄuckles et al 2004].

Diese jeweiligen Annahmen Äuber Funktionen des menschlichen GedÄachtnisses sollen nun
wie einleitend erwÄahnt weniger als konkurrierende wissenschaftliche Au®assungen sondern
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vielmehr als zwei sich gegenseitig ergÄanzende Modi und Potentiale des menschlichen Den-
kens verstanden werden.

Sechs Argumente fÄur den Einsatz der besprochenen Visualisierungstechniken werden an-
gefÄuhrt [NÄuckles et al 2004]:

² Reduktionsfunktion: Komplexe Inhalte und Sachverhalte werden bei Mind und
Concept Maps auf das Wesentliche reduziert. Die Reduktion auf SchlÄusselbegri®e
und Hauptthesen einer Thematik hilft, Wesentliches von weniger Wesentlichem zu
trennen. Die KomplexitÄat wird reduziert und bildet die erste Basis, um sich mit
einem Thema auseinanderzusetzen.

² Strukturierungsfunktion: Durch die Herausarbeitung der inhaltlichen Zusam-
menhÄange wird es ermÄoglicht, die KomplexitÄat eines Sachverhaltes zu durchschauen
und als sinnhaft zu erleben. Die Klassi¯kation von GegenstÄanden und das Einordnen
von Ereignissen ist ein wesentlicher Teil der Wissensorganisation. Je besser letztere
gelingt, desto einfacher und dauerhafter wird das Wissen imGedÄachtnis abgespei-
chert.

² Visualisierungsfunktion: Begri®e und Beziehungen werden durch die Zeichnungen
visuell erfassbar gemacht; Verbindungen werden auf diese Weise erst wahrnehmbar,
da nicht Sichtbares sichtbar gemacht wird.
Das VorstellungsvermÄogen - unser ArbeitsgedÄachtnis - wird durch die Visualisierung
entlastet. Vorstellungen Äuber inhaltliche Beziehungen von Begri®en zueinander wer-
den auf Eigenschaften des Raumes projeziert - oben versus unten, links versus rechts,
NÄahe versus Distanz. Abstrakte ZusammenhÄange werden sichtbar; es fÄallt daraufhin
leichter, sich diese zu merken oder darÄuber zu reden.

² Kommunikationsfunktion: Mapping-Techniken erleichtern die Herstellung eines
gemeinsamen VerstÄandnisses zu einem Sachverhalt. Dies macht sie zu mÄachtigen
Werkzeugen, wenn es darum geht, Probleme und deren LÄosungsmoeglichkeiten in-
nerhalb einer Gruppe zu analysieren, der die Map als externer Fokus dient, auf den
sie sich gemeinsam bezieht. Die Diskussion Äuber den Aufbaueiner gemeinsamen
Mind oder Concept Map zwingt die einzelne, seine eigene Perspektive zu einer The-
matik zu rechtfertigen, eventuell zu Äuberdenken oder anzupassen. MissverstÄandnisse
und VerstÄandnislÄucken kÄonnen so leicht identi¯ziert undbehoben werden.

² Elaborationsfunktion: Durch die ErlÄauterung der Beziehung zwischen den einzel-
nen Begri®en wird das Erarbeitete elaboriert. Die Begri®e undBeziehungen kÄonnen
auf verschiedenste Arten erklÄart werden - dadurch werden Begri®e samt Zusammen-
hang in das bereits vorhandene Wissen integriert (siehe auch [Murley 2007]). Durch
Anschaulichkeit und rÄaumliche Struktur werden Elaborationen besonders gefÄordert.

² Anregungsfunktion: Beim gemeinsamen oder alleinigen Entwurf von Mind Maps
entstehen neue Ideen, kreatives Denken wird angeregt. Die nichtlineare Darstellung
fÄordert das Denken in verschiedene Richtungen - sogenanntes divergentes Denken.
In Gruppen wird dieser E®ekt verstÄarkt.
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Die meisten Menschen leben innerhalb einerWand der RationalitÄat, die einerseits durch
Naturgesetze, andererseits durch gesellschaftliche Normen de¯niert wird. Diese Wand der
RationalitÄat stellt bei kreativen Denkprozessen eine EinschrÄankung dar, speziell bei der
Suche nach neuen Ideen. Mind Maps kÄonnen helfen, diese Wandzu durchbrechen [Ander-
son 1993].

2.2.1 Hinweise zur Gestaltung von Mind Maps

Es sollen in aller KÄurze die Empfehlungen zur Erstellung und Gestaltung von Mind Maps
aus [Buzan 1997], [NÄuckles et al 2004] und [Anderson 1993] zusammengefasst werden. Die
verschiedenen MÄoglichkeiten zur Gestaltung einer Mind Map spielen auch beim Einsatz
einer Computersoftware eine wesentliche Rolle.

² Ein nicht zu kleines Blatt Papier soll verwendet werden, [NÄuckles et al 2004] spricht
vom Format DIN A3. Es soll niemals passieren, dass das Papierzu klein wird - damit
wird der Ideen°uss unterbrochen. [Anderson 1993] emp¯ehlt indiesem Zusammen-
hang die Verwendung einer

"
immensen Kreidetafel\.

² Das Thema der Mind Map wird in die Mitte des Blattes geschrieben und eingekreist.

² Drei bis vier wichtige Aspekte des Themas sollten in Form vonHauptÄasten angefÄugt
werden. Nun kann den Ideen freier Lauf gelassen werden. Passt ein Aspekt zu einem
Hauptast, wird ein neuer Teilast angefÄugt, wenn nicht, wird der Aspekt selbst zum
Hauptast.
Es soll kein Anspruch auf VollstÄandigkeit oder absolute TrennschÄarfe erhoben wer-
den. Wichtig ist, dass alle Gedanken festgehalten werden.

² Der Einsatz verschiedener Farben ist wichtig. ZusammengehÄorende Bereiche sollen
durch gemeinsame Farben hervorgehoben werden.

² Pro Ast sollte - wenn mÄoglich - nur ein Stichwort verwendet werden. Diese sollten
wiederum auf waagrechte Linien geschrieben werden, es sollkein Bedarf bestehen,
das Blatt zu drehen.

² Wo es mÄoglich ist, sollen Bilder und Symbole eingefÄugt werden.

² Nummerierungen kÄonnen zur Bezeichnung von Reihenfolgen verwendet werden.

² Wird eine Mind Map zu unÄubersichtlich, kÄonnen zu den Unterpunkten einzelne Mind
Maps erstellt werden.

Derartige Richtlinien sollen keinesfalls als strenge, unumstÄo¼liche Regeln aufgefasst wer-
den. Mind Mapping ist ein rein subjektives Werkzeug, das am Besten ist, wenn es zu
PersÄonlichkeit und Stil der Anwenderinnen passt [Anderson 1993].

2.3 EinsatzmÄoglichkeiten

Es liegt auf der Hand, dass es nahezu unzÄahlige Einsatzgebiete fÄur die thematisierten
Visualisierungsformen gibt. Diese werden wahrscheinlichnur durch die KreativitÄat der
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Anwenderinnen begrenzt. Hier sollen einige typische, in der Fachliteratur angefÄuhrte An-
wendungsgebiete erlÄautert werden.

2.3.1 Brainstorming

Mind Mapping ist eine gute Technik fÄur Brainstorming, da Ideen festgehalten werden, wie
sie angeregt werden, ohne dass berÄucksichtigt wird, wo siein eine Hierarchie passen. Wenn
alle Ideen gesammelt wurden, kÄonnen sie gruppiert und priorisiert werden. Die Visualisie-
rung macht es einfach, die Verbindungen zwischen den Ideen zu sehen [Murley 2007].
Das Heranziehen eines Computerprogrammes zum Erstellen einer Mind Map beim Brain-
storming kann sehr hilfreich sein, da alle EinfÄalle festgehalten werden und danach leicht
umstrukturiert bzw. sortiert werden kÄonnen [NÄuckles et al 2004].
Verschiedene Techniken des individuellen oder gemeinsamen Brainstormings werden wer-
den in diesem Rahmen nicht besprochen.

2.3.2 Wissenschaftliches Arbeiten und Schreiben

Mind Mapping wird als mÄachtiges Werkzeug zur Organisationvon wissenschaftlicher For-
schung und der damit verbundenem Textproduktion beschrieben.
Der jeweilige Forschungs- und Publikationsprozess kann Monate dauern, in denen Auto-
rinnen oftmals abgelenkt werden. Mind Maps kÄonnen ihnen helfen, den Fokus auf das
Gesamtbild zu behalten, wÄahrend sehr viele Informationenin einem Dokument angesam-
melt werden. Notizzettel und linear strukturierte Aufzeic hnungen kÄonnen hilfreich sein, sie
kÄonnen aber ab einem gewissen Umfang schnell dazu beitragen, den ÄUberblick zu verlie-
ren. Speziell kÄonnen Mind Maps bei drei Teilen des Verfassens wissenschaftlicher Arbeiten
helfen: Aufzeichnen und skizzieren, forschen und aufzeichnen, analyisieren und schreiben.
Mind Maps erlauben es vielen Forscherinnen, komplexe Informationen zu visualisieren und
zu verwalten, die Verbindungen zwischen den Quellen zu sehen, zwischen den Details in
einem gro¼en Bild zu navigieren. WÄahrend des Schreibprozesses kann eine Mind Map be-
hil°ich sein, schnell zu sehen, welche Reorganisationen in den Aufzeichnungen notwendig
sind. Ein Blick auf die Mind Map kann so auch helfen, Blockaden zu Äuberwinden [Murley
2007].

