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Abstract

This paper tries to show a basic overview about mind maps as aechnique to visualize
complex information. ldeas for the comprehensive use of coputers in this context are

given, thereby aspects of distributed environments play animportant role.

The use of mind and concept maps in project planning and projet management are dis-
cussed.

Requirements to user interfaces for working with computer-éded 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 ability inspection and usability

testing are illustrated.



Kurzfassung

Diese Arbeit soll neben einer grundlegenden Auseinanderzeing mit Mind Maps als Visua-
lisierungstechnik Ideen fAir umfassende computergestéie Verwendungszwecke anbieten,
bei denen auch Aspekte von verteilten Umgebungen eine Rollgpielen.

Daneben wird die Eignung des Einsatzes von Mind und Concept Mps zur Planung und
Abwicklung von Projekten diskutiert.

Anforderungen an Benutzerschnittstellen zur Erstellung von Mind Maps am Computer
werden erArtert. Dabei wird auch auf eine im Rahmen dieses dkkalaureatsprojekts an-
gelegte praktische Usability-Untersuchung Bezug genommerDie dabei angewandten Me-
thoden der usability inspection und des usability testingswerden erklArt und beleuchtet.



Inhaltsverzeichnis

1 Einleitung | 5
1.1 Einteilung der Arbeit. . . . . . . .. .. 5
1.2 Begri®sabgrenzungen . . . . . . oo 6

121 MINdMap . . . o oo 6
122 ConceptMap . . . ... . . . . e 7

2 Mind Maps als Mittel zur FArderung kreativen Denkens 9
2.1 Traditionelle Notier-/Aufzeichnungssystemé .................. 9
2.2 Mind Maps - Abbilder radialer Denkprozesse . ... ... ... .. . .... 10

2.2.1 Hinweise zur Gestaltung von Mind Maps. .. ... .......... 12
2.3 Emsatzm,@gllchkelteh ............................... 12
2.3.1 Bralnstormlnd .............................. 13
2.3.2 Wissenschaftliches Arbeiten und Schreibén ............. 13
233 Lehrenund LEMEN . . . . . o i i 13
2.3.4 Kooperatives Lernen und ProblemlAsen . . .. ... ... ..... 14
2.3.5  VortrAge und PrAsentationen . . . . .. ... 14
2.3.6  Projektplanung und Managemeﬁt .................... 14
2.4 Diskussion computerbasierter Mind oder Concept Maps . . . . . . ... . 14
2.4.1 Vorteile und Potentiale, die sich durch digitale Mapsergeben . ... 14
2.4.2 Denkbare Nachteile digitaler Mind Map% ................ 17
2.4.3 Anforderungen an die Benutzerschnittstelle einer etsprechenden
SoftwarelAsung . . . . . . ... 18

3 Einsatz von Mind Maps zur Planung und Leitung von Projekten 20
3.1 ,Whole-Brain Thinking\ im Projektmanagement . . . . . ... .. ... . 20
3.2 Praktischer Einsatz von Mind und Concept Maps bei der DuchfAihrung von

Projekten . . . . . . . e e 21
3.2.1 Digitale Mind Maps zur zentralen Informationsverwaitung\ ...... 21
3.2.2 Ressourcen- und Zeitmanagement mit ConceptMaps . . . ... .. 22

4 Usability-Untersuchung zu verfAgbarer Software | 25
4.1 Diskussion der Vorgehensweise . . . . . . . . .. ... cw .. 26
4.2 Denition der Anforderungen . . . . . . ... 26
4.3 Heuristische EValUierungen . . . . . . .o 27

4.3.1 Hintergréinde zur Methodik . . . . .. ... .. ... ... ...... 27
4.3.2 Details zu den Evaluierungen von Mind-Map-Tools . . . . . .. . . 30




4.4 Thinking-Aloud TEStS . . . . o o
4.4.1 Hintergréinde zur Methodik . . . . . ...
4.4.2 Details zur Durchfihrung der thinking-aloud tests zuMind-Mapping-

Software . . . . ...

4.5 Ergebnisse der gesamten Untersuchuhg .....................

\5 Schlussbemerkungen




Tabellenverzeichnis

4.1 FAnfteilige Punkteskala fAir die Gewichtung gefundegr Usability Probleme
bei Heuristischen Evaluierungen nach [Nielsen 1994]. . . ... ... .. .. 29



Abbildungsverzeichnis

1.2 Beispiel einer Concept Mab ...............

3.1 Mind Map Aber Projektmanagement aus [Wilcox 200?]

1.1 Beispiel fAir eine handgezeichnete Mind Mép ......

3.2 Eine Concept Map als Netzplan fAr ein Projekt aus [NAidks et al 2004] . .




Kapitel 1

Einleitung

Der Einsatz von Visualisierungstechniken war schon verbriget, bevor die Informations-
technologie samt globaler Vernetzung in sAmtliche gesstthaftliche Bereiche einzog. Doch
gerade dieser Einzug bietet eine Vielzahl von neuen MAglikeiten, die erst zum Teil er-
schlossen worden sind. Gleichzeitig werden mit der zunehmeen Informatisierung unseres
Lebens die MAglichkeiten zur Darstellung von komplexen lden, AblAufen und Zusam-
menhAngen immer wichtiger.

Diese Arbeit soll neben einer grundlegenden Auseinanderseing mit Mind Maps als Visua-
lisierungstechnik Ideen fAir umfassende computergestdie Verwendungszwecke anbieten,
bei denen auch Aspekte von verteilten Umgebungen eine Rollgpielen.

Daneben wird die Eignung des Einsatzes von Mind und Concept Mps zur Planung und
Abwicklung von Projekten diskutiert.

AbschlieYsend wird eine vom Autor durchgeffihrte Untersuctng Aber die Anwendbarkeit
von vorhandenen Tools fAir die erArterten Zwecke vorgestie Aus den Ergebnissen sind
Anforderungen an das User Inferface einer neu zu entwicketten Software zur Erstellung
und Bearbeitung von Mind Maps abgeleitet worden.

Hinweis zu geschlechterspezi schen Formulierungen

Da geschlechterspezi schische Doppelformulierungen (wigDie Wissenschaftlerin oder der
Wissenschaftler, die oder der ...\) bzw. die Integration de femininen Formen durch Bin-
nenmajuskeln (,Wissenschaftlerinnen\) die Lesbarkeit nicht erhAhen unddazu beitragen,
vom eigentlichen Thema abzulenken, ist es Mblich, mit der ¥rwendung der maskulinen
Formen beide Geschlechter zu adressieren.

Der Autor wAhIt in diesem Rahmen den - etwas unorthodoxen - mgekehrten Ansatz:
SAmtliche weibliche Formen sind als geschlechtsneutraluzverstehen, es sei denn der je-
weilige Kontext verweist auf das Gegenteil.

1.1 Einteilung der Arbeit

Die Entstehung dieser Arbeit ist wie bereits erlAutert mit der DurchfAihrung einer Studie
einhergegangen, die Teil der Planung eines Softwareprojeds war. Ziel des Projektes ist
die Entwicklung eines Programms, das die Anwendung von MindMaps in fortschrittlicher
Weise ermAglichen soll.



In dieser Arbeit werden dazu hauptsAchlich die theoretidten Konzepte der angewandten
Methoden beschrieben. Dies soll nicht bedeuten, dass der dagehArige praktische Teil
vAllig au¥ser Acht gelassen wird.

Denjenigen Leserinnen, die am gesamten Umfang dieses Bakkareatsprojektes interes-
siert sind, kAnnenzusAtzlich die Dokumente des praktisen Teils zu studieren. Diese sind
im Anhang zu nden.

Die vorliegende Arbeit ist in folgende Kapitel gegliedert:

2 Mind Maps als Mittel zur FArderung kreativen Denkens
Mindmapping wird als Werkzeug zur Gedankenaufzeichnung ud FArderung krea-
tiver Prozesse prAsentiert. Neben den Vorteilen gegenébtraditionellen Aufzeich-
nungsformen werden mAgliche Einsatzgebiete erklArt. Ah der computerunterstiitz-
te Einsatz und die damit verbundenen Anforderungen an User ihterfaces werden
berMcksichtigt.

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

2 Usability-Untersuchung verfgbarer Software
Die Usability-Untersuchung von zum Zeitpunkt der DurchfAihrung verfAigbarer Mind-
Mapping-Software wird vorgestellt. Speziell werden die daki angewandten Metho-
diken beleuchtet.

Im Anhang be nden sich diese Dokumente zum praktischen Teil &s Projektes:
2 Anhang A: Anwenderszenarien zur DurchfAihrung der usabilly inspections und tests
2 Anhang B: Berichte Aiber Heuristische Evaluierungen
2 Anhang C: Berichte Aber Thinking-aloud tests

2 Anhang D: Empfehlungen zu einer Benutzerschnittstelle eier 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 ReprAsentation bewusstseins-
stromartigen Denkens, die fortwAhrend verzweigt, vereinund wiederverzweigt\. Greifba-
rer formuliert versteht man unter diesem Begri® eine beliele Technik zum Festhalten
und Ordnen von Ideen und Gedanken, wobei einzelne Aspekte gaventionell auf Papier)
platziert und durch Verbindungen zueinander in Beziehung @setzt werden.

Um ein Zentralbild oder ein Zentralwort werden in meist radialer Weise weitere WArter



und Bilder angeordnet, die dann mit dem Zentralelement verlunden werden. Durch re-
kursive Anwendung dieses Prinzips ergibt sich ein Graph miteiner Baumstruktur. Eine
Typisierung der Kanten des Graphs durch Beschriftung, Pfele 0.A. "ndet Aiblicherweise
nicht statt, es gibt aber auch keine formalen Restriktionen bezAiglich der Verbindungen
zwischen den einzelnen Elementen.

Diese Visualisierungstechnik hat wohl verschiedene Ursginge, allerdings beansprucht der
EnglAnder Tony Buzan, der Urheber des Begri®sMind Map\ zu sein [Buzan 1997].

Abbildung 1.1: Beispiel fAir eine handgezeichnete Mind Map

1.2.2 Concept Map

Eine Concept Map hat im Vergleich zur Mind Map nicht zwangswese eine Baumstruktur.