2.3.3 Lehren und Lernen

Vortragende sind stets daran interessiert, dass das Publikum die prÄasentierte Information
versteht und diese behÄalt. Dies kann durch Mind Maps als Ersatz oder Zusatz von gewohn-
ten PrÄasentationsfolien erreicht werden. Details kÄonnen zu einem Gesamtbild zusammen-
gefÄugt werden, Beziehungen zwischen den Themen werden dargestellt, was es erleichtert,
die PrÄasentation zu verinnerlichen.
Mit computerunterstÄutzten Mind Maps kÄonnen durch eine Ein- und Ausblendefunktion
Schritt fÄur Schritt relevante Informationen eingeblendet werden. Eine entsprechende Mind
Map kann mit verschiedensten Bildern und Dokumenten verknÄupft sein, nach dem Vor-
trag kann sie den Lernenden zur VerfÄugung gestellt werden und als zentrale Basis fÄur das
weitere Studium der Materie dienen.
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Visualisierungen kÄonnen Lehrenden helfen, verschiedeneLerntypen anzusprechen. Sie un-
terstÄutzen speziell stark visuelle Lerntypen, aber alle Typen pro¯tieren von der Reduzie-
rung des Dargestellten auf das Wesentliche [Murley 2007]. Studierende, die von der rechten
GehirnhÄalfte dominiert werden und sich deshalb leicht in Details verlieren oder nicht zwi-
schen SchlÄusselideen und Nebeninformationen unterscheiden kÄonnen, werden durch die
Anwendung von Mind Maps unterstÄutzt [Murley 2007] [Brown et al 2002].

2.3.4 Kooperatives Lernen und ProblemlÄosen

Oftmals sind im Rahmen von Seminaren Kleingruppen angehalten, innerhalb eines vorge-
gebenen Zeitrahmens gemeinsam eine Thematik auszuarbeiten. Mind und Concept Maps
eignen sich zur Visualisierung solcher Ausarbeitungen. Die Map bildet wieder den gemein-
samen Fokus und regt wie mehrmals angefÄuhrt den Prozess derIdeen¯ndung an. Das
Ergebnis wird in einer gut strukturierten Art und Weise fest gehalten und kann danach zur
PrÄasentation des Erarbeiteten herangezogen werden [NÄuckles et al 2004].

2.3.5 VortrÄage und PrÄasentationen

Mind und Concept Maps unterstÄutzen nicht nur das Vortragenvon Lehrinhalten, sondern
kÄonnen vielmehr ein Mittel zum Vorbereiten und Abhalten von PrÄasentationen allgemein
sein.
LinearitÄat liegt in der Natur eines Vortrages, so ja nicht zwei Dinge gleichzeitig gesagt
werden kÄonnen. Dennoch entsteht durchÄUber- und Unterpunkte sowie existierende Quer-
verbindungen einer Thematik eine hierarchische, netzartige Struktur. Wird ein Thema mit
Hilfe einer Concept Map aufgearbeitet, kÄonnen diese Beziehungen gefunden werden, das
Konzept eines Vortrages oder einer PrÄasentation kann daraus abgeleitet werden.
Diese Concept Map kann beim Vortrag selbst als eine Art Redemanuskript dienen. Da sie
nur SchlÄusselbegri®e enthÄalt, wird freies Sprechen angeregt [NÄuckles et al 2004].

2.3.6 Projektplanung und Management

Die EinsatzmÄoglichkeiten von Mind oder Concept Maps zur Planung und Leitung von
Projekten werden in Kapitel 3 gesondert behandelt.

2.4 Diskussion computerbasierter Mind oder Concept Maps

2.4.1 Vorteile und Potentiale, die sich durch digitale Maps ergeben

Der folgende Abschnitt soll die Ideen wiedergeben, die der Autor im Laufe des Projek-
tes im Zusammenhang mit computerunterstÄutzten Mind Maps gesammelt hat. Sie haben
ihren Ursprung in gemeinsamen Brainstormings mit dem Betreuer, in bereits existieren-
den SoftwarelÄosungen, in Unterhaltungen mit Testbenutzerinnen (siehe Kapitel 4) sowie
in angefÄuhrten Quellen. Einige Vorteile des Einsatzes vonMind Maps gegenÄuber anderen
Aufzeichnungsformen werden durch die Digitalisierung o®ensichtlich verstÄarkt - dies wurde
eingearbeitet.
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FlexibilitÄat und Gestaltungsfreiheit

Eine Mind Map auf Papier hat sehr statischen Charakter. Wer nicht mit Bleistift arbei-
tet, hat kaum Chancen, verschiedeneÄAste umzustrukturieren, zu entfernen oder einfach
nur SchlÄusselbegri®e umzubenennen. Die Erstellung und Bearbeitung einer Map am Bild-
schirm kann am ehesten mit einer Mind Map am Black- oder Whiteboard verglichen
werden. Die sich ergebene Dynamik kann durch ein Computerprogramm noch verstÄarkt
werden. So kann es die Anwenderin bei der graphischen Gestaltung unterstÄutzen, die dann
weniger von den jeweiligen zeichnerischen FÄahigkeiten als vom Vorstellungspotential der
einzelnen abhÄangt. Zudem kann eine Software auch grobe Umstrukturierungen erleichtern,
Verzweigungen kÄonnen samt allen Unterknoten von einem Astzum anderen verschoben
werden.
Zudem ist denkbar, ein und die selbe Map durch verschiedene Stile darstellen zu lassen.
Dieser kann je nach Anwenderin oder Verwendungszweck unterschiedlich sein.

Verteilung der Maps

Eine Mind Map auf Papier kann fotographiert oder kopiert und so unter verschiedene In-
teressierte verteilt werden. Die Verteilung einer digitalen Mind Map erfolgt einfach Äuber
die Weitergabe einer entsprechenden Datei. Ohne sie neu zeichnen zu mÄussen kann, die
Mind Map bearbeitet, also erweitert, umgebaut oder aktualisiert werden. Hat die Mind
Map einen gewissen Umfang, kÄonnen Teile davon als eigene Mind Map gespeichert wer-
den (siehe Gestaltungshinweise, Abschnitt 2.2.1). Weiters kann die gesamte Map oder ein
Teil davon e±zient in ein anderes Format exportiert werden [Wilcox 2003], zum Beispiel
in eine Website, eine Graphik oder eine BildschirmprÄasentation. Wird eine Mind Map
zur Strukturierung / zur Gliederung eines Textes verwendet, ist es vorstellbar, gleich ein
entsprechendes Textdokument zu erzeugen (beispielsweiseein LATEX-Dokument).

Zeitliche Entwicklung

Eine Mind oder Concept Map im Verlauf ihrer zeitlichen Entst ehung zu betrachten kann
bei Zeichnungen auf Papier oder auf Tafeln durch Abfotographieren der zwischenzeitlichen
Versionen realisiert werden.
Hier kÄonnen SoftwarelÄosungen erhebliches Potential erschÄopfen. Die beschriebenen Foto-
graphien kÄonnen recht einfach durch Zwischenspeichern inverschiedenen Dateien simuliert
werden. Weiters ist es denkbar, dass ein Dateiformat fÄur Mind Maps Historien mitspei-
chert. So kann zum einen jeder beliebige Zeitpunkt der Lebenszeit einer Visualisierung
immer wiederhergestellt werden. Zum anderen kann - etwa fÄur PrÄasentations- oder Ana-
lysezwecke - die Entwicklung der Map als Film betrachtet werden. Kombiniert mit den
Aspekten der Strukturierungsfreiheit digitaler Maps kann ein solches Feature ein mÄachtiges
Werkzeug darstellen.

Verschiedene Anichten

Eine schon hÄau¯g in heutiger Mind-Map-Software angebotene Funktion ist das Ein- und
Ausblenden von Zweigen. Dies kann helfen, bei gro¼en Mind Maps die ÄUbersicht zu be-
wahren. Es kÄonnen immer die fÄur den Augenblick relevantenÄAste eingeblendet werden.
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Weitergedacht kÄonnte man verschiedenen Anwenderinnen unterschiedliche Ansichten ei-
ner Visualisierung anbieten - die jeweils mit entsprechenden Rechten ausgestattet sind.
Bestimmte Bereiche kÄonnten nur fÄur jene Mitwirkende schreibbar sein, die sie bearbeiten
mÄussen. Enthalten Teile einer Map sensible Informationen, kÄonnten diese nur fÄur jene Per-
sonen lesbar sein (also angezeigt werden), die diese benÄotigen.
Ebenso kann fÄur jene, die nur an einem Teil der Map interessiert sind, dieser Teil als
einzelne Mind Map dargestellt werden [NÄuckles et al 2004].Hat beispielsweise die Mind
Map Projekt den Ast Personal, kann die Mitarbeiterinnenorganisation in einer eigenen,
mÄoglicherweise auch detailierteren MapPersonal dargestellt werden, die aber zugleich Teil
der Hauptzeichnung ist.
Die hier beschriebenen Mechanismen kÄonnten beispielsweise durch eine Client-Server-
Architektur realisiert werden, die Datei-, Benutzerinnen- und Rechteverwaltung anbietet.

VerknÄupfung mit Dokumenten

Nach [Buzan 1997] und [NÄuckles et al 2004] sollen die einzelnen Knoten der Maps immer
nur einzelne WÄorter als SchlÄusselbegri®e beinhalten. Dies hindert aber in der digitalen Welt
niemanden daran, die Knoten mit beliebiger Zusatzinformation auszustatten und diese mit
entsprechenden Dokumenten zu verknÄupfen. So kÄonnen zusÄatzliche Notizfenster angezeigt
werden, in denen Detailinformationen zu den SchlÄusselbegri®en abgelegt werden. Zudem
kÄonnen entsprechende Links zu Dokumenten, die fÄur den Begri® relevant sind, eingefÄugt
werden [Wilcox 2003]. Denkbar ist auch, die Dokumente direkt anzuhÄangen (im Sinne
eines Attachments) und in der Datei der Mind Map mitzuspeichern.

Suchfunktionen

Diverse Suchfunktionen sind denkbar. Einerseits kann in der Mind Map und in den da-
mit verknÄupften Dokumenten gesucht werden. Ist die Mind Map umfangreich, kÄonnte eine
e®ektive Suchfunktion dabei helfen, einen SchlÄusselbegri® schnell zu ¯nden und anzuvisie-
ren. Wird vom AnhÄangen und Verlinken von Dokumenten viel Gebrauch gemacht, wird
auch eine Volltextsuche in diesen von Relevanz sein. Letztlich ist denkbar, Dateisysteme
oder Internetdienste nach SchlÄusselbegri®en der Mind Map durchsuchen zu kÄonnen.

Importieren von Zweigen / ZusammenfÄuhrung mehrerer Maps

Schon angesprochen wurde, dass einzelneÄAste von Mind Maps wieder als eigene Mind
Maps behandelt werden kÄonnen. Dies ergibt sich aus der Baumstruktur. Werden nun
einzelne Teilbereiche getrennt bearbeitet, mÄochte man diese eventuell zu eine gro¼en Mind
Map zusammenfÄuhren - eine MÄoglichkeit, die auch nur digitalen Maps o®enbleibt.
Ein anderer Gesichtspunkt wÄare, dass ein und dieselbe MindMap von unterschiedlichen
Personen bearbeitet wird. Ein Mechanismus mit einer Art Versionskontrolle kÄonnte es
ermÄoglichen, diese danach wieder zu einer Map zusammenzufÄuhren. Dadurch kÄonnen sich
natÄurlich Probleme ergeben, beispielsweise wenn eine Person ÄAste lÄoscht oder zweimal der
gleiche Bereich bearbeitet wird, was ein entsprechendes Werkzeug berÄucksichtigen mÄusste.
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OrtsunabhÄangiges Arbeiten in Gruppen

Bei den EinsatzmÄoglichkeiten von Mind und Concept Maps wurden einige AktivitÄaten
genannt, bei denen mehrere Personen beteiligt sind. Wenn mit Mind Maps an Computern
gearbeitet wird, kÄonnen bestimmte dieser AktivitÄaten auch statt¯nden, wenn nicht alle
Personen am gleichen Ort sind. Weltweit vernetzte Rechner sind heute Gang und Gebe,
unterstÄutzende Technologien wie etwa Voice-over-IP und Instant Messaging erleichtern die
direkte Kommunikation und ermÄoglichen die Arbeit an einer gemeinsamen Sache. Wenn
nun eine Mind Map einen gemeinsamen externen Fokus darstellen kann [NÄuckles et al
2004], kann sie dies auch beim verteilten Arbeiten tun - wo ein solcher vielleicht sogar
noch notwendiger ist als sonst.
Denkbar wÄare dann, dassÄAnderungen oder Markierungen, die eine Teilnehmerin an der
gemeinsamen Mind Map vornimmt, in Echtzeit bei allen anderen Teilnehmerinnen darge-
stellt werden. SÄamtliche Vorteile, die das gemeinsame Arbeiten mit dieser Visualisierungs-
technik bietet, wÄurden auch in ortsungebundener Weise zumTragen kommen. Software,
mit der dies mÄoglich ist, existiert, wenn auch in einem sehrfrÄuhen Stadium (siehe Anhang
B).

2.4.2 Denkbare Nachteile digitaler Mind Maps

Neben vielen Vorteilen digitaler Mind Maps kÄonnen sich aber auch Nachteile gegenÄuber
handgezeichneten Pendants ergeben:

² Es wird behauptet, dass die Schreibbewegungen bei der Erstellung von Mind Maps
das ErinnerungsvermÄogen und kreative Denkprozesse anregen [Buzan 1997].

² Zudem wird oftmals mit sehr gro¼en PapierbÄogen oder Wandtafeln gearbeitet, was
neben den oben erÄorterten PlatzgrÄunden auch zum Zweck derguten ÄUbersicht ge-
schehen kann. Trotz steigender MonitorgrÄo¼en im Personalcomputerbereich sind die-
se wohl noch lange nicht mit der GrÄo¼e von Whiteboards vergleichbar. [Wilcox 2003]
emp¯elt, diesem Umstand mit dem Einsatz von Projektoren entgegenzuwirken.

² Es wird wie angesprochen empfohlen, statt diverser SchlÄusselbegri®e mÄoglichst vie-
le Bilder und Zeichnungen zu benutzen. Auch wenn Computergraphiken in HÄulle
und FÄulle verfÄugbar sind, wird durch die BeschrÄankung auf Vorhandene ein viel-
leicht nicht zu vernachlÄassigender Teil von IndividualitÄat genommen [NÄuckles et al
2004]. Das Heranziehen von externer Graphiksoftware wÄahrend dem Erstellen einer
Mind Map wird mÄoglicherweise als unpassend oder stÄorend wahrgenommen. Denkbar
wÄare die Integration entsprechender EingabegerÄate wie elektronischer Zeichenstifte.
Damit wÄurde man vermutlich auch dem Nachteil bezÄuglich der Schreibbewegungen
entgegenwirken.

² Als weiterer mÄoglicher Nachteil digitaler Maps wird die EinschrÄankung der Un-
abhÄangigkeit genannt, weil Stifte und Papier eher zur VerfÄugung stehen als Rechner
mit entsprechender Ausstattung [NÄuckles et al 2004]. Dieser Einwand wird wohl mit
fortschreitender Technisierung mehr und mehr an Bedeutungverlieren.
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2.4.3 Anforderungen an die Benutzerschnittstelle einer en tsprechenden
SoftwarelÄosung

KreativitÄat kann nicht gezielt herbeigefÄuhrt, vielmehr kann sie nur zugelassen werden. Dies
mag fÄur aggressive Manager recht frustrierend sein, geht aber konform mit einer Reihe von
Berichten von Kreativen, die bis nach Michaelangelo zurÄuckgehen [Anderson 1993]. An-
dererseits soll nach [Shneiderman 2002] das Hauptziel einer kreativitÄatsunterstÄutzenden
Anwendung sein,

"
mehr Leute Äofter kreativer zu machen\.

Um KreativitÄat mÄoglichst gut zu fÄordern, muss das Umfeldentsprechend gestaltet werden -
ein Aspekt, der auch im Anbetracht der Entwicklung einer Benutzerschnittstelle zu einem
Programm zur Erstellung und Bearbeitung von kognitiven Landkarten nicht vergessen
werden darf. So ist das Ziel der Anwendung, der Anwenderin bei der Visualisierung ihrer
Ideen und Denkprozesse zu helfen. Implizit ergibt sich die Anforderung an die Schnittstelle,
mÄoglichst einfach zu bedienen zu sein. Es soll keine erhebliche Energie dafÄur aufgewendet
werden mÄussen - unnÄotig komplexe Interaktion mit einem Computerprogramm lÄasst die
GedankenstrÄome in Äahnlicher Weise abrei¼en wie der angesprochene Platzmangel auf dem
Papier zur Ideenvisualisierung.

Das genex-Framework

Ben Shneiderman hat ein Vier-Phasen-Framework zur ErklÄarung kreativer Prozesse aus-
gearbeitet, dasFramework for generating excellence, kurz genex [Shneiderman 2000]. Es
soll Interface Designerinnen ermÄoglichen, diese kreativen Prozesse besser zu verstehen und
e®ektive Werkzeuge dafÄur zur VerfÄugung zu stellen.
Demnach gliedert sich kreatives Arbeiten in vier Phasen:

² Collect: Dem Lernen aus bestehenden Arbeiten, gespeichert in Bibliotheken, dem
Web etc.

² Relate: Dem Beratschlagen mit Gleichgesinnten und Mentorinnen

² Create: Dem Erkunden, Entwerfen und ÄUberprÄufen von mÄoglichen LÄosungen

² Donate: Dem Verbreiten der Ergebnisse

In diesen Phasen kommen wiederum acht AktivitÄaten zum Einsatz, welche es bestmÄoglich
zu unterstÄutzen gilt:

² Durchsuchen von digitalen Bibliotheken

² Beraten mit Gleichgesinnten und Mentorinnen

² Visualisierung von Daten und Prozessen

² Denken mit freien Assoziationen

² Erkundung von LÄosungen -what-if tools

² Erzeugung von Artefakten und Ergebnissen
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² ÄUberdenken und Wiederholen vergangener Sitzungen

² Verbreiten von Ergebnissen

Im Zusammenhang mit
"
Denken mit freien Assoziationen\ greift [Shneiderman 2000] Mind

und Concept Maps als bewÄahrtes Mittel heraus. Der Vorteil der Anwendung von Com-
puterprogrammen ist die MÄoglichkeit,diese Art von Diagrammen schnell erzeugen und
einfach manipulieren zu kÄonnen.