Auch hier wird eine Anzahl von Schlfisselbegri®en festgeltah, wobei diese durch Verbin-
dungslinien in Beziehung gesetzt werden. Diese Relationehaben Richtungen, die durch
Pfeile gekennzeichnet werden. Zudem kAnnen Beziehungeerschiedenster Art verwendet
werden, ihre Typen werden durch prAgnante Beschriftungerfiestgelegt.

Im Unterschied zu Mind Maps kann jedes Schlfisselelementggler Knoten eine Beziehung
zu jedem anderen Schlfisselelement in der Zeichnung habeDaraus folgt, dass Concept
Maps in ihrer Struktur freier bzw. umfangreicher sein kAnmen. Eine hierarchische Gliede-
rung der Begri®e ergibt sich nicht von Natur aus - kann aber ebeso durch entsprechende
Anordnung oder Hervorhebungen herbeigefAihrt werden.



Rein mathematisch kann von einem gerichteten Graphen mit bechrifteten Kanten gespro-
chen werden.
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Abbildung 1.2: Beispiel einer Concept Map



Kapitel 2

Mind Maps als Mittel zur
FArderung kreativen Denkens

2.1 Traditionelle Notier-/Aufzeichnungssysteme

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

2 Das zu Vermittende wird in erzAhlender Form niedergeschieben.

2 ]deen und Gedanken werden in Listenform niedergeschriebein der Reihenfolge, in
der sie auftauchen.

2 Es wird hierarchisch in Haupt- und Unterpunkte gegliedert.

Zudem kommen vor allem meist liniertes Papier sowie nur eind-arbe zum Einsatz.

Diese linearen Aufzeichnungsstile sind in sAmtlichen Kulirkreisen die stark Aberwiegend
angewandten. Sie machen Gebrauch von den Hilfsmitteln lingrer Gestaltung, Symbolen
und Analyse, wobei letztere durch die Bevorzugung der linegen Gestaltung beeintrAchtigt
wird.

Bei diesen Ablichen Formen der Notierung werden folgende éhirnfunktionen fast vAllig
auvser acht gelassen [Buzan 1997]:

2 visueller Rhythmus

2 visuelle Gestaltung und Gestaltung allgemein
2 Farben

2 Bilder

2 Visualisierung

2 MehrdimensionalitAt

2 rAumliches Bewusstsein



2 Assoziationen
[Buzan 1997] nennt drei gravierende Nachteile der besproemen Aufzeichnungsstile:

2 SchlfisselwArter werden durch die FAllle des Textes vensgiert. Sie kommen oftmals
auf mehreren Seiten des Textes vor und gehen in der Masse wgar wichtiger In-
formationen unter. Wichtige Assoziationen zwischen wichigen Begri®en kann das
menschliche Gehirn kaum noch herstellen.

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

2 Konventionelle Notationstechniken motivieren dazu, Unndtiges zu notieren. UnnAti-
ges muss jedoch gelesen werden, Schlfisselbegri®e mAisssmcht werden. Dies ver-
schwendet Zeit und Energie.

2.2 Mind Maps - Abbilder radialer Denkprozesse

Um diesen Nachteilen entgegenzuwirken wird empfohlen, dicAlternativen zu bedienen, in

denen sich Strukuren des menschlichen GedAchtnisses terswiderspiegeln. Nach [Buzan
1997] sind Mind Maps das Werkzeug daffir schlechthin. Es wir von einer Evolution in

der Funkion des menschlichen Denkens gesprochen, die durémwendung dieser Metho-
dik gef@irdert, beschleunigt oder gar erst ermAglicht wit. Als etwas pragmatischer ist der
Ansatz zu sehen, dass durch die hier besprochenen Mapping-deniken unterschiedliche,
einander ergAnzende Modi des menschlichen Denkens untdrizt werden [NAickles et al
2004].

Demnach liegen Mind Maps eine Au®assung des menschlichen Githtnisses als assoziati-
ves Netzwerk zu Grunde. Begri®e werden nach thematischer MA angeordnet. Ausgehend
von einem Schlfisselwort k&Annen schnell zahlreiche thetiszh verwandte Begri®e gefun-
den werden. Mind Mapping soll genau diese FAhigkeit des Géthtnisses durch spontane
Produktion und Verkettung von Ideen fArdern. Das assozidtre und kreative Potential wird
stimuliert [NAickles et al 2004].

Von einer anderen Au®assung wird bei der Verwendung von ConpeMaps ausgegangen.
Hierbei wird das GedAchtnis als hierarchisch geordnetesatzwerk von Begri®en gesehen.
Die Position eines Begri®s sowie der Aufbau und die Struktur ds Netzwerks werden durch
inhaltliche und logische Beziehungen zwischen den Begri®dpestimmt. Nicht spontane
Assoziationen, sondern die Analyse der Beziehungen steham Vordergrund. Concept
Maps sollen dazu dienen, das analytische Potential des Depks zu stimulieren - durch
Unterstfitzung der analysierenden und re°ektierenden Auseandersetzung mit einem Ge-
genstandsbereich [NAickles et al 2004].

Diese jeweiligen Annahmen Mber Funktionen des menschlieh GedAchtnisses sollen nun
wie einleitend erwAhnt weniger als konkurrierende wissechaftliche Au®assungen sondern
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vielmehr als zwei sich gegenseitig ergAnzende Modi und Ruttiale des menschlichen Den-
kens verstanden werden.

Sechs Argumente fAir den Einsatz der besprochenen Visuatsungstechniken werden an-
gef@ihrt [NAckles et al 2004]:

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

2 Strukturierungsfunktion: Durch die Herausarbeitung der inhaltlichen Zusam-
menhAnge wird es ermAglicht, die KomplexitAt eines Saarhaltes zu durchschauen
und als sinnhaft zu erleben. Die Klassi kation von GegenstAden und das Einordnen
von Ereignissen ist ein wesentlicher Teil der Wissensorgasation. Je besser letztere
gelingt, desto einfacher und dauerhafter wird das Wissen imGedAchtnis abgespei-
chert.

2 Visualisierungsfunktion: Begri®e und Beziehungen werden durch die Zeichnungen
visuell erfassbar gemacht; Verbindungen werden auf diese &ise erst wahrnehmbar,
da nicht Sichtbares sichtbar gemacht wird.

Das VorstellungsvermAgen - unser ArbeitsgedAchtnis - wii durch die Visualisierung
entlastet. Vorstellungen Aber inhaltliche Beziehungen un Begri®en zueinander wer-
den auf Eigenschaften des Raumes projeziert - oben versusten, links versus rechts,
NAhe versus Distanz. Abstrakte ZusammenhAnge werden Isiibar; es fAllt daraufhin
leichter, sich diese zu merken oder darfiber zu reden.

2 Kommunikationsfunktion: Mapping-Techniken erleichtern die Herstellung eines
gemeinsamen VerstAndnisses zu einem Sachverhalt. Dies ¢chasie zu mAchtigen
Werkzeugen, wenn es darum geht, Probleme und deren LAsumgseglichkeiten in-
nerhalb einer Gruppe zu analysieren, der die Map als extermeFokus dient, auf den
sie sich gemeinsam bezieht. Die Diskussion Aber den Aufbaeiner gemeinsamen
Mind oder Concept Map zwingt die einzelne, seine eigene Pgrektive zu einer The-
matik zu rechtfertigen, eventuell zu Aberdenken oder anzpassen. MissverstAndnisse
und VerstAndnislficken kAnnen so leicht identi ziert undoehoben werden.

2 Elaborationsfunktion: Durch die ErlAuterung der Beziehung zwischen den einzel-
nen Begri®en wird das Erarbeitete elaboriert. Die Begri®e undeziehungen kAnnen
auf verschiedenste Arten erklArt werden - dadurch werden &gri®e samt Zusammen-
hang in das bereits vorhandene Wissen integriert (siehe atic[Murley 2007]). Durch
Anschaulichkeit und rAumliche Struktur werden Elaborationen besonders gefArdert.

2 Anregungsfunktion:  Beim gemeinsamen oder alleinigen Entwurf von Mind Maps
entstehen neue ldeen, kreatives Denken wird angeregt. Dieichtlineare Darstellung
fArdert das Denken in verschiedene Richtungen - sogenanstalivergentes Denken.
In Gruppen wird dieser E®ekt verstArkt.
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Die meisten Menschen leben innerhalb eine¥Wand der RationalitAt, die einerseits durch
Naturgesetze, andererseits durch gesellschaftliche Nornm de niert wird. Diese Wand der

RationalitAt stellt bei kreativen Denkprozessen eine EischrAnkung dar, speziell bei der
Suche nach neuen Ideen. Mind Maps kAnnen helfen, diese Ward durchbrechen [Ander-

son 1993].

2.2.1 Hinweise zur Gestaltung von Mind Maps

Es sollen in aller KAirze die Empfehlungen zur Erstellung ud Gestaltung von Mind Maps
aus [Buzan 1997], [NAickles et al 2004] und [Anderson 1993jsammengefasst werden. Die
verschiedenen MAglichkeiten zur Gestaltung einer Mind Mp spielen auch beim Einsatz
einer Computersoftware eine wesentliche Rolle.

2 Ein nicht zu kleines Blatt Papier soll verwendet werden, [Ndckles et al 2004] spricht
vom Format DIN A3. Es soll niemals passieren, dass das Papieau 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 vorHauptAsten angefiigt
werden. Nun kann den Ideen freier Lauf gelassen werden. Pdssin Aspekt zu einem
Hauptast, wird ein neuer Teilast angeffigt, wenn nicht, wid der Aspekt selbst zum
Hauptast.

Es soll kein Anspruch auf VollstAndigkeit oder absolute TennschArfe erhoben wer-
den. Wichtig ist, dass alle Gedanken festgehalten werden.

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

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

2 Wo es mAglich ist, sollen Bilder und Symbole eingeffigt ween.
2 Nummerierungen kAnnen zur Bezeichnung von Reihenfolgeremvendet werden.