Weiters wei¼t [Shneiderman 2000] im Zuge der Vorstellung desgenex-Frameworks darauf
hin, dass diese Visualisierungen auf einfachem Wege mit anderen geteilt werden mÄussen,
verlinkbar, durchsuchbar und kommentierbar sein sollen.
Zudem sollen Import- und Exportfunktionen vorhanden sein,zum Beispiel um die Darstel-
lung in eine andere Sprache zu Äubersetzen oder von den Knoten zu Websites zu verlinken.
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Kapitel 3

Einsatz von Mind Maps zur
Planung und Leitung von
Projekten

Es gibt verschiedene Arten von Visualisierungen, mit verschiedensten Funktionen. Maps
kÄonnen Aufmerksamkeit erregen oder Erinnerungen auslÄosen. Sie kÄonnen PrioritÄaten si-
gnalisieren und fehlende Informationen anbieten. Diese Funktionen sind wichtig fÄur die
Entscheidungsprozesse in Organisationen. Eine einzelne kognitive Landkarte kann Ma-
nagerinnen keine Antworten geben, nicht auf die heutigen Fragen mit steigender Kom-
plexitÄat. Gutes Management wird sich eher dadurch auszeichnen, Inhalte verschiedenster
Visualisierungen samt auftretenden WidersprÄuchen erkennen und aufeinander abstimmen
zu kÄonnen [Fiol et al 1992]. Daraus folgt, dass es keine einzelne Visualisierungsform geben
wird, die per se erfolgreiches Projektmanagement sichert.Trotzdem ergeben sich durch
die Anwendung von Mind und Concept Maps einige MÄoglichkeiten in diesem Bereich, die
nun erlÄautert werden sollen.

3.1 " Whole-Brain Thinking\ im Projektmanagement

"
Mind mapping is more useful to me as a project manager than thesoftware

package my company produces!\ - Ein Projektmanager, der dieEntwicklung
einer Projektmanagement-Software geleitet hat [Brown et al 2002]

Im Kontext der Projektplanung ist kreatives FÄuhren nicht genug. Es muss das gesam-
te kreative Potential eines Teams angesprochen und ausgenutzt werden. Um eine ganze
Gruppe zum kreativen Denken zu motivieren, muss eine FÄuhrungskraft einen passenden
Kontext etablieren und Werkzeuge einfÄuhren, die Synergien hervorbringen, wenn Grup-
penmitglieder Ideen und Visionen austauschen. Mind Maps kÄonnen ein solches Werkzeug
sein [Brown et al 2002].

[Buzan 1983] stÄutzt sich auf ein Modell fÄur verschiedene Formen menschlichen Denkens ein:
Dabei schreibt er FÄahigkeiten zum Umgang mit Sprache, Logik, Zahlen, LinearitÄat oder
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Analyse der linken GehirnhÄalfte zu. FÄur Musik, Bilder, Vorstellung, Farben, KreativitÄat
und Dimensionen sei die rechte GehirnhÄalfte zustÄandig. Weiters sei die Art des Denkens bei
verschiedenen Menschen jeweils eher von der linken oder derrechten GehirnhÄalfte domi-
niert. Dieses Modell ist sehr mÄachtig, es sollte aber metaphorisch und nicht physiologisch
verstanden werden [Leonard et al 1997].

Bei der De¯nition und Planung von Projekten tendieren die Beteiligten oftmals dazu, die
analytischen, rationalen Eigenschaften des Denkens in denVordergrund zu stellen. Er-
folgreiche Projektde¯nition und Projektplanung benÄotigt allerdings ein gewisses Ma¼ an
KreativitÄat - gute Resultate erfordern die Kombination analytischer und kreativer FÄahig-
keiten. DafÄur hat sich der Ausdruck

"
whole-brain thinking\ etabliert. Mind Maps stellen

einen Mechanismus bereit, um die kreativen Potentiale einer Gruppe hervorzubringen und
stimuiert diese Art des

"
whole-brain thinking\ [Brown et al 2002].

Synergien, die sich durch den Einsatz von Mind Maps bei bestimmten AktivitÄaten wie
Brainstorming und Arbeiten in Gruppen ergeben, wurden im vorherigen Kapitel analy-
siert. Diese tre®en natÄurlich auch zu, wenn sie im Zuge einesProjektes statt¯nden.

3.2 Praktischer Einsatz von Mind und Concept Maps bei
der DurchfÄuhrung von Projekten

3.2.1 Digitale Mind Maps zur zentralen Informationsverwal tung

FÄur die erfolgreiche DurchfÄuhrung von Projekten ist Kontrolle weniger wichtig als schnel-
len Zugang zu korrekten und vollstÄandigen Informationen zu haben - und die FÄahigkeit,
diese Informationen schnell mit allen Beteiligten teilen zu kÄonnen. Der Einsatz einer di-
gitalen Mind Map mit der MÄoglichkeit, verschiedenste Dokumente damit zu verknÄupfen,
stellt ein e®ektives Werkzeug zur ErfÄullung dieser Anforderungen dar [Wilcox 2003].

Aufgabenaufteilung

Eine gute Aufteilung der Aufgaben und die Analyse der zwischen ihnen vorhandenen Bezie-
hungen ist der SchlÄussel zu einem guten Projektstart. Einedigitale Mind Map kann dabei
behil°ich sein. Die einzelnen Aufgaben werden als Zweige eingefÄugt, Details kÄonnen in
weiteren Unterzweigen festgelegt werden. Mitglieder des Projektteams kÄonnen Äuber Kon-
ferenzfunktionen von entfernten Orten weite Informationen hinzufÄugen. Die Mind Map
kann um bekannte Daten, geschÄatzte Zeitrahmen, Verantwortliche, PrioritÄaten und Kate-
gorien erweitert werden.
Wird die Mind Map zu umfangreich, kÄonnen einzelne Mind Mapsangelegt werden, die
mit der Hauptmap verknÄupft werden sollen. Verantwortliche fÄur einen Teilbereich kÄonnen
mit der fÄur den Bereich vorgesehenen Mind Map arbeiten.

Neben der Aufgabenaufteilung ergibt sich einen Menge an weiternen Anwendungsgebieten
von Mind Maps im Projektmanagement wie zum Beispiel Risikoanalysen, ProblemlÄosun-
gen und Prozessde¯nitionen [Wilcox 2003].
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Abbildung 3.1: Mind Map Äuber Projektmanagement aus [Wilcox 2003]

ZeitplÄane und Termine

Wird eine Mind Map mit zu erledigenden Aufgaben zusammen mit deren Dauer und
Terminen angelegt, kann eine entsprechende Software ermÄoglichen, daraus Dateien fÄur
Projektmanagement-Tools zu generieren. ProjektplÄane kÄonnen so automatisch erstellt wer-
den [Wilcox 2003]..
Eine geteilte Mind Map kann zur Vorbereitung eines Projekttermins dienen. SchlÄussel-
punkte und Links zu relevanten Dokumenten werden von der Einladenden festgehalten
und kÄonnen von den Beteiligten erweitert werden. Damit fungiert die Map gleichzeitig als
Basis zur Vorbereitung. Beim Tre®en selbst stellt die Mind Map wieder den gemeinsamen
Fokus dar; die SchlÄusselbegri®e bilden einen Leitfaden undkÄonnen gemeinsam beliebig de-
tailiert werden. BenÄotigte Dokumente kÄonnen durch entsprechende VerknÄupfungen sofort
eingesehen werden. Abschlie¼end bekommt die Map den Statusread-only, kann exportiert
und als Ergebnis der Besprechung verteilt werden.
Beim nÄachsten Tre®en kÄonnen erledigte Aufgaben direkt in der Mind Map abgehakt wer-
den.
Tre®en, die mit derartigen Behelfen unterstÄutzt werden, tendieren dazu, schneller voran-
zugehen und Ergebnisse zu erziehlen [Wilcox 2003] (vergleiche auch Abschnitt 2.4).

3.2.2 Ressourcen- und Zeitmanagement mit Concept Maps

Einen etwas anderen Ansatz verfolgen [NÄuckles et al 2004],wo Zeit- und Ressourcenma-
nagement eines Projektes durch eine Concept Map als Projekt-Netzplan unterstÄutzt bzw.
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dargestellt wird.

Die Entwicklung eines derartigen Netzplans kann wie ablaufen (vergleiche dazu Abbildung
3.2):

² De¯nition der verschiedenen Aufgaben

² Ordnen: Welche Aufgaben mÄussen anderen vorangehen? Welche kÄonnen parallel
durchgefÄuhrt werden?

² Verbindungenslinien zeichnen: Eine Concept Map kann gezeichnet werden. Die
Knoten stellen die einzelnen Aufgaben dar. Eine Pfeilliniebedeutet

"
ist unmittelbar

Voraussetzung fÄur\.

² Aufwand und Dauer einschÄatzen: Der Aufwand in Stunden oder Tagen fÄur die
einzelnen Aufgaben wird eruiert und bei den entsprechendenSchÄusselwÄortern notiert,
ebenso wie die Anzahl der eingeplanten Mitarbeiterinnen. Letztendlich werden die
Pfade mit der Zeitdauer der Aufgabe beschriftet, von der sieausgehen.

² Kritischer Pfad : Bei einigen Aufgaben gibt es einen zeitlichen Spielraum, andere
bringen bei Verzug eine VerzÄogerung des gesamten Projektes mit sich. Diese Aufga-
ben werden nun samt Pfaden speziell gekennzeichnet (zum Beispiel durch Fettdruck)
und stellen den kritischen Pfad des Netzplans dar.

Ein derartiges Diagramm kann fÄur Ressourcenplanung und Zeitmanagement sehr behil°ich
sein [NÄuckles et al 2004].
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Abbildung 3.2: Eine Concept Map als Netzplan fÄur ein Projekt aus [NÄuckles et al 2004]

In den Rechtecken sind die einzelnen Aufgaben notiert. Die arabische Zahl stellt den
geschÄatzten Stundenaufwand dar, die rÄomische die eingeplanten Mitarbeiterinnen. Die
Pfeillinien zeigen Voraussetzungen an, ihre Beschriftungist der geschÄatzte Aufwand in
Tagen. Der sogenannte kritische Pfad ist fettgedruckt.
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Kapitel 4

Usability-Untersuchung zu
verfÄugbarer Software

Um eine SoftwarelÄosung zu ¯nden, mit der Vorteile des computergestÄutzten Arbeitens mit
Mind Maps mÄoglichst e±zient zu nutzen sind, sind im Rahmen dieses Bakkalaureatspro-
jektes der Reihe nach einige Untersuchungen durchgefÄuhrtworden.

Ziele waren im Speziellen

² eine mÄoglichst brauchbare Software zu ¯nden, eventuell mitder Option, diese erwei-
tern und den BedÄurfnissen anzupassen zu kÄonnen

² sowie Erfahrungen bezÄuglich der Benutzerschnittstellenzu sammeln, die spÄater im
Zuge einer Erweiterung oder Neuentwicklung eingearbeitetwerden kÄonnen.

Nun sollen die Vorgehensweise geschildert und die verwendeten Methodiken beschrieben
und diskutiert werden.

Folgende Schritte wurden der Reihe nach durchgefÄuhrt:

² De¯nition von Anforderungen in Form von anwendungsspezi¯schen Szenarien (use
cases)

² Verscha®ung eines MarktÄuberblicks und Tre®en einer engerenAuswahl von brauch-
barer Software

² Anwendung von heuristischen Evaluierungen an den ausgewÄahlten Produkten

² DurchfÄuhrung von thinking-aloud tests mit jenen bei den heuristischen Evaluierun-
gen am besten abschneidenden Produkten

² Ausarbeitung von Empfehlungen fÄur das user interface einer Neuentwicklung, un-
terstÄutzt durch stark vereinfachte Prototypen in Form von paper mock-ups
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4.1 Diskussion der Vorgehensweise

Ein Ziel des Projektes war, Erfahrung mit user interfaces zuMind-Map-Software zu sam-
meln - d.h. neben der ÄUberprÄufung der Produkte auf Eignung fÄur entsprechende Zwecke
sollten mÄoglichst viele domÄanenspezi¯sche Usability-Probleme entdeckt werden, die es bei
einer Neu- oder Weiterentwicklung zu bedenken gibt.

Verschiedene Methoden zur Evaluierung der usability ermÄoglichen Äublicherweise das Auf-
¯nden verschiedener Probleme. Genauer kÄonnen durch heuristische Evaluierungen oft Feh-
ler bzw. Probleme gefunden werden, die bei thinking-aloud tests untergehen und vice verca.
Es wird deshalb empfohlen, beide Methoden auf das selbe Produkt anzuwenden.
Werden diese unterschiedlichen Methoden im Laufe eines Softwareentwicklungsprozesses
verwendet, so wird man eine heuristische Evaluierung eher im Anfangsstadium durchfÄuhren.
Damit sollten grundlegende, schwerwiegende Probleme lokalisiert werden. Der Abhaltung
von zeit- und kostenintensiveren thinking-aloud tests (oder allgemein sogenanntenuser
testing methods) kann ein Redesign der Benutzerschnittstelle vorausgehen. Dies hat den
Vorteil, dass die thinking-aloud tests nicht durch Probleme dominiert werden, die ohne-
hin durch die (gÄunstigere) heuristische Evaluierung identi¯ziert werden konnten [Nielsen
1994].
Ein derartiges Redesign war an dieser Stelle nicht notwendig oder mÄoglich, allerdings konn-
te Erfahrung mit Anwenderinnen im Arbeitsbereich nur durch Tests mit Anwenderinnen
gewonnen werden.
Der Umstand, dass heuristische Evaluierungen schneller und einfacher durchzufÄuhren sind
als thinking-aloud tests (siehe unten) wurde insofern ausgenutzt, dass mehrere Programme
einer Heuristischen Evaluierung unterzogen wurden. Die Ergebnisse bildeten die Entschei-
dungsbasis zur Auswahl jener Software, die einem thinking-aloud test unterzogen wurde.

FÄur den gesamten Prozess lÄasst sich eine Orientierung a dem in [Nielsen 1993] erÄorterten
Usability Engineering Lifecycle feststellen. Elemente wieKnow the User, Goal Setting,
Interface Evaluation, Interface Design oder Prototyping ¯nden sich an den verschiedenen
Stellen der angewandten Vorgangsweise wieder.

4.2 De¯nition der Anforderungen

Im Rahmen eines Brainstormings wurden Szenarien fÄur den Einsatz von Mind Maps in
Computersoftware entwickelt. Augenmerk wurde dabei auf die Eignung von Mind Maps
zur Planung und Abwicklung von Projekten - vor allem mit mehr eren Beteiligten - gelegt.
Folgende sich erst durch die EDV ergebenden Perspektiven wurden insbesondere berÄuck-
sichtigt:

² Anders als bei Visualisierungen auf Papier kÄonnen durch verteilte Umgebungen, wie
wir sie heute kennen, durchaus mehrere Personen an verschiedenen Orten oder Zeiten
an einer Visualisierung mitarbeiten.

² Eine in elektronischer Form abgebildete Mind Map kann beliebig verÄandert, also
kopiert, umgebaut, gelÄoscht, erweitert oder aufgeteilt werden (siehe Kapitel 2).
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Ferner sind die unter diesen Aspekten abgeleiteten Szenarien (use cases) ausformuliert und
festgehalten worden.

Anschlie¼end ist eine Marktanalyse durchgefÄuhrt worden, die einen ÄUberblick Äuber beste-
hende bzw. verfÄugbare LÄosungen geben sollte. Hier ist zu bemerken, dass es nicht Ziel war,
Programme zu ¯nden, mit denen gezeichnete Mind Maps oder Visualisierungen allgemein
digitalisiert werden kÄonnen. DafÄur gibt es mittlerweilewohl eine Vielzahl von mehr oder
weniger bekannten Werkzeugen. Vielmehr war man auf der Suche nach Software, die die
Entstehung der kreativen Prozesse unmittelbar am Rechner unterstÄutzen, erleichtern oder
gar fÄordern soll.

Es wurde aus einer gro¼en Anzahl an verfÄugbaren Produkten eine Auswahl getro®en, die
genauer untersucht werden sollte. Als Kriterium zogen die Teilnehmer die de¯nierten Sze-
narien heran. Wenn die Umsetzbarkeit einiger Szenarien miteiner Software nach einer
kurzen Untersuchung wahrscheinlich schien, wurde das Produkt fÄur eine heuristische Eva-
luierung vorgemerkt. Schon zu diesem Zeitpunkt hat sich abgezeichnet, dass wohl keine
Applikation eine grÄo¼ere Zahl der Anforderungen erfÄullenkonnte. Wohl aber hatten ver-
schiedene Programme passende Features, die eine genauere Betrachtung nahelegten.
Letztendlich haben sich die DurchfÄuhrenden der Untersuchung bei vier Softwarepaketen
fÄur eine heuristische Evaluierung entschieden. Drei davon waren fÄur Mind Maps, eines fÄur
Concept Maps konzipiert.

Nach den heuristischen Evaluierungen bot sich ein guterÄUberblick Äuber QualitÄat und
Funktionsumfang der einzelnen Anwendungen. So konnten diezwei ausgereiftesten Tools
(
"
Freemind\ sowie

"
Mindjet MindManager Pro\) zur weiteren Untersuchung durch thinking-

aloud tests ausgewÄahlt werden.

4.3 Heuristische Evaluierungen

4.3.1 HintergrÄunde zur Methodik

Nielsen spricht im Bezug auf die heuristische Evaluierung von
"
discount usabiltiy enginee-

ring\ - von Usability-Untersuchungen, die
"
schnell, billig und einfach\ zu verwenden sind.

Heuristische Evaluierung kÄonnen daher in stÄandiger Wechselwirkung zum Designprozess
des Interfaces stehen und schon in einem frÄuhen Stadium desletzteren zum Einsatz kom-
men.

Eine Heuristische Evaluierung bedeutet nach [Nielsen 1994], dass
"
eine kleine Anzahl von

Evaluatorinnen eine Schnittstelle begutachten und derenÄUbereinstimmung mit anerkann-
ten Usability-Prinzipien (den Heuristiken) beurteilen\. E s wird also systematisch versucht,
Probleme der Benutzerschnittstelle zu identi¯zieren. Heuristische Evaluierungen werden
den Methoden der usability inspection zugeschrieben.
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Evaluierung

FÄur eine Einzelperson ist die DurchfÄuhrung einer Heuristischen Evaluierung schwierig. Un-
tersuchungen belegen, dass verschiedene Leute verschiedene Probleme ¯nden. Schwer zu
¯ndende Probleme werden oftmals (ausschlie¼lich) von Evaluatoren gefunden, die durch-
schnittlich weniger Probleme ¯nden als andere. Wenn keine handfesten GrÄunde fÄur eine
hÄohere Anzahl vorhanden sind, emp¯ehlt [Nielsen 1994] die Verwendung von drei bis fÄunf
Evaluatorinnen.

Ein wichtiger Aspekt ist, dass die Begutachtungen von den Evaluatorinnen einzeln durch-
gefÄuhrt werden (man spricht von Evaluierungssitzungen).Eine solche Sitzung ist in der
Regel mit einem Zeitrahmen von ein bis zwei Stunden begrenzt. Bei sehr umfangreichen,
komplizierten Schnittstellen kann dieser Zeitrahmen ausgedehnt werden. [Nielsen 1994]
emp¯elt jedoch, dann mehrere Sitzungen pro Evaluatorin abzuhalten.

WÄahrend einer Sitzung begutachtet eine Evaluatorin verschiedenste Teile der Benutzer-
schnittstelle und vergleicht sie mit einer anerkannten Liste von Usability-Richtlinien.
Eine sogenannte Beobachterin oder Leiterin kann der Sitzung beiwohnen, um neben der
Dokumentation der VorgÄange domain-spezi¯sche Fragen der Evaluatorin zu beantworten.
Eine solche Beobachterin ist nicht zwingend erforderlich.