2 Wird eine Mind Map zu unMbersichtlich, k&nnen zu den Untepunkten einzelne Mind
Maps erstellt werden.

Derartige Richtlinien sollen keinesfalls als strenge, unmstA¥iliche Regeln aufgefasst wer-
den. Mind Mapping ist ein rein subjektives Werkzeug, das am Rsten ist, wenn es zu
PersAnlichkeit und Stil der Anwenderinnen passt [Anderso 1993].

2.3 EinsatzmAglichkeiten

Es liegt auf der Hand, dass es nahezu unzAhlige Einsatzgets fAir die thematisierten
Visualisierungsformen gibt. Diese werden wahrscheinlicmur durch die KreativitAt der

12



Anwenderinnen begrenzt. Hier sollen einige typische, in deFachliteratur angefAihrte An-
wendungsgebiete erlAutert werden.

2.3.1 Brainstorming

Mind Mapping ist eine gute Technik fAir Brainstorming, da Ideen festgehalten werden, wie
sie angeregt werden, ohne dass berficksichtigt wird, wo sie eine Hierarchie passen. Wenn
alle Ideen gesammelt wurden, k&nnen sie gruppiert und prigsiert werden. Die Visualisie-
rung macht es einfach, die Verbindungen zwischen den Ideeruzsehen [Murley 2007].
Das Heranziehen eines Computerprogrammes zum Erstellenrer Mind Map beim Brain-
storming kann sehr hilfreich sein, da alle EinfAlle festgealten werden und danach leicht
umstrukturiert bzw. sortiert werden kAnnen [NAickles et 42004].

Verschiedene Techniken des individuellen oder gemeinsamérainstormings werden wer-
den in diesem Rahmen nicht besprochen.

2.3.2 Wissenschaftliches Arbeiten und Schreiben

Mind Mapping wird als mAchtiges Werkzeug zur Organisationvon wissenschaftlicher For-
schung und der damit verbundenem Textproduktion beschrielen.

Der jeweilige Forschungs- und Publikationsprozess kann Muate dauern, in denen Auto-
rinnen oftmals abgelenkt werden. Mind Maps kAnnen ihnen Héen, den Fokus auf das
Gesamtbild zu behalten, wAhrend sehr viele Informationerin einem Dokument angesam-
melt werden. Notizzettel und linear strukturierte Aufzeic hnungen kbnqen hilfreich sein, sie
kAnnen aber ab einem gewissen Umfang schnell dazu beitragelen Bberblick zu verlie-
ren. Speziell kAnnen Mind Maps bei drei Teilen des Verfasss wissenschaftlicher Arbeiten
helfen: Aufzeichnen und skizzieren, forschen und aufzeiden, analyisieren und schreiben.
Mind Maps erlauben es vielen Forscherinnen, komplexe Infenationen zu visualisieren und
zu verwalten, die Verbindungen zwischen den Quellen zu sehgezwischen den Detalils in
einem gro¥sen Bild zu navigieren. WAhrend des Schreibproges kann eine Mind Map be-
hil°ich sein, schnell zu sehen, welche Reorganisationen ineth Aufzeichnungen notwendig
sind. Ein Blick auf die Mind Map kann so auch helfen, Blockade zu Aberwinden [Murley
2007].

2.3.3 Lehren und Lernen

Vortragende sind stets daran interessiert, dass das Publikm die prAsentierte Information
versteht und diese behAlt. Dies kann durch Mind Maps als Ei@tz oder Zusatz von gewohn-
ten PrAsentationsfolien erreicht werden. Details k&nmezu einem Gesamtbild zusammen-
geffigt werden, Beziehungen zwischen den Themen werden dastellt, was es erleichtert,
die PrAsentation zu verinnerlichen.

Mit computerunterstiitzten Mind Maps kAnnen durch eine En- und Ausblendefunktion
Schritt fAir Schritt relevante Informationen eingeblende werden. Eine entsprechende Mind
Map kann mit verschiedensten Bildern und Dokumenten verknibft sein, nach dem Vor-
trag kann sie den Lernenden zur Verffigung gestellt werdennd als zentrale Basis féir das
weitere Studium der Materie dienen.
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Visualisierungen kAnnen Lehrenden helfen, verschiedeherntypen anzusprechen. Sie un-
terstAitzen speziell stark visuelle Lerntypen, aber alle ¥pen pro tieren von der Reduzie-

rung des Dargestellten auf das Wesentliche [Murley 2007].t8dierende, die von der rechten
GehirnhAlfte dominiert werden und sich deshalb leicht in tails verlieren oder nicht zwi-

schen Schlfisselideen und Nebeninformationen unterscden kAnnen, werden durch die
Anwendung von Mind Maps unterstAitzt [Murley 2007] [Brown & al 2002].

2.3.4 Kooperatives Lernen und ProblemlAsen

Oftmals sind im Rahmen von Seminaren Kleingruppen angehaén, innerhalb eines vorge-
gebenen Zeitrahmens gemeinsam eine Thematik auszuarbeiteMind und Concept Maps

eignen sich zur Visualisierung solcher Ausarbeitungen. & Map bildet wieder den gemein-
samen Fokus und regt wie mehrmals angeffihrt den Prozess déteen ndung an. Das

Ergebnis wird in einer gut strukturierten Art und Weise fest gehalten und kann danach zur
PrAsentation des Erarbeiteten herangezogen werden [Nides et al 2004].

2.3.5 VortrAge und PrAsentationen

Mind und Concept Maps unterstitzen nicht nur das Vortragenvon Lehrinhalten, sondern
kAnnen vielmehr ein Mittel zum Vorbereiten und Abhalten von PrAsentationen allgemein
sein.

LinearitAt liegt in der Natur eines Vortrages, so ja nicht avei Dinge gleichzeitig gesagt
werden kAnnen. Dennoch entsteht durctBber- und Unterpunkte sowie existierende Quer-
verbindungen einer Thematik eine hierarchische, netzartje Struktur. Wird ein Thema mit
Hilfe einer Concept Map aufgearbeitet, k&nnen diese Beziangen gefunden werden, das
Konzept eines Vortrages oder einer PrAsentation kann dats abgeleitet werden.

Diese Concept Map kann beim Vortrag selbst als eine Art Redemnuskript dienen. Da sie
nur Schlfisselbegri®e enthAlt, wird freies Sprechen anggt [NAickles et al 2004].

2.3.6 Projektplanung und Management

Die EinsatzmAglichkeiten von Mind oder Concept Maps zur Pianung 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 #tor im Laufe des Projek-

tes im Zusammenhang mit computerunterstfitzten Mind Maps gsammelt hat. Sie haben
ihren Ursprung in gemeinsamen Brainstormings mit dem Betraler, in bereits existieren-

den SoftwarelAsungen, in Unterhaltungen mit Testbenutzennen (siehe Kapitel 4) sowie

in angefihrten Quellen. Einige Vorteile des Einsatzes voMind Maps gegenMiber anderen
Aufzeichnungsformen werden durch die Digitalisierung o®esichtlich verstArkt - dies wurde

eingearbeitet.
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FlexibilitAt und Gestaltungsfreiheit

Eine Mind Map auf Papier hat sehr statischen Charakter. Wer nicht mit Bleistift arbei-
tet, hat kaum Chancen, verschiedenefste umzustrukturieren, zu entfernen oder einfach
nur SchlAisselbegri®e umzubenennen. Die Erstellung und Bé&itung einer Map am Bild-
schirm kann am ehesten mit einer Mind Map am Black- oder Whitéboard verglichen
werden. Die sich ergebene Dynamik kann durch ein Computermmigramm noch verstArkt
werden. So kann es die Anwenderin bei der graphischen Gestahg unterstiitzen, die dann
weniger von den jeweiligen zeichnerischen FAhigkeitensavom Vorstellungspotential der
einzelnen abhAngt. Zudem kann eine Software auch grobe Umskturierungen erleichtern,
Verzweigungen kAnnen samt allen Unterknoten von einem Astum anderen verschoben
werden.

Zudem ist denkbar, ein und die selbe Map durch verschiedenetif® darstellen zu lassen.
Dieser kann je nach Anwenderin oder Verwendungszweck untechiedlich 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 Aber
die Weitergabe einer entsprechenden Datei. Ohne sie neu zhnen zu mMissen kann, die
Mind Map bearbeitet, also erweitert, umgebaut oder aktualisiert werden. Hat die Mind
Map einen gewissen Umfang, kAnnen Teile davon als eigeneridi Map gespeichert wer-
den (siehe Gestaltungshinweise, Abschnitt 2.2.1). Weites kann die gesamte Map oder ein
Teil davon exzient in ein anderes Format exportiert werden [Wilcox 2003], zum Beispiel
in eine Website, eine Graphik oder eine BildschirmprAseation. Wird eine Mind Map
zur Strukturierung / zur Gliederung eines Textes verwendet ist es vorstellbar, gleich ein
entsprechendes Textdokument zu erzeugen (beispielsweistn IATEX-Dokument).

Zeitliche Entwicklung

Eine Mind oder Concept Map im Verlauf ihrer zeitlichen Entstehung zu betrachten kann
bei Zeichnungen auf Papier oder auf Tafeln durch Abfotograpieren der zwischenzeitlichen
Versionen realisiert werden.

Hier kAnnen SoftwarelAsungen erhebliches Potential efsdpfen. Die beschriebenen Foto-
graphien kAnnen recht einfach durch Zwischenspeichern irerschiedenen Dateien simuliert
werden. Weiters ist es denkbar, dass ein Dateiformat fAir Mid Maps Historien mitspei-
chert. So kann zum einen jeder beliebige Zeitpunkt der Lebeseeit einer Visualisierung
immer wiederhergestellt werden. Zum anderen kann - etwa fildlPrAsentations- oder Ana-
lysezwecke - die Entwicklung der Map als Film betrachtet weden. Kombiniert mit den
Aspekten der Strukturierungsfreiheit digitaler Maps kann ein solches Feature ein mAchtiges
Werkzeug darstellen.