Genannt seien an dieser Stelle die Usablity-Heuristiken vonJakob Nielson und Rolf Mo-
lich [Nielsen 1994]. Es wird dezidiert darauf hingewiesen,dass sich eine Untersuchung nicht
auf diese Heuristiken beschrÄanken muss oder soll. Vielmehr kann jede Evaluatorin zusÄatz-
lich Kriterien zu Rate ziehen, die sie im jeweiligen Zusammenhang fÄur sinnvoll erachtet.
Zudem kÄonnen fÄur die gesamte Evaluierung kategoriespezi¯sche Heuristiken als Zusatz zu
den allgemeinen de¯niert werden.

Die jeweiligen Evaluatorinnen entscheiden selbst, wie undwie genau entsprechende Teile
des zur Untersuchung stehenden Interfaces untersucht werden. Generell wird empfohlen,
die Schnittstelle mindestens zwei mal durchzugehen.
Den Evaluatorinnen kann ein mÄoglichst realistisches Anwendungsszenario vorgelegt wer-
den, an dem sie sich orientieren kÄonnen, aber nicht mÄussen.

Nicht unwesentlich ist, dass eine derartige Vorgehensweise es mÄoglich macht, auch Schnitt-
stellen zu bewerten, die erst in Form von Prototypen existieren. Die Evaluatorinnen kÄonnen
in der Lage sein, ein Interface in rein ¯ktiver Art und Weise durchzugehen und zu bewerten.

WÄahrend der Evaluierungssitzungen sollten gefundene Probleme so gut wie mÄoglich fest-
gehalten werden. Anschlie¼end werden alle entdeckten Probleme von einer Koordinatorin
gesammelt, eine Liste dieser Probleme ist das vorlÄau¯ge Ergebnis [Nielsen 1994].

Bewertung durch Severity Ratings

Die Gewichtung der einzelnen Fehler ergibt sic durch sogenannte severity ratings. Die
severity (Gewicht, HÄarte) eines Usability-Problems setztsich nach [Nielsen 1994] aus drei
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Faktoren zusammen:

² Der HÄau¯gkeit, mit der das Problem auftritt.

² Den Auswirkungen bei Auftreten des Problems: Wie leicht oder schwer werden die
Anwenderinnen damit umgehen kÄonnen.

² Dem Fortdauern des Problems, d.h. kann nach erstem Auftreten damit umgegangen
werden oder muss sich die Anwenderin stÄandig mit dem Problem auseinandersetzen.

Nicht zu vergessen ist zudem der Ein°uss des Problems auf den Absatz am Markt, sollte
es sich beim untersuchten Produkt um ein kommerzielles handeln.

Es wird nun versucht, all diese Kriterien durch eine einzelne Zahl zusammenzufassen.
ÄUblicherweise wird eine fÄunfteilige Punkteskala verwendet. Jede Evaluatorin ist nach den
Evaluierungssitzungen angehalten, fÄur jedes identi¯zierte Problem - also auch fÄur jene,
die andere Evaluatorinnen gefunden haben - eine entsprechende ganzzahlige Bewertung
abzugeben. Ob sie dabei Zugang zum zu bewertenden System haben sollen oder nicht,
bleibt der Testleitung freigestellt.

0 Ich ¯nde, es handelt sich um kein Usability Problem.
1 Kosmetisches Problem - es muss nicht korrigiert werden, wenn nicht zusÄatzliche Zeit

fÄur das Projekt anfÄallt.
2 Kleines Usability Problem - der Behebung soll niedrige PrioritÄat zugewiesen werden.
3 Gro¼es Usability Problem - Behebung wichtig, deshalb hohe PrioritÄat
4 Usability-Katastrophe - Behebung vor dem Release unbedingterforderlich.

Tabelle 4.1: FÄunfteilige Punkteskala fÄur die Gewichtunggefundener Usability Probleme
bei Heuristischen Evaluierungen nach [Nielsen 1994].

Am Ende wird fÄur jedes Problem der Durchschnitt sowie die Standardabweichung der
severity ratings gebildet. Dies hat den Hintergrund, dass Bewertungen dieser Form von
einzelnen Evaluatorinnen - verglichen mit anderen anerkannten Bewertungsverfahren -
recht unverlÄasslich sind. Diese VerlÄasslichkeit steigtallerdings mit der Zunahme der An-
zahl der Bewerterinnen stark an. Die Kombination von Durchschnitt und Standardabwei-
chung ermÄoglicht es in einigen FÄallen, wichtige Designentscheidungen von severity ratings
abhÄangig zu machen. Eine detaillierte Auseinandersetzung mit der Thematik ist in [Nielsen
1994] zu ¯nden.

Auswahl der Evaluatorinnen

Die QualitÄat der Ergebnisse von Heuristischen Evaluierungen hÄangt ma¼geblich von der
QualitÄat der Evaluatorinnen ab. Untersuchungen haben ergeben, dass ein und die selbe
Evaluatorin beim Einsatz in verschiedenen Projekten jeweils eine Äahnliche Rate beim Fin-
den von Usability-Problemen erreicht hat. Diese Rate unterscheidet sich von Evaluatorin
zu Evaluatorin, selbst wenn deren Hintergrundwissen vergleichbar ist. Es ist also mit einer
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hohen Wahrscheinlichkeit davon auszugehen, dass Evaluatorinnen, die bei einer Untersu-
chung gute Ergebnisse erzielt haben, dies auch bei weiterentun werden.

Es kann ein zusÄatzliches Kriterium zur Auswahl der Evaluatorinnen herangezogen wer-
den, nÄamlich deren Erfahrungen im Bereich Usability sowiejenen im zu untersuchen-
den Anwendungsgebiet. Nielsen teilt in drei Gruppen ein - Usability-Neulinge, Usability-
Spezialistinnen (

"
single experts\) und Spezialistinnen in Usability und im Anwendungs-

bereich (
"
double experts\). Fallstudien zu Folge kann die Anzahl der von den genannten

Gruppen entdeckten Fehler im VerhÄaltnis1 : 1,8 : 2,7 dargestellt werden. Das bedeutet,
dass fÄur optimale Ergebnisse

"
double experts\ als Evaluatorinnen benÄotigt werden [Nielsen

1994].

4.3.2 Details zu den Evaluierungen von Mind-Map-Tools

Prinzipiell hat man sich bei den Heuristischen Evaluierungen von verfÄugbaren Werkzeugen
zur Bearbeitung von Mind Maps an der von [Nielsen 1994] vorgeschlagenen Vorgehenswei-
se orientiert.
Aus Mangel an Humanressourcen konnte nur auf zwei Evaluatoren zurÄuckgegri®en wer-
den. Einer davon war der Autor, der gleichzeitig als Koordinator fungierte.
Beide Evaluatoren hatten Erfahrung im Bereich Benutzerschnittstellen.

Als allgemeine Heuristiken wurden die Nielsen-Heuristikenherangezogen. Als zusÄatzliche
Beurteilungskriterien wurden die anfangs als Szenarien festgehaltenen use cases verwendet.

Die Evaluatoren haben die einzelnen Sitzungen alleine abgehalten, diese wurden also nicht
beobachtet oder betreut. Die Dauer der Sitzungen hat dem Äublichen Zeitrahmen ent-
sprochen. Die Sammlung der gefundenen Probleme wurde vom Autor Äubernommen, die
Bewertung erfolgte wieder getrennt. Der abschlie¼ende Bericht wurde vom Autor verfasst.
Es wurden einige Usability-Probleme identi¯ziert, die vielen Schnittstellen zu Mind-oder
Concept-Map-Anwendungen zu Grunde liegen. Ein Hauptproblem, welches weniger mit
den Benutzerschnittstellen als mit der unzureichenden Entwicklung in diesem Bereich zu
tun hat, war, dass kaum eines der Tools die in den use cases vorausgesetzten Features -
beispielsweise fÄur verteiltes Arbeiten - Äuberhaupt angeboten hat.
Ein Umstand, der zwar bedauert, hinsichtlich der gesteckten Ziele aber trotzdem als Er-
gebnis gewertet werden kann.

4.4 Thinking-Aloud Tests

4.4.1 HintergrÄunde zur Methodik

Methoden der usability inspection sollen mit jenen des usability testings kombiniert wer-
den [Holzinger 2004]. An dieser Stelle soll nun eine weit verbreitete Methode des usability
testings beschrieben und analysiert werden.

Bei thinking-aloud tests benutzt ein Testsubjekt ein System, wÄahrend es andauernd laut
denkt [Lewis 1982]. Thinking-aloud kann als die wertvollsteUsability-Engineering-Methode

30



bezeichnet werden. Durch die Verbalisierung der Gedanken ermÄoglichen es die Testbenut-
zerinnen, zu verstehen, wie sie ein System sehen. Dies machtes einfach, die grundlegenden
falschen Au®assungen zu identi¯zieren [Nielsen 1994].

Auch wenn sich thinking-aloud tests nicht besonders fÄur verschiedene Arten von perfor-
mance tests eignen, wird durch sie oftmals eine Vielzahl vonqualitativen Daten von einer
recht kleinen Anzahl von Anwenderinnen gesammelt (normalerweise wird ein Test mit ca.
fÄunf Testpersonen durchgefÄuhrt). Die Bemerkungen der Anwenderinnen sind nicht selten
sehr pointiert und aussagekrÄaftig, was ausdrucksstarke Ergebnisse zur Folge hat.

Andererseits sollte vor allem den Aktionen der Anwenderin Aufmerksamkeit geschenkt
werden und ihre Statements wÄahrend des Tests nicht zu sehr im Vordergrund stehen. Die
Theorien und Empfehlungen der Anwenderin zu bestimmten Problemen kÄonnen schlicht-
weg falsch sein, weshalb sich die DurchfÄuhrenden nicht zu sehr darauf verlassen sollten. So
ist eine StÄarke von thinking-aloud, nachvollziehen zu kÄonnen, warum die Anwenderin in
bestimmten Situationen auf entsprechende Weise reagiert -und zwar zum Zeitpunkt der
Reaktion. Nachfolgende Re°exionen Äuber ihr Verhalten mÄussen nicht mit der Wirklichkeit
korrelieren.

Weiter ist zu beachten, dass es fÄur viele Anwenderinnen sehr schwierig ist, ein System
zu benutzen und stÄandig laut mitzudenken. In der Regel verlangsamt diese TÄatigkeit die
Userinnen signi¯kant [Ericsson et al 1993]. Vielmehr noch kann das Mitdenken inklusive
des Aussprechens das Verhalten der Anwenderin beein°ussen [Nielsen 1993].

Ablauf eines thinking-aloud tests

Zu allererst sollten wie bei allen usability tests Testziele de¯niert werden. Es wird prinzi-
piell zwischenformativer und summativer Evaluierung unterschieden. Erstere dient dazu,
herauszu¯nden, welche detaillierten Teile eines Interfaces gut sind und wo sich Verbesse-
rungspotential verbirgt. Zweitere zielt darauf ab, die QualitÄat einer Schnittstelle insgesamt
zu bewerten. Thinking-aloud tests sind ein typisches Werkzeug zur formativen Evaluierung.

Ein solcher Test ist heutzutage zwar auch mit begrenzten Mitteln realisierbar, trotzdem
sollte der logistische Aufwand nicht unterschÄatzt werden. Gute Planung ist nicht nur hilf-
reich, sondern auch im Hinblick auf die QualitÄat der Testergebnisse absolut notwendig.
Obwohl zur DurchfÄuhrung ohnehin weiterfÄuhrende Literatur zu Rate gezogen werden soll-
te, werden einige Eckpunkte kurz dargestellt:

² Wo und wann wird der Test statt¯nden? Jedes BÄuro in annÄahernd ruhiger
Umgebung kann kurzfristig zu einem Testlabor umfunktioniert werden. Ein entspre-
chender Zeitplan muss festgelegt werden.

² Mit welcher Anwenderinnengruppe soll getestet werden? Die Anwenderin-
nengruppe ist klar zu de¯nieren, potentielle Testpersonen mÄussen akquiriert werden.

² Was soll getestet werden? Im Hinblick auf die Testziele werden tasks festgelegt,
die von den Testsubjekten durchgefÄuhrt werden sollen. Es muss geklÄart werden, wie
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lange diese Aufgaben ungefÄahr dauern sollen und unter welchen Voraussetzungen sie
als beendet oder absolviert gelten.ÄUberlegungen und Kriterien zur Auswahl dieser
tasks ¯nden sich in [Lewis et al 1993].

² Welche Hard- und Softwarevoraussetzungen gibt es? Eine mÄoglichst rea-
listische Arbeitsumgebung muss gescha®en werden.ÄUblicherweise werden die Tests
aufgezeichnet (siehe Audio- und Videoaufzeichnungen), auch hier mÄussen Vorkeh-
rungen getro®en werden. Die zu begutachtende Software muss natÄurlich in einer
entsprechenden Version verfÄugbar sein.

² Welche Rollen werden wie besetzt? Es muss geklÄart werden, wer die einzelnen
Tests moderiert und betreut, wer sich um den reibungslosen technischen Ablauf
kÄummert, wer als Beobachterin fungiert, wer Ereignisse mitprotokolliert, und, nicht
unwesentlich, wer sich letztendlich um die Auswertung kÄummert.

Um bei den tatsÄachlichen Tests nicht bÄoseÄUberraschungen zu erleben und genÄugend
Spielraum fÄur Anpassungen von Setting und Testinhalten (z.B. tasks) zu haben, wird
nachdrÄucklich empfohlen, Pilottests durchzufÄuhren. Damit Anpassungen, die durch solche
Pilottests angeregt werden, eingearbeitet werden kÄonnen, muss entsprechend viel Zeitab-
stand zu den tatsÄachlichen Tests eingeplant werden [Nielsen 1993].

Wenn alle Vorbereitungen getro®en wurden, kommt es zur Abhaltungen der einzelnen
Test-Sitzungen. Diese haben grob folgenden Ablauf:

² Die einzelne Testperson ¯ndet sich zum vereinbarten Zeitpunkt im Testlabor ein.
Anwesend sind eine Moderatorin oder Betreuerin sowie eine kleine Zahl von Beob-
achterinnen. Oftmals wird von einem zusÄatzlichen Raum ausbeobachtet, der vom
Labor aus nicht einsehbar - also zum Beispiel durch eine vorspiegelte Scheibe abge-
trennt ist. Andere Testpersonen, die am selben Test mitwirken, sollen nicht anwesend
sein.

² Die Testperson wird Äuber den Ablauf des Tests informiert. Wichtig ist, dass ihr ver-
mittelt wird, dass nicht sie selbst, sondern die Software getestet wird.
Wenn der Test Training seitens der Testperson erfordert (zum Beispiel im Umgang
mit einem neuartigen EingabegerÄat), muss dieses zuvor erfolgt sein.
An dieser Stelle kÄonnen Hintergrundbefragungen zur Testperson durchgefÄuhrt wer-
den.

² Die Moderatorin demonstriert die Methode des thinking-aloud, entweder live anhand
eines kleinen Beispiels oder etwa durch die VorfÄuhrung eines Videos.

² Der Testperson werdennacheinander die Aufgaben erklÄart und in schriftlicher Form
vorgelegt. Ein gewisser Zeitrahmen zur Absolvierung wird zur VerfÄugung gestellt.
Die Moderatorin leistet - wenn notwendig - Hilfestellungenund motiviert zum lauten
Mitdenken.
Beobachterinnen protokollieren wichtige Ereignisse. Bildschirminhalte sowie die Test-
person kÄonnen auf Video aufgezeichnet werden, inklusive Audiospur fÄur Gespoche-
nes.
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² Nach DurchfÄuhrung aller Aufgaben kann die Testperson zum Ablauf befragt werden,
Probleme kÄonnen diskutiert werden.

² Die Testperson wird bedankt und eventuell entschÄadigt.

Nach DurchfÄuhrung der einzelnen Sitzungen werden die aufgetretenen Ereignisse diskutiert
und analysiert. Dazu kÄonnen natÄurlich die Audio- und Videoaufzeichnungen herangezo-
gen werden (hier ist Äublicherweise Nachbearbeitung in nicht vernachlÄassigbarem Aufwand
notwendig).
Gefundene Probleme werden festgehalten und kÄonnen analogzu Heuristischen Evaluie-
rungen durch severity ratings bewertet werden.

Audio- und Videoaufzeichnungen

Nach [Nielsen 1994] ist die Aufzeichnung der Tests nicht ausschlaggebend. Das prinzipielle
Ziel der usability tests ist ja, Probleme der Schnittstelle zu identi¯zieren, was durch die
Beobachtung der Sitzungen und die anschlie¼enden Diskussionen erfolgt. Geschieht die
Identi¯kation der Probleme erst durch Sichten des Videomaterials, wird in Anbetracht
der ZeitintensitÄat dieses Vorganges empfohlen, stattdessen mehr Tests durchzufÄuhren und
dadurch mehr Usablity-Probleme zu ¯nden. Dies spricht jedochnicht gegen die Aufzeich-
nung der Tests.

Zudem leugnet [Nielsen 1994] nicht die Sinnhaftigkeit der Aufzeichnungen als Mittel zur
Kommunikation: Zum einen kÄonnen sie helfen, bei den Tests nicht anwesende Entschei-
dungstrÄager davon zu Äuberzeugen, dass ein gefundenes Problem tatsÄachlich ein schwer-
wiegendes Problem ist. Zum anderen kÄonnen gute, aussagekrÄaftige Videos die Arbeit der
Usability-Ingenieure rechtfertigen und dokumentieren.

Zur Aufzeichnung in Frage kommen

² Bildschirminhalt

² Eingabeaktionen

² Das Gesicht der Testbenutzerin und eventuell deren Augenbewegungen zur Feststel-
lung des momentan betrachteten Bildteils (durch eye tracker).

² sÄamtliche Audiosignale, vor allem Gesprochenes.

Anhand eines mehrfach aufgenommenen Audiosignals kÄonnenverschiedene Videoquellen
synchronisiert und zusammengeschnitten werden. Dies nimmt den Erfahrungen des Autors
zu Folge einen sehr gro¼en Teil der fÄur die Tests benÄotigtenZeit in Anspruch.
Einfacher ist es, Software-KomplettlÄosungen fÄur usability tests zu verwenden, mit denen
dieser Aufwand in der Regel reduziert werden kann.
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ÄUberlegungen zu den Testpersonen

Prinzipiell sollte die Gruppe Testpersonen so reprÄasentativ wie mÄoglich sein. Je mehr Per-
sonen zu einem Test herangezogen werden, desto breiter sollten sie in verschiedensten
Untergruppen der testenden Gruppe gestreut sein.
Fast alle Interfaces sollten mit Neulingen getestet werden, viele davon sollten auch mit
Expertinnen getestet werden. Es wird nahegelegt, dies in zwei Tests zu tun, mit zum Teil
verschiedenen Testaufgaben.