Verschiedene Anichten

Eine schon hAug in heutiger Mind-Map-Software angebotene Foktion ist das Ein- und
Ausblenden von Zweigen. Dies kann helfen, bei gro¥en Mind Maplie Bbersicht zu be-
wahren. Es kAnnen immer die fAir den Augenblick relevanteAste eingeblendet werden.
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Weitergedacht kAnnte man verschiedenen Anwenderinnen terschiedliche Ansichten ei-
ner Visualisierung anbieten - die jeweils mit entsprechendn Rechten ausgestattet sind.
Bestimmte Bereiche kAnnten nur fAir jene Mitwirkende scheibbar sein, die sie bearbeiten
mAissen. Enthalten Teile einer Map sensible InformationerkAnnten diese nur fAr jene Per-
sonen lesbar sein (also angezeigt werden), die diese beigan.

Ebenso kann fAr jene, die nur an einem Teil der Map interessit sind, dieser Teil als

einzelne Mind Map dargestellt werden [NAckles et al 2004Hat beispielsweise die Mind
Map Projekt den Ast Personal, kann die Mitarbeiterinnenorganisation in einer eigenen,
mAglicherweise auch detailierteren MaPersonal dargestellt werden, die aber zugleich Teil
der Hauptzeichnung ist.

Die hier beschriebenen Mechanismen kAnnten beispielswei durch eine Client-Server-
Architektur realisiert werden, die Datei-, Benutzerinnen- und Rechteverwaltung anbietet.

VerknApfung mit Dokumenten

Nach [Buzan 1997] und [NAckles et al 2004] sollen die einmeh Knoten der Maps immer
nur einzelne WArter als Schlfisselbegri®e beinhalten. Bikindert aber in der digitalen Welt
niemanden daran, die Knoten mit beliebiger Zusatzinformaton auszustatten und diese mit
entsprechenden Dokumenten zu verknAipfen. So kAnnen atiliehe Notizfenster angezeigt
werden, in denen Detailinformationen zu den Schlfisselbe@en abgelegt werden. Zudem
kAnnen entsprechende Links zu Dokumenten, die fAir den Bé® relevant sind, eingeffigt
werden [Wilcox 2003]. Denkbar ist auch, die Dokumente direk anzuhAngen (im Sinne
eines Attachments) und in der Datei der Mind Map mitzuspeichern.

Suchfunktionen

Diverse Suchfunktionen sind denkbar. Einerseits kann in deMind Map und in den da-

mit verknAipften Dokumenten gesucht werden. Ist die Mind Mg umfangreich, kAnnte eine
e®ektive Suchfunktion dabei helfen, einen Schlfisselbe®rschnell zu nden und anzuvisie-
ren. Wird vom AnhAngen und Verlinken von Dokumenten viel Gérauch gemacht, wird

auch eine Volltextsuche in diesen von Relevanz sein. Let4th ist denkbar, Dateisysteme
oder Internetdienste nach Schlfisselbegri®en der Mind Mapudchsuchen zu kAnnen.

Importieren von Zweigen / ZusammenfAhrung mehrerer Maps

Schon angesprochen wurde, dass einzeldste von Mind Maps wieder als eigene Mind
Maps behandelt werden kAnnen. Dies ergibt sich aus der Bawstruktur. Werden nun
einzelne Teilbereiche getrennt bearbeitet, mAchte man dise eventuell zu eine gro¥sen Mind
Map zusammenf@ihren - eine MAglichkeit, die auch nur digilen Maps o®enbleibt.

Ein anderer Gesichtspunkt wAre, dass ein und dieselbe MinMap von unterschiedlichen
Personen bearbeitet wird. Ein Mechanismus mit einer Art Versionskontrolle kAnnte es
ermAglichen, diese danach wieder zu einer Map zusammenaiien. Dadurch kAnnen sich
natArlich Probleme ergeben, beispielsweise wenn eine Ben Aste lAscht oder zweimal der
gleiche Bereich bearbeitet wird, was ein entsprechendes Wezeug berficksichtigen mAisste.
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OrtsunabhAngiges Arbeiten in Gruppen

Bei den EinsatzmAglichkeiten von Mind und Concept Maps wuden einige AktivitAten
genannt, bei denen mehrere Personen beteiligt sind. Wenn mMind Maps an Computern
gearbeitet wird, kAnnen bestimmte dieser AktivitAten agh statt nden, wenn nicht alle
Personen am gleichen Ort sind. Weltweit vernetzte Rechnerisd heute Gang und Gebe,
unterstAitzende Technologien wie etwa Voice-over-IP und Intsnt Messaging erleichtern die
direkte Kommunikation und ermAglichen die Arbeit an einer gemeinsamen Sache. Wenn
nun eine Mind Map einen gemeinsamen externen Fokus darstelh kann [NAckles et al
2004], kann sie dies auch beim verteilten Arbeiten tun - wo & solcher vielleicht sogar
noch notwendiger ist als sonst.

Denkbar wAre dann, dass&nderungen oder Markierungen, die eine Teilnehmerin an der
gemeinsamen Mind Map vornimmt, in Echtzeit bei allen anderen Teilnehmerinnen darge-
stellt werden. SAmtliche Vorteile, die das gemeinsame Agiten mit dieser Visualisierungs-
technik bietet, wlirden auch in ortsungebundener Weise zunTragen kommen. Software,
mit der dies mAglich ist, existiert, wenn auch in einem sehfrfihen Stadium (siehe Anhang
B).

2.4.2 Denkbare Nachteile digitaler Mind Maps

Neben vielen Vorteilen digitaler Mind Maps kA&nnen sich abeauch Nachteile gegenfiber
handgezeichneten Pendants ergeben:

2 Es wird behauptet, dass die Schreibbewegungen bei der Erdteng von Mind Maps
das ErinnerungsvermAgen und kreative Denkprozesse aneg[Buzan 1997].

2 Zudem wird oftmals mit sehr gro¥sen PapierbAgen oder Wandtelih gearbeitet, was
neben den oben erArterten Platzgrinden auch zum Zweck dguten Bbersicht ge-
schehen kann. Trotz steigender MonitorgrA¥sen im Personaloputerbereich sind die-
se wohl noch lange nicht mit der GrAYze von Whiteboards vergbar. [Wilcox 2003]
emp elt, diesem Umstand mit dem Einsatz von Projektoren entgegenzuwirken.

2 Es wird wie angesprochen empfohlen, statt diverser Schlfslbegri®e mAglichst vie-
le Bilder und Zeichnungen zu benutzen. Auch wenn Computergaphiken in HAlle
und FAlle verfiigbar sind, wird durch die BeschrAnkung duVorhandene ein viel-
leicht nicht zu vernachlAssigender Teil von IndividualitAt genommen [NAckles et al
2004]. Das Heranziehen von externer Graphiksoftware wAénd dem Erstellen einer
Mind Map wird mAglicherweise als unpassend oder stArencahwrgenommen. Denkbar
wAre die Integration entsprechender EingabegerAte widektronischer Zeichenstifte.
Damit wAirde man vermutlich auch dem Nachteil bezAiglich deSchreibbewegungen
entgegenwirken.

2 Als weiterer mAglicher Nachteil digitaler Maps wird die EinschrAnkung der Un-
abhAngigkeit genannt, weil Stifte und Papier eher zur Verfigung stehen als Rechner
mit entsprechender Ausstattung [NAickles et al 2004]. Dies 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
SoftwarelAsung

KreativitAt kann nicht gezielt herbeigeffihrt, vielmehr kann sie nur zugelassen werden. Dies
mag fAir aggressive Manager recht frustrierend sein, gehbar konform mit einer Reihe von
Berichten von Kreativen, die bis nach Michaelangelo zurfigehen [Anderson 1993]. An-
dererseits soll nach [Shneiderman 2002] das Hauptziel ein&reativitAtsunterstéitzenden
Anwendung sein,,,mehr Leute After kreativer zu machen\.

Um KreativitAt mAglichst gut zu fArdern, muss das Umfelcentsprechend 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 hieder Visualisierung ihrer
Ideen und Denkprozesse zu helfen. Implizit ergibt sich die Aforderung an die Schnittstelle,
mAglichst einfach zu bedienen zu sein. Es soll keine erhaible Energie dafir aufgewendet
werden mAissen - unnitig komplexe Interaktion mit einem Quputerprogramm |Asst die
GedankenstrAme in Ahnlicher Weise abreivsen wie der angespene Platzmangel auf dem
Papier zur ldeenvisualisierung.

Das genex-Framework

Ben Shneiderman hat ein Vier-Phasen-Framework zur ErklArug kreativer Prozesse aus-
gearbeitet, dasFramework for generating excellencekurz genex [Shneiderman 2000]. Es
soll Interface Designerinnen ermAglichen, diese kreatm Prozesse besser zu verstehen und
e®ektive Werkzeuge dafiir zur Verfigung zu stellen.

Demnach gliedert sich kreatives Arbeiten in vier Phasen:

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

2 Relate: Dem Beratschlagen mit Gleichgesinnten und Mentorinnen
2 Create: Dem Erkunden, Entwerfen und Bberpriifen von mAglichen LAsungen

2 Donate: Dem Verbreiten der Ergebnisse

In diesen Phasen kommen wiederum acht AktivitAten zum Einatz, welche es bestmAglich
zu unterstiitzen 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 LAsungen -what-if tools

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

2 \erbreiten von Ergebnissen

Im Zusammenhang mit,, Denken mit freien Assoziationen\ greift [Shneiderman 200DpMind
und Concept Maps als bewAhrtes Mittel heraus. Der Vorteil @r Anwendung von Com-
puterprogrammen ist die MAglichkeit,diese Art von Diagranmen schnell erzeugen und
einfach manipulieren zu kAnnen.

Weiters weivst [Shneiderman 2000] im Zuge der Vorstellung degenex-Frameworks darauf
hin, dass diese Visualisierungen auf einfachem Wege mit aeden geteilt werden mAissen,
verlinkbar, durchsuchbar und kommentierbar sein sollen.