Wenn - wie oftmals Äublich - verschiedene Schnittstellen getestet werden, um etwa Verglei-
che anstellen zu kÄonnen, werden zwei Strategien angeboten: between-subject testingund
within-subject testing.
Between-subject testing bedeutet, dass jede Testperson an genau einem Test teilnimmt.
Dieser Ansatz ist einfach, Wechselwirkungen sind per De¯nition ausgeschlossen. Eine hohe
Anzahl von Testerinnen kann notwendig sein.
Within-subject testing zieht Testpersonen fÄur mehrere Tests heran. Dies kann natÄurlich
bedeuten, dass sich Personen an das zuerst getestete Interface gewÄohnen, sich Lerne®ekte
einstellen und auswirken, die Anwenderinnen Vergleiche anstellen und vieles mehr. Diese
E®ekte kÄonnen durchaus erwÄunscht sein, allerdings sind sie bei Planung und Auswertung
unbedingt zu berÄucksichtigen. Dies kann ein schwieriges Unterfangen sein. Entsprechende
Strategien werden in [Nielsen 1993] angeboten.

Die Rolle der Moderatorin / der Experimentatorin

Als Moderatorin oder Experimentatorin wird hier jene Person bezeichnet, die die einzelnen
Testpersonen durch die Versuche leitet.
Ihre Aufgabe ist es, die Testpersonen entsprechend zu motivieren, an den richtigen Stellen
in den richtigen Momenten Hilfestellungen zu leisten oder die richtigen Fragen zu stellen.
Fragen nach dem

"
warum\ sollen gezielt vermieden werden, weil Antworten darauf zwar

meist plausibel, aber oftmals unverlÄasslich sind [Andrews 2008].

Einer Untersuchung zu Folge gibt es eine starke Korrelationzwischen der Experimentatorin
und der Anzahl an gefundenen Usability-Problemen. Daher istes naheliegend, dass eine
mÄoglichst erfahrene Person als Moderatorin herangezogenwird. Informatikerinnen kÄonnen
User-Test-Methoden erlernen [Nielsen 1993], d.h. die QualitÄat der Moderation steigt mit
zunehmender Test-Erfahrung.
Es ist notwendig, dass die Moderatorin Äuber grundlegende Kenntnisse zur Applikation
verfÄugt. Wissen zu Implementierungsdetails ist nicht erforderlich, allerdings kann es spe-
ziell bei der Anwendung von Prototypen - bei denen AbstÄurzenicht unwahrscheinlich sind
- hilfreich sein, das getestete System im Falle eines Absturzes wiederherstellen zu kÄonnen.

Kommen Entwicklerinnen des Produktes zum Einsatz, hat diesVorteile im Bezug auf Sys-
temwissen und Motivation, eventuell aber Nachteile im Bereich der ObjektivitÄat [Nielsen
1993].

34



Ethische Aspekte zu Tests mit menschlichen Subjekten

Auch wenn es auf den ersten Blick zu hochgegri®en erscheint, eine Verbindung von usa-
bility tests beispielsweise zu Tests mit neuartigen Medikamenten herzustellen, weist die
Fachliteratur explizit auf ethische Aspekte hin. Deshalb seien einige wenige Gedanken da-
zu kurz festgehalten.

Es kommt durchaus vor, dass Tests von Software Stress bei desTestpersonen auslÄosen. So
emp¯nden sie Leistungsdruck, fÄuhlen sich fehl am Platz odergar dumm. Das kann auch
passieren, wenn die Testperson explizit darauf hingewiesen wird, dass sie als Testsubjekt
und nicht als Testobjekt fungiert.
Weiters wird es manchmal als unangenehm empfunden, beim Testen beobachtet zu wer-
den. Diese Belastungen kÄonnen so weit gehen, dass Testpersonen zusammenbrechen. Dies
kommt zwar selten vor, aber es kommt vor [Nielsen 1993]
.
Einige ÄUberlegungen, die vom Autor herausgegri®en wurden, sind:

² Auf eine angenehme AtmosphÄare wÄahrend der Tests ist zu achten.

² Die Testperson muss wissen, dass sie den Test jederzeit abbrechen kann. Falls es zu
sehr unangenehmen Situationen kommt, sollte die Moderatorin den Test abbrechen.

² Die zu bewÄaltigenden Aufgaben sollen so gestaltet sein, dass zumindest am Schluss
ein Erfolgserlebnis auftritt.

² Die AnonymitÄat der Testperson muss auf alle FÄalle gewahrtwerden. Videodemons-
trationen dÄurfen nur mit Zustimmung der Testpersonen erfolgen.

Eine gute PrÄu°iste zu ethischenÄUberlegungen bei usability tests ist in [Nielsen 1993] zu
¯nden.

4.4.2 Details zur DurchfÄuhrung der thinking-aloud tests z u Mind-Mapping-
Software

Im Allgemeinen hat man sich beim Ablauf der thinking-aloud tests, die im Rahmen dieses
Projektes durchgefÄuhrt wurden, an den Empfehlungen in [Nielsen 1993] orientiert. Zudem
wurde zur Erarbeitung des Versuchsablaufs ein Szenario ausder Lehrveranstaltung an der
TU Graz,

"
Mensch-Maschine-Kommunikation\ von Keith Andrews 1, herangezogen.

Es wurden zwei Tests durchgefÄuhrt, insgesamt wurde mit neun Testpersonen gearbeitet,
jeweils vier fÄur jeden Test und eine fÄur die Pilottests.
Zur Gruppe der Testpersonen sei angemerkt, dass mit Menschen getestet werden sollte,
die es gewohnt sind, kreative Arbeit zu leisten. Studierende in fortgeschrittenen Semestern
aus einschlÄagigen Richtungen (Informatik, Psychologie), Jungunternehmerinnen, Kommu-
nikationstrainerinnen sowie angehende Sozialarbeiterinnen waren vertreten.

1http://courses.iicm.edu/hci/
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Bei den Tests wurde prinzipiell
"
between-subject testing\ angewandt. Einige Personen

haben zusÄatzlich am zweiten Test teilgenommen, wobei dieskeine weiteren Ergebnisse
einbrachte und diese Testsitzungen nicht in den Abschlussbericht aufgenommen wurden.

Videoaufzeichnungen vom Bildschirminhalt sowie einer Frontalansicht der Testbenutzerin-
nen wurden angefertigt, anhand der Audiospur synchronisiert und in Testvideos geschnit-
ten.

Die Planung und Auswertung der Tests erfolgte in erster Linie durch den Autor. Bei der
DurchfÄuhrung fungierte dieser als Moderator. Ein Studienkollege unterstÄutzte die Planung,
die AusfÄuhrung der Tests erfolgte gemeinsam.

Zu den Ergebnissen bleibt zu sagen, dass einige Probleme, die bei den Heuristischen Eva-
luierungen bemÄangelt wurden, auch die Nerven vieler Testpersonen beansprucht haben.
Zudem konnten weitere in Mind-Map-Tools vorhandene Usability-Probleme entdeckt wer-
den. Details sind den jeweiligen Berichten in Anhang C zu entnehmen.

4.5 Ergebnisse der gesamten Untersuchung

Abschlie¼end hat der Autor versucht, die im Zuge der Usability-Inspektionen und Usability-
Tests gesammelten Erfahrungen im Bezug auf die Benutzerschnittstellen der Anwendun-
gen

"
zu Papier\ zu bringen. Zur UnterstÄutzung der Nachvollziehbarkeit wurde eine Reihe

von Gra¯ken angefertigt, die die Reaktionen auf bestimmte Mausaktionen, das Verhalten
von Fenstern und ÄAhnliches dokumentieren sollten. Im Bereich des UsabilityEngineering
nennt man dies Prototypen in der Form von paper mock-ups [Nielsen 1993].

Die gewonnenen Ergebnisse betre®en detaillierte Problematiken und mÄussen an dieser
Stelle nicht dargestellt werden. Interessierte werden erneut auf den Ergebnisbericht zu
den Usability-Untersuchungen verwiesen, welcher in AnhangD zu ¯nden ist.
Insgesamt kann allerdings festgehalten werden, dass die verfÄugbare Software zwar teilwei-
se interessante AnsÄatze verfolgt, die bisherigen Umsetzungen aber eher enttÄauscht haben.
Wird die bisherige Entwicklung aber weiterverfolgt, kÄonnen wahrscheinlich schnell Din-
ge verbessert und weitere Potentiale erschlossen werden. Eine AbschÄatzung, wie lange es
dauern kÄonnte, bis eine Software zur VerfÄugung steht, mitder die de¯nierten Anwen-
dungsszenarien uneingeschrÄankt umsetzbar sind, kann in diesem Rahmen nicht abgegeben
werden.
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Kapitel 5

Schlussbemerkungen

Es hat sich gezeigt, dass sich durch den Einsatz von Mind und Concept Maps eine Vielzahl
von MÄoglichkeiten und Vorteilen ergeben, die erst zum TeilerschÄopft worden sind. Der
Autor ho®t, der interessierten Leserin wurden diese MÄoglichkeiten entsprechend beschrie-
ben und die eine oder andere ist vielleicht dadurch zu neuen Ideen oder DenkansÄatzen
angeregt worden.
Im Hinblick auf digitale Maps war gerade in Verbindung mit der praktischen Untersu-
chung festzustellen, dass bereits Wege eingeschlagen wurden, um diese MÄoglichkeiten voll
auszunutzen. Viele dieser Funktionen be¯nden sich noch im Anfangsstadium, gerade jene,
die verteiltes Arbeiten betre®en. Abschlie¼end bleibt der Wunsch, dass die Bestrebungen,
die besprochenen Potentiale voll auszuschÄopfen, weitergehen.
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Anhang A: Anwenderszenarien zur DurchfÄuhrung der usabiltiy inspections und Tests



Anhang B: Berichte Äuber Heuristische Evaluierungen



Anhang C: Berichte Äuber Thinking-aloud tests



Anhang D: Empfehlungen zu einer Benutzerschnittstelle einer Software zum Erstellen und
Bearbeiten von Mind Maps
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