Zudem sollen Import- und Exportfunktionen vorhanden sein,zum Beispiel um die Darstel-

lung in eine andere Sprache zu Mbersetzen oder von den Knateu 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 versbiedensten Funktionen. Maps
kAnnen Aufmerksamkeit erregen oder Erinnerungen auslés. Sie kAnnen PrioritAten si-
gnalisieren und fehlende Informationen anbieten. Diese Fuktionen sind wichtig fAr die
Entscheidungsprozesse in Organisationen. Eine einzelneognitive Landkarte kann Ma-
nagerinnen keine Antworten geben, nicht auf die heutigen Fagen mit steigender Kom-
plexitAt. Gutes Management wird sich eher dadurch auszelmen, Inhalte verschiedenster
Visualisierungen samt auftretenden WidersprAichen erkemen und aufeinander abstimmen
zu kAnnen [Fiol et al 1992]. Daraus folgt, dass es keine eglne Visualisierungsform geben
wird, die per se erfolgreiches Projektmanagement sichertTrotzdem ergeben sich durch
die Anwendung von Mind und Concept Maps einige MAglichkein in diesem Bereich, die
nun erlAutert werden sollen.

3.1 ., Whole-Brain Thinking\ im Projektmanagement

. Mind mapping is more useful to me as a project manager than theoftware
package my company produces\ - Ein Projektmanager, der dig&ntwicklung
einer Projektmanagement-Software geleitet hat [Brown et 22002]

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

[Buzan 1983] stAitzt sich auf ein Modell fAir verschiedeneoFmen menschlichen Denkens ein:
Dabei schreibt er FAhigkeiten zum Umgang mit Sprache, Logi Zahlen, LinearitAt oder
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Analyse der linken GehirnhAlfte zu. FAr Musik, Bilder, Vastellung, Farben, KreativitAt
und Dimensionen sei die rechte GehirnhAlfte zustAndig. ¥iters sei die Art des Denkens bei
verschiedenen Menschen jeweils eher von der linken oder degchten GehirnhAlfte domi-
niert. Dieses Modell ist sehr mAchtig, es sollte aber metdmrisch 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 deWordergrund zu stellen. Er-
folgreiche Projektde nition und Projektplanung benAtigt allerdings ein gewisses MaYs an
KreativitAt - gute Resultate erfordern die Kombination analytischer und kreativer FAhig-
keiten. Daffir hat sich der Ausdruck,whole-brain thinking\ etabliert. Mind Maps stellen
einen Mechanismus bereit, um die kreativen Potentiale eineGruppe hervorzubringen und
stimuiert diese Art des ,whole-brain thinking\ [Brown et al 2002].

Synergien, die sich durch den Einsatz von Mind Maps bei bestimten Aktivitaten wie
Brainstorming und Arbeiten in Gruppen ergeben, wurden im vaherigen Kapitel analy-
siert. Diese tre®en natfirlich auch zu, wenn sie im Zuge ein€ojektes statt nden.

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

3.2.1 Digitale Mind Maps zur zentralen Informationsverwal tung

FAr die erfolgreiche DurchfAihrung von Projekten ist Kontolle weniger wichtig als schnel-
len Zugang zu korrekten und vollstAndigen Informationen @ haben - und die FAhigkeit,
diese Informationen schnell mit allen Beteiligten teilen 21 kAnnen. Der Einsatz einer di-
gitalen Mind Map mit der MAglichkeit, verschiedenste Dokunente damit zu verknMpfen,
stellt ein e®ektives Werkzeug zur ErfAillung dieser Anfordeingen dar [Wilcox 2003].

Aufgabenaufteilung

Eine gute Aufteilung der Aufgaben und die Analyse der zwisclkn ihnen vorhandenen Bezie-
hungen ist der Schlfissel zu einem guten Projektstart. Eindigitale Mind Map kann dabei
behil°ich sein. Die einzelnen Aufgaben werden als Zweige egeffigt, Details kAnnen in
weiteren Unterzweigen festgelegt werden. Mitglieder des ®jektteams kAnnen Aber Kon-
ferenzfunktionen von entfernten Orten weite Informationen hinzufigen. Die Mind Map
kann um bekannte Daten, geschAtzte Zeitrahmen, Verantwdliche, PrioritAten und Kate-
gorien erweitert werden.

Wird die Mind Map zu umfangreich, k&nnen einzelne Mind Mapsangelegt werden, die
mit der Hauptmap verknipft werden sollen. Verantwortliche fAir einen Teilbereich kAnnen
mit der fAir den Bereich vorgesehenen Mind Map arbeiten.

Neben der Aufgabenaufteilung ergibt sich einen Menge an wirnen Anwendungsgebieten

von Mind Maps im Projektmanagement wie zum Beispiel Risikoaalysen, ProblemlAsun-
gen und Prozessde nitionen [Wilcox 2003].
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Project Management is Juggling All This
And Much More!
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Abbildung 3.1: Mind Map Miber Projektmanagement aus [Wilcox 2003]

ZeitplAne und Termine

Wird eine Mind Map mit zu erledigenden Aufgaben zusammen mitderen Dauer und
Terminen angelegt, kann eine entsprechende Software errglichen, daraus Dateien fAr
Projektmanagement-Tools zu generieren. ProjektplAne kinen so automatisch erstellt wer-
den [Wilcox 2003]..

Eine geteilte Mind Map kann zur Vorbereitung eines Projekttermins dienen. Schlfissel-
punkte und Links zu relevanten Dokumenten werden von der Eitadenden festgehalten
und kAnnen von den Beteiligten erweitert werden. Damit fumiert die Map gleichzeitig als
Basis zur Vorbereitung. Beim Tre®en selbst stellt die Mind Mg wieder den gemeinsamen
Fokus dar; die Schlfisselbegri®e bilden einen Leitfaden ukdinnen gemeinsam beliebig de-
tailiert werden. BenAtigte Dokumente kAnnen durch entspechende VerknAipfungen sofort
eingesehen werden. AbschlieYaend bekommt die Map den Statesd-only, kann exportiert
und als Ergebnis der Besprechung verteilt werden.

Beim nAchsten Tre®en kAnnen erledigte Aufgaben direkt ined Mind Map abgehakt wer-
den.

Tre®en, die mit derartigen Behelfen unterstfitzt werden, tadieren dazu, schneller voran-
zugehen und Ergebnisse zu erziehlen [Wilcox 2003] (vergtiie auch Abschnitt 2.4).

3.2.2 Ressourcen- und Zeitmanagement mit Concept Maps

Einen etwas anderen Ansatz verfolgen [NAickles et al 2004}0 Zeit- und Ressourcenma-
nagement eines Projektes durch eine Concept Map als ProjeKtletzplan unterstAitzt bzw.
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dargestellt wird.

Die Entwicklung eines derartigen Netzplans kann wie ablauén (vergleiche dazu Abbildung

3.2):

2

2

De nition der verschiedenen Aufgaben

Ordnen: Welche Aufgaben miissen anderen vorangehen? Welche kAmrgarallel
durchgefihrt werden?

Verbindungenslinien zeichnen: Eine Concept Map kann gezeichnet werden. Die
Knoten stellen die einzelnen Aufgaben dar. Eine Pfeillinicbedeutet , ist unmittelbar
Voraussetzung fAn.

Aufwand und Dauer einschAtzen: Der Aufwand in Stunden oder Tagen fAr die
einzelnen Aufgaben wird eruiert und bei den entsprechendeSchAisselwArtern notiert,
ebenso wie die Anzahl der eingeplanten Mitarbeiterinnen. ketztendlich werden die
Pfade mit der Zeitdauer der Aufgabe beschriftet, von der sieausgehen.

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

Ein derartiges Diagramm kann fAir Ressourcenplanung und Zenanagement sehr behil°ich
sein [NAckles et al 2004].
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Abbildung 3.2: Eine Concept Map als Netzplan fAir ein Projek aus [NAickles et al 2004]

In den Rechtecken sind die einzelnen Aufgaben notiert. Die mbische Zahl stellt den
geschAtzten Stundenaufwand dar, die rAmische die eindapten Mitarbeiterinnen. Die
Pfeillinien zeigen Voraussetzungen an, ihre Beschriftungst der geschAtzte Aufwand in
Tagen. Der sogenannte kritische Pfad ist fettgedruckt.




Kapitel 4

Usability-Untersuchung zu
verfAgbarer Software

Um eine SoftwarelAsung zu nden, mit der Vorteile des compudrgestiitzten Arbeitens mit
Mind Maps mAglichst exzient zu nutzen sind, sind im Rahmen deses Bakkalaureatspro-
jektes der Reihe nach einige Untersuchungen durchgeffhworden.

Ziele waren im Speziellen

2 eine mAglichst brauchbare Software zu "nden, eventuell mitler Option, diese erwei-
tern und den BedArfnissen anzupassen zu kAnnen

2 sowie Erfahrungen bezMiglich der Benutzerschnittstellerzu sammeln, die spAter im
Zuge einer Erweiterung oder Neuentwicklung eingearbeitetverden kAnnen.

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

Folgende Schritte wurden der Reihe nach durchgefdihrt:

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

2 \erscha®ung eines MarktAiberblicks und Tre®en einer engeré&uswahl von brauch-
barer Software

2 Anwendung von heuristischen Evaluierungen an den ausgevaien Produkten

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

2 Ausarbeitung von Empfehlungen fAir das user interface eimeNeuentwicklung, un-
terstAitzt 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 derBberpriifung der Produkte auf Eignung fAir entsprechende #ecke

sollten mAglichst viele domAnenspezi sche Usability-Plleme entdeckt werden, die es bei
einer Neu- oder Weiterentwicklung zu bedenken gibt.

Verschiedene Methoden zur Evaluierung der usability erm@lichen Aiblicherweise das Auf-
“nden verschiedener Probleme. Genauer k&nnen durch heutische Evaluierungen oft Feh-
ler bzw. Probleme gefunden werden, die bei thinking-aloud tsts untergehen und vice verca.
Es wird deshalb empfohlen, beide Methoden auf das selbe Pralt anzuwenden.

Werden diese unterschiedlichen Methoden im Laufe eines Swfareentwicklungsprozesses
verwendet, so wird man eine heuristische Evaluierung ehem Anfangsstadium durchf@hren.
Damit sollten grundlegende, schwerwiegende Probleme lokaiert werden. Der Abhaltung
von zeit- und kostenintensiveren thinking-aloud tests (ode allgemein sogenanntenuser
testing method9 kann ein Redesign der Benutzerschnittstelle vorausgeherDies hat den
Vorteil, dass die thinking-aloud tests nicht durch Probleme dominiert werden, die ohne-
hin durch die (gAinstigere) heuristische Evaluierung ideti ziert werden konnten [Nielsen
1994].

Ein derartiges Redesign war an dieser Stelle nicht notwendioder mAglich, allerdings konn-
te Erfahrung mit Anwenderinnen im Arbeitsbereich nur durch Tests mit Anwenderinnen
gewonnen werden.

Der Umstand, dass heuristische Evaluierungen schneller uheinfacher durchzuffihren sind
als thinking-aloud tests (siehe unten) wurde insofern ausgautzt, dass mehrere Programme
einer Heuristischen Evaluierung unterzogen wurden. Die Egebnisse bildeten die Entschei-
dungsbasis zur Auswahl jener Software, die einem thinkingdaud test unterzogen wurde.

FAr den gesamten Prozess IAsst sich eine Orientierung andén [Nielsen 1993] erArterten
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 fAir den Bsatz von Mind Maps in
Computersoftware entwickelt. Augenmerk wurde dabei auf dé Eignung von Mind Maps
zur Planung und Abwicklung von Projekten - vor allem mit mehreren Beteiligten - gelegt.
Folgende sich erst durch die EDV ergebenden Perspektiven wden insbesondere berMick-
sichtigt:

2 Anders als bei Visualisierungen auf Papier k&nnen durch vieilte Umgebungen, wie
wir sie heute kennen, durchaus mehrere Personen an versctenen Orten oder Zeiten
an einer Visualisierung mitarbeiten.

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

Anschlie¥send ist eine Marktanalyse durchgeffihrt wordenie einenBberblick Aiber beste-
hende bzw. verfiigbare LAsungen geben sollte. Hier ist zernerken, dass es nicht Ziel war,
Programme zu nden, mit denen gezeichnete Mind Maps oder Visalisierungen allgemein
digitalisiert werden k&nnen. Daffir gibt es mittlerweilewohl eine Vielzahl von mehr oder
weniger bekannten Werkzeugen. Vielmehr war man auf der Suehnach Software, die die
Entstehung der kreativen Prozesse unmittelbar am Rechner oterstiitzen, erleichtern oder
gar fArdern soll.

Es wurde aus einer gro¥sen Anzahl an verfligbaren Produktemnei Auswahl getro®en, die
genauer untersucht werden sollte. Als Kriterium zogen die Eilnehmer die de nierten Sze-
narien heran. Wenn die Umsetzbarkeit einiger Szenarien miteiner Software nach einer
kurzen Untersuchung wahrscheinlich schien, wurde das Pradkt fAir eine heuristische Eva-
luierung vorgemerkt. Schon zu diesem Zeitpunkt hat sich abgzeichnet, dass wohl keine
Applikation eine grAviere Zahl der Anforderungen erfAillekonnte. Wohl aber hatten ver-
schiedene Programme passende Features, die eine genauerdrBchtung nahelegten.
Letztendlich haben sich die DurchfAihrenden der Untersudhng bei vier Softwarepaketen
fAr eine heuristische Evaluierung entschieden. Drei davowaren fAir Mind Maps, eines fAir
Concept Maps konzipiert.

Nach den heuristischen Evaluierungen bot sich ein guteberblick Aber QualitAt und
Funktionsumfang der einzelnen Anwendungen. So konnten diewei ausgereiftesten Tools
(,Freemind\ sowie , Mindjet MindManager Pro\) zur weiteren Untersuchung durch thinking-
aloud tests ausgewAhlt werden.

4.3 Heuristische Evaluierungen

4.3.1 Hintergrdnde zur Methodik

Nielsen spricht im Bezug auf die heuristische Evaluierung on , discount usabiltiy enginee-

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

Heuristische Evaluierung kAnnen daher in stAndiger Weslelwirkung zum Designprozess
des Interfaces stehen und schon in einem friéihen Stadium déstzteren zum Einsatz kom-

men.

Eine Heuristische Evaluierung bedeutet nach [Nielsen 1994dass, eine kleine Anzahl von
Evaluatorinnen eine Schnittstelle begutachten und dererBbereinstimmung mit anerkann-
ten Usability-Prinzipien (den Heuristiken) beurteilen\. E s wird also systematisch versucht,
Probleme der Benutzerschnittstelle zu identi zieren. Heuiistische Evaluierungen werden
den Methoden der usability inspection zugeschrieben.
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Evaluierung

FAr eine Einzelperson ist die Durchfihrung einer Heurisschen Evaluierung schwierig. Un-
tersuchungen belegen, dass verschiedene Leute verschiedeProbleme nden. Schwer zu
“ndende Probleme werden oftmals (ausschlie¥zlich) von Evaldaren gefunden, die durch-
schnittlich weniger Probleme "nden als andere. Wenn keine hadfesten GrAinde fAir eine
hAhere Anzahl vorhanden sind, emp ehlt [Nielsen 1994] die &wendung von drei bis fAnf
Evaluatorinnen.

Ein wichtiger Aspekt ist, dass die Begutachtungen von den Ealuatorinnen einzeln durch-

gefAihrt werden (man spricht von Evaluierungssitzungen).Eine solche Sitzung ist in der
Regel mit einem Zeitrahmen von ein bis zwei Stunden begrenzBei sehr umfangreichen,
komplizierten Schnittstellen kann dieser Zeitrahmen ausgdehnt werden. [Nielsen 1994]
emp elt jedoch, dann mehrere Sitzungen pro Evaluatorin abzinalten.

WAhrend einer Sitzung begutachtet eine Evaluatorin verdaiedenste Teile der Benutzer-
schnittstelle und vergleicht sie mit einer anerkannten Lide von Usability-Richtlinien.

Eine sogenannte Beobachterin oder Leiterin kann der Sitzug beiwohnen, um neben der
Dokumentation der VorgAnge domain-spezi sche Fragen der Euatorin zu beantworten.
Eine solche Beobachterin ist nicht zwingend erforderlich.

Genannt seien an dieser Stelle die Usablity-Heuristiken vordakob Nielson und Rolf Mo-

lich [Nielsen 1994]. Es wird dezidiert darauf hingewieserjass sich eine Untersuchung nicht
auf diese Heuristiken beschrAnken muss oder soll. Vielmekann jede Evaluatorin zusAtz-
lich Kriterien zu Rate ziehen, die sie im jeweiligen Zusammehang fAir sinnvoll erachtet.

Zudem kAnnen fAir die gesamte Evaluierung kategoriespesthe Heuristiken als Zusatz zu
den allgemeinen de niert werden.

Die jeweiligen Evaluatorinnen entscheiden selbst, wie undvie genau entsprechende Teile
des zur Untersuchung stehenden Interfaces untersucht weah. Generell wird empfohlen,
die Schnittstelle mindestens zwei mal durchzugehen.

Den Evaluatorinnen kann ein mAglichst realistisches Anwedungsszenario vorgelegt wer-
den, an dem sie sich orientieren kAnnen, aber nicht mAissen

Nicht unwesentlich ist, dass eine derartige Vorgehensweéses mAglich macht, auch Schnitt-
stellen zu bewerten, die erst in Form von Prototypen existiéen. Die Evaluatorinnen k&nnen
in der Lage sein, ein Interface in rein ktiver Art und Weise durchzugehen und zu bewerten.

WAhrend der Evaluierungssitzungen sollten gefundene Pbteme so gut wie mAglich fest-
gehalten werden. Anschlie¥send werden alle entdeckten Praphe von einer Koordinatorin
gesammelt, eine Liste dieser Probleme ist das vorlAu ge Eegpnis [Nielsen 1994].

Bewertung durch Severity Ratings

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

2 Der HAu gkeit, mit der das Problem auftritt.

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

2 Dem Fortdauern des Problems, d.h. kann nach erstem Auftreta damit umgegangen
werden oder muss sich die Anwenderin stAndig mit dem Probie auseinandersetzen.

Nicht zu vergessen ist zudem der Ein°uss des Problems auf denb&atz am Markt, sollte
es sich beim untersuchten Produkt um ein kommerzielles hareln.

Es wird nun versucht, all diese Kriterien durch eine einzele Zahl zusammenzufassen.
Bblicherweise wird eine fAinfteilige Punkteskala verwenet. Jede Evaluatorin ist nach den

Evaluierungssitzungen angehalten, fAir jedes identi ziee Problem - also auch fAr jene,
die andere Evaluatorinnen gefunden haben - eine entsprechde ganzzahlige Bewertung
abzugeben. Ob sie dabei Zugang zum zu bewertenden System tabsollen oder nicht,

bleibt der Testleitung freigestellt.

0 Ich nde, es handelt sich um kein Usability Problem.

Kosmetisches Problem - es muss nicht korrigiert werden, wannicht zusAtzliche Zeit
fAr das Projekt anfAllt.

2 Kleines Usability Problem - der Behebung soll niedrige PrioitAt zugewiesen werden.
3 GroYses Usability Problem - Behebung wichtig, deshalb hohe RiritAt

4 Usability-Katastrophe - Behebung vor dem Release unbedingerforderlich.

[EEN

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

Am Ende wird fAir jedes Problem der Durchschnitt sowie die Sandardabweichung der
severity ratings gebildet. Dies hat den Hintergrund, dass Ewertungen dieser Form von
einzelnen Evaluatorinnen - verglichen mit anderen anerkanten Bewertungsverfahren -
recht unverlAsslich sind. Diese VerlAsslichkeit steigallerdings mit der Zunahme der An-
zahl der Bewerterinnen stark an. Die Kombination von Durchschnitt und Standardabwei-

chung ermAglicht es in einigen FAllen, wichtige Designtstheidungen von severity ratings
abhAngig zu machen. Eine detaillierte Auseinandersetzgnmit der Thematik ist in [Nielsen

1994] zu nden.

Auswahl der Evaluatorinnen

Die QualitAt der Ergebnisse von Heuristischen Evaluierugen hAngt ma¥sgeblich von der
QualitAt der Evaluatorinnen ab. Untersuchungen haben ergben, dass ein und die selbe
Evaluatorin beim Einsatz in verschiedenen Projekten jewds eine Ahnliche Rate beim Fin-
den von Usability-Problemen erreicht hat. Diese Rate untergheidet sich von Evaluatorin
zu Evaluatorin, selbst wenn deren Hintergrundwissen vergichbar ist. Es ist also mit einer
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hohen Wahrscheinlichkeit davon auszugehen, dass Evaluatinnen, die bei einer Untersu-
chung gute Ergebnisse erzielt haben, dies auch bei weiteréon werden.

Es kann ein zusAtzliches Kriterium zur Auswahl der Evaluabrinnen herangezogen wer-
den, nAmlich deren Erfahrungen im Bereich Usability sowigenen im zu untersuchen-
den Anwendungsgebiet. Nielsen teilt in drei Gruppen ein - Uability-Neulinge, Usability-
Spezialistinnen (,single experts\) und Spezialistinnen in Usability und im Anwendungs-
bereich (,double experts\). Fallstudien zu Folge kann die Anzahl der van den genannten
Gruppen entdeckten Fehler im VerhAltnis1 : 1,8 : 2,7 dargestellt werden. Das bedeutet,
dass fAir optimale Ergebnissedouble experts\ als Evaluatorinnen benAtigt werden [Niesen
1994].

4.3.2 Details zu den Evaluierungen von Mind-Map-Tools

Prinzipiell hat man sich bei den Heuristischen Evaluierungen von verfAigbaren Werkzeugen
zur Bearbeitung von Mind Maps an der von [Nielsen 1994] vorgechlagenen Vorgehenswei-
se orientiert.

Aus Mangel an Humanressourcen konnte nur auf zwei Evaluat@n zurfickgegri®en wer-
den. Einer davon war der Autor, der gleichzeitig als Koordirator fungierte.

Beide Evaluatoren hatten Erfahrung im Bereich Benutzerschittstellen.

Als allgemeine Heuristiken wurden die Nielsen-Heuristikerherangezogen. Als zusAtzliche
Beurteilungskriterien wurden die anfangs als Szenarien sgehaltenen use cases verwendet.

Die Evaluatoren haben die einzelnen Sitzungen alleine abgealten, diese wurden also nicht
beobachtet oder betreut. Die Dauer der Sitzungen hat dem Mizhen Zeitrahmen ent-
sprochen. Die Sammlung der gefundenen Probleme wurde vom Aar Abernommen, die
Bewertung erfolgte wieder getrennt. Der abschlie¥ende Betit 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 Enwicklung in diesem Bereich zu
tun hat, war, dass kaum eines der Tools die in den use cases awsgesetzten Features -
beispielsweise fAir verteiltes Arbeiten - Aberhaupt angten hat.

Ein Umstand, der zwar bedauert, hinsichtlich der gesteckt@ Ziele aber trotzdem als Er-
gebnis gewertet werden kann.

4.4 Thinking-Aloud Tests

4.4.1 HintergrAnde zur Methodik

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

Bei thinking-aloud tests benutzt ein Testsubjekt ein System wAhrend es andauernd laut
denkt [Lewis 1982]. Thinking-aloud kann als die wertvollsteUsability-Engineering-Methode
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bezeichnet werden. Durch die Verbalisierung der GedankenreAglichen es die Testbenut-
zerinnen, zu verstehen, wie sie ein System sehen. Dies maai einfach, die grundlegenden
falschen Au®assungen zu identi zieren [Nielsen 1994].

Auch wenn sich thinking-aloud tests nicht besonders fAir veschiedene Arten von perfor-
mance tests eignen, wird durch sie oftmals eine Vielzahl voqualitativen Daten von einer
recht kleinen Anzahl von Anwenderinnen gesammelt (normaleveise wird ein Test mit ca.
fAnf Testpersonen durchgefihrt). Die Bemerkungen der Amenderinnen sind nicht selten
sehr pointiert und aussagekrAftig, was ausdrucksstarke f§ebnisse zur Folge hat.

Andererseits sollte vor allem den Aktionen der Anwenderin Aufmerksamkeit geschenkt
werden und ihre Statements wAhrend des Tests nicht zu sehmi Vordergrund stehen. Die
Theorien und Empfehlungen der Anwenderin zu bestimmten Prdlemen kAnnen schlicht-
weg falsch sein, weshalb sich die Durchfihrenden nicht zelsr darauf verlassen sollten. So
ist eine StArke von thinking-aloud, nachvollziehen zu kA&men, warum die Anwenderin in
bestimmten Situationen auf entsprechende Weise reagiert und zwar zum Zeitpunkt der
Reaktion. Nachfolgende Re°exionen Aber ihr Verhalten mAsn nicht mit der Wirklichkeit
korrelieren.

Weiter ist zu beachten, dass es fAir viele Anwenderinnen selschwierig ist, ein System
zu benutzen und stAndig laut mitzudenken. In der Regel vedngsamt diese TAtigkeit die
Userinnen signi kant [Ericsson et al 1993]. Vielmehr noch kan das Mitdenken inklusive
des Aussprechens das Verhalten der Anwenderin beein°usseNiglsen 1993].

Ablauf eines thinking-aloud tests

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

Ein solcher Test ist heutzutage zwar auch mit begrenzten Miteln realisierbar, trotzdem
sollte der logistische Aufwand nicht unterschAtzt werden Gute Planung ist nicht nur hilf-
reich, sondern auch im Hinblick auf die QualitAt der Testegebnisse absolut notwendig.
Obwohl zur Durchfihrung ohnehin weiterfAihrende Literatir zu Rate gezogen werden soll-
te, werden einige Eckpunkte kurz dargestellt:

2 Wo und wann wird der Test statt nden? Jedes BAro in annAhernd 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 missen akquiriert werden.

2 Was soll getestet werden? Im Hinblick auf die Testziele werden tasks festgelegt,
die von den Testsubjekten durchgefiihrt werden sollen. Es uss geklArt werden, wie
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lange diese Aufgaben ungefAhr dauern sollen und unter welen Voraussetzungen sie
als beendet oder absolviert geltenBberlegungen und Kriterien zur Auswahl dieser
tasks "nden sich in [Lewis et al 1993].

2 Welche Hard- und Softwarevoraussetzungen gibt es? Eine mAglichst rea-
listische Arbeitsumgebung muss gescha®en werdefiblicherweise werden die Tests
aufgezeichnet (siehe Audio- und Videoaufzeichnungen), @l hier mAissen Vorkeh-
rungen getro®en werden. Die zu begutachtende Software mussatdirlich in einer
entsprechenden Version verffigbar sein.

2 Welche Rollen werden wie besetzt? Es muss geklArt werden, wer die einzelnen
Tests moderiert und betreut, wer sich um den reibungslosen dchnischen Ablauf
kAimmert, wer als Beobachterin fungiert, wer Ereignisse nprotokolliert, und, nicht
unwesentlich, wer sich letztendlich um die Auswertung kArmert.

Um bei den tatsAchlichen Tests nicht bAséberraschungen zu erleben und genkigend
Spielraum fAir Anpassungen von Setting und Testinhalten (8. tasks) zu haben, wird
nachdriicklich empfohlen, Pilottests durchzuffihren. Danit Anpassungen, die durch solche
Pilottests angeregt werden, eingearbeitet werden kAnnemmuss entsprechend viel Zeitab-
stand zu den tatsAchlichen Tests eingeplant werden [Nieds 1993].

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

2 Die einzelne Testperson ndet sich zum vereinbarten Zeitpukt im Testlabor ein.
Anwesend sind eine Moderatorin oder Betreuerin sowie einel&ne Zahl von Beob-
achterinnen. Oftmals wird von einem zusAtzlichen Raum audeobachtet, der vom
Labor aus nicht einsehbar - also zum Beispiel durch eine vopsegelte Scheibe abge-
trennt ist. Andere Testpersonen, die am selben Test mitwirlen, sollen nicht anwesend
sein.

2 Die Testperson wird Aber den Ablauf des Tests informiert. Wehtig ist, dass ihr ver-
mittelt wird, dass nicht sie selbst, sondern die Software gtestet wird.
Wenn der Test Training seitens der Testperson erfordert (zun Beispiel im Umgang
mit einem neuartigen EingabegerAt), muss dieses zuvor etfjt sein.
An dieser Stelle kAnnen Hintergrundbefragungen zur Testgrson durchgefAinrt wer-
den.

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

2 Der Testperson werdennacheinander die Aufgaben erklArt und in schriftlicher Form
vorgelegt. Ein gewisser Zeitrahmen zur Absolvierung wird ar Verfiigung gestellt.
Die Moderatorin leistet - wenn notwendig - Hilfestellungenund motiviert zum lauten
Mitdenken.

Beobachterinnen protokollieren wichtige Ereignisse. Biischirminhalte sowie die Test-
person kAnnen auf Video aufgezeichnet werden, inklusiveusliospur fAir Gespoche-
nes.
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2 Nach Durchf@ihrung aller Aufgaben kann die Testperson zum Alauf befragt werden,
Probleme kAnnen diskutiert werden.

2 Die Testperson wird bedankt und eventuell entschAdigt.

Nach Durchf@ihrung der einzelnen Sitzungen werden die auétyetenen Ereignisse diskutiert

und analysiert. Dazu kAnnen natérlich die Audio- und Vid®aufzeichnungen herangezo-
gen werden (hier ist Ablicherweise Nachbearbeitung in nit vernachlAssigbarem Aufwand

notwendig).

Gefundene Probleme werden festgehalten und kAnnen analay Heuristischen Evaluie-

rungen durch severity ratings bewertet werden.

Audio- und Videoaufzeichnungen

Nach [Nielsen 1994] ist die Aufzeichnung der Tests nicht aisshlaggebend. Das prinzipielle
Ziel der usability tests ist ja, Probleme der Schnittstelle zu identi zieren, was durch die
Beobachtung der Sitzungen und die anschlie¥zenden Diskussem erfolgt. Geschieht die
Identi kation der Probleme erst durch Sichten des Videomataials, wird in Anbetracht
der ZeitintensitAt dieses Vorganges empfohlen, stattdeen mehr Tests durchzufhren und
dadurch mehr Usablity-Probleme zu nden. Dies spricht jedochnicht gegen die Aufzeich-
nung der Tests.

Zudem leugnet [Nielsen 1994] nicht die Sinnhaftigkeit der Aifzeichnungen als Mittel zur
Kommunikation: Zum einen kAnnen sie helfen, bei den Testsicht anwesende Entschei-
dungstrAger davon zu Aberzeugen, dass ein gefundenes liem tatsAchlich ein schwer-
wiegendes Problem ist. Zum anderen kAnnen gute, aussagéittige 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 Augenbgegungen zur Feststel-
lung des momentan betrachteten Bildteils (durch eye tracke}.

2 sAmtliche Audiosignale, vor allem Gesprochenes.

Anhand eines mehrfach aufgenommenen Audiosignals kAnneerschiedene Videoquellen
synchronisiert und zusammengeschnitten werden. Dies nimtden Erfahrungen des Autors
zu Folge einen sehr gro¥sen Teil der fArr die Tests benAtigtZeit in Anspruch.

Einfacher ist es, Software-KomplettlAsungen fAir usabtlj tests zu verwenden, mit denen
dieser Aufwand in der Regel reduziert werden kann.

33



@berlegungen zu den Testpersonen

Prinzipiell sollte die Gruppe Testpersonen so reprAsenta wie mAglich sein. Je mehr Per-
sonen zu einem Test herangezogen werden, desto breiter sefi sie in verschiedensten
Untergruppen der testenden Gruppe gestreut sein.

Fast alle Interfaces sollten mit Neulingen getestet werdenviele davon sollten auch mit
Expertinnen getestet werden. Es wird nahegelegt, dies in z&t Tests zu tun, mit zum Teil
verschiedenen Testaufgaben.

Wenn - wie oftmals Aiblich - verschiedene Schnittstellen destet werden, um etwa Verglei-
che anstellen zu kAnnen, werden zwei Strategien angebotepetween-subject testingund
within-subject testing.

Between-subject testing bedeutet, dass jede Testperson aregau einem Test teilnimmt.
Dieser Ansatz ist einfach, Wechselwirkungen sind per De niton ausgeschlossen. Eine hohe
Anzahl von Testerinnen kann notwendig sein.

Within-subject testing zieht Testpersonen fir mehrere Tets heran. Dies kann natArlich
bedeuten, dass sich Personen an das zuerst getestete Intacé gewAhnen, sich Lerne®ekte
einstellen und auswirken, die Anwenderinnen Vergleiche astellen und vieles mehr. Diese
E®ekte kAnnen durchaus erwMinscht sein, allerdings sindediei Planung und Auswertung
unbedingt zu berAicksichtigen. Dies kann ein schwierigesiterfangen 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.

lhre Aufgabe ist es, die Testpersonen entsprechend zu motieren, an den richtigen Stellen
in den richtigen Momenten Hilfestellungen zu leisten oder @ richtigen Fragen zu stellen.

Fragen nach dem,warum\ sollen gezielt vermieden werden, weil Antworten damauf zwar

meist plausibel, aber oftmals unverlAsslich sind [Andrew 2008].

Einer Untersuchung zu Folge gibt es eine starke Korrelatiorewischen der Experimentatorin
und der Anzahl an gefundenen Usability-Problemen. Daher istes naheliegend, dass eine
mAglichst erfahrene Person als Moderatorin herangezogevird. Informatikerinnen kAnnen
User-Test-Methoden erlernen [Nielsen 1993], d.h. die Qualt der Moderation steigt mit
zunehmender Test-Erfahrung.

Es ist notwendig, dass die Moderatorin Aber grundlegende &ntnisse zur Applikation
verfAigt. Wissen zu Implementierungsdetails ist nicht erbrderlich, allerdings kann es spe-
ziell bei der Anwendung von Prototypen - bei denen AbstAirzenicht unwahrscheinlich sind

- hilfreich sein, das getestete System im Falle eines Abstues wiederherstellen zu kAnnen.

Kommen Entwicklerinnen des Produktes zum Einsatz, hat diesvorteile im Bezug auf Sys-

temwissen und Motivation, eventuell aber Nachteile im Beréch der ObjektivitAt [Nielsen
1993].
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Ethische Aspekte zu Tests mit menschlichen Subjekten

Auch wenn es auf den ersten Blick zu hochgegri®en erscheintine Verbindung von usa-

bility tests beispielsweise zu Tests mit neuartigen Medikanenten herzustellen, weist die
Fachliteratur explizit auf ethische Aspekte hin. Deshalb sien einige wenige Gedanken da-
zu kurz festgehalten.

Es kommt durchaus vor, dass Tests von Software Stress bei ddestpersonen auslAsen. So
emp nden sie Leistungsdruck, flihlen sich fehl am Platz odegar dumm. Das kann auch
passieren, wenn die Testperson explizit darauf hingewiesewird, dass sie als Testsubjekt
und nicht als Testobjekt fungiert.

Weiters wird es manchmal als unangenehm empfunden, beim Teen beobachtet zu wer-
den. Diese Belastungen kAnnen so weit gehen, dass Testperen zusammenbrechen. Dies
kommt zwar selten vor, aber es kommt vor [Nielsen 1993]

Einige Aberlegungen, die vom Autor herausgegri®en wurden, sind:

2 Auf eine angenehme AtmosphAre wAhrend der Tests ist zu deh.

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

2 Die zu bewAltigenden Aufgaben sollen so gestaltet sein, s& zumindest am Schluss
ein Erfolgserlebnis auftritt.

2 Die AnonymitAt der Testperson muss auf alle FAlle gewahnverden. Videodemons-
trationen dAirfen nur mit Zustimmung der Testpersonen erfdgen.

Eine gute Priiste zu ethischen@berlegungen bei usability tests ist in [Nielsen 1993] zu
“nden.

4.4.2 Details zur DurchfAhrung 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 durchgefihrt wurden, an den Empfehlungen in [Ndlsen 1993] orientiert. Zudem
wurde zur Erarbeitung des Versuchsablaufs ein Szenario awder Lehrveranstaltung an der
TU Graz, ,Mensch-Maschine-Kommunikation\ von Keith Andrews m herangezogen.

Es wurden zwei Tests durchgefiihrt, insgesamt wurde mit neu Testpersonen gearbeitet,
jeweils vier fAr jeden Test und eine fAir die Pilottests.

Zur Gruppe der Testpersonen sei angemerkt, dass mit Menschegetestet werden sollte,
die es gewohnt sind, kreative Arbeit zu leisten. Studierend in fortgeschrittenen Semestern
aus einschlAgigen Richtungen (Informatik, Psychologie)Jungunternehmerinnen, Kommu-
nikationstrainerinnen sowie angehende Sozialarbeiterimen waren vertreten.

Lhttp://courses.iicm.edu/hci/
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Bei den Tests wurde prinzipiell ,,between-subject testing\ angewandt. Einige Personen
haben zusAtzlich am zweiten Test teilggnommen, wobei dideeine weiteren Ergebnisse
einbrachte und diese Testsitzungen nicht in den Abschlussbricht aufgenommen wurden.

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

Die Planung und Auswertung der Tests erfolgte in erster Line durch den Autor. Bei der
Durchfihrung fungierte dieser als Moderator. Ein Studiekollege unterstiitzte die Planung,
die Ausf@ihrung der Tests erfolgte gemeinsam.

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

4.5 Ergebnisse der gesamten Untersuchung

Abschlie%zend hat der Autor versucht, die im Zuge der Usabilit-Inspektionen und Usability-
Tests gesammelten Erfahrungen im Bezug auf die Benutzersdittstellen der Anwendun-
gen, zu Papien\ zu bringen. Zur UnterstAitzung der Nachvollzietbarkeit wurde eine Reihe
von Gra ken angefertigt, die die Reaktionen auf bestimmte Mausaktionen, das Verhalten
von Fenstern und Ahnliches dokumentieren sollten. Im Bereich des UsabilityEngineering
nennt man dies Prototypen in der Form von paper mock-ups [Nieten 1993].

Die gewonnenen Ergebnisse betre®en detaillierte Problemi&en und mAissen an dieser
Stelle nicht dargestellt werden. Interessierte werden ereut auf den Ergebnisbericht zu
den Usability-Untersuchungen verwiesen, welcher in Anhand zu nden ist.

Insgesamt kann allerdings festgehalten werden, dass die rifigbare Software zwar teilwei-
se interessante AnsAtze verfolgt, die bisherigen Umsetagen aber eher enttAuscht haben.
Wird die bisherige Entwicklung aber weiterverfolgt, k&Anren wahrscheinlich schnell Din-
ge verbessert und weitere Potentiale erschlossen werdenirieé AbschAtzung, wie lange es
dauern kAnnte, bis eine Software zur VerfAigung steht, mitler die de nierten Anwen-
dungsszenarien uneingeschrAnkt umsetzbar sind, kann iriesem Rahmen nicht abgegeben
werden.
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Kapitel 5

Schlussbemerkungen

Es hat sich gezeigt, dass sich durch den Einsatz von Mind und @cept Maps eine Vielzahl
von MAglichkeiten und Vorteilen ergeben, die erst zum TeilerschApft worden sind. Der
Autor ho®t, der interessierten Leserin wurden diese MAglikeiten entsprechend beschrie-
ben und die eine oder andere ist vielleicht dadurch zu neuendeen oder DenkansAtzen
angeregt worden.

Im Hinblick auf digitale Maps war gerade in Verbindung mit der praktischen Untersu-
chung festzustellen, dass bereits Wege eingeschlagen ward um diese MAglichkeiten voll
auszunutzen. Viele dieser Funktionen be nden sich noch im Afangsstadium, gerade jene,
die verteiltes Arbeiten betre®en. Abschlievsend bleibt der Wasch, dass die Bestrebungen,
die besprochenen Potentiale voll auszuschApfen, weiterigen.
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Anhang A: Anwenderszenarien zur Durchffihrung der usabilly inspections und Tests



Anhang B: Berichte Aiber Heuristische Evaluierungen



Anhang C: Berichte Aiber Thinking-aloud tests



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