J. Ziegler & A. Schmidt (Hrsg.): Mensch & Computer 2010
Miinchen: Oldenbourg Verlag, 2010, S. 311-320

Fordern realitatsbasierte Uls
kollaborative Rechercheaktivitaten?

Mathias Heilig, Mischa Demarmels, Katrin Allmendinger, Jens Gerken,
Harald Reiterer

Arbeitsgruppe Mensch-Computer Interaktion, Universitit Konstanz

Zusammenfassung

Soziale Aktivititen sind wahrend eines Rechercheprozesses von essentieller Bedeutung, werden jedoch
bisher in aktuellen digitalen Recherchesystemen nur unzureichend beriicksichtigt. Social, Tangible und
Surface Computing bieten erste Ansétze zur Losung des Problems. Darauf aufbauend stellt dieser
Beitrag drei verschiedene Benutzerschnittstellen fiir die Aktivitit des gemeinsamen Filterns und Explo-
rierens vor. Dabei wurden die Benutzerschnittstellen bewusst mit unterschiedlichen Interaktionstechni-
ken umgesetzt, von schr realititsbasiert iiber rein virtuell bis hin zu einem eher klassischen Ansatz.
Weiterhin werden Ergebnisse einer Evaluationsstudie vorgestellt, in der insbesondere die Auswirkun-
gen der verschiedenen Ansitze auf das kollaborative Arbeiten untersucht wurden.

1 Einleitung

Viele theoretische Modelle, die sich mit Informationssuche beschiftigen (z. B. Kuhlthau
2004), stellen die essenzielle Bedeutung sozialer Interaktion wihrend eines Recherchepro-
zesses heraus. Doch in heutigen digitalen Recherchesystemen, wie sie beispielsweise hiufig
in Bibliotheken zu finden sind, wird gerade dieser Aspekt wenig beachtet. Ein Grund dafiir
sind die Limitierungen der verwendeten Desktop oder Terminal PCs, die mit Maus und Tas-
tatur gesteuert werden, welche das gemeinsame Arbeiten und Recherchieren nur bedingt
ermdglichen (Amershi & Morris 2008). Ein Ansatz zur Losung dieses Problems ist die Auf-
teilung der gemeinsamen Nutzung auf mehrere Endgerite (vgl. Hoare & Sorensen 2006).
Durch die Ubertragung der sozialen Interaktion aus der realen Welt in die digitale Welt ge-
hen jedoch entscheidende Aspekte verloren, wie z. B. Blickkontakt, Gesten und Korperhal-
tung wahrend einer Diskussion. Einen anderen Ansatz stellen so genannte Multitouch-Tische
dar. Der hierbei verwendete horizontale Formfaktor und die Moglichkeit der gleichzeitigen
Bedienung per Beriihrung, demokratisieren die Interaktion und unterstiitzen somit die Kolla-
boration, wie in verschiedenen Forschungsarbeiten bereits gezeigt wurde (vgl. Motris et al.
2010). Eine in der Mensch-Computer Interaktion zunehmend beachtete Theorie, die diesen
Schluss nahe legt, ist die aus den Kognitionswissenschaften bekannte Embodiment-Theorie
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(Gibbs 2006). Sie legt dar, dass die kognitive Entwicklung ganz mafgeblich durch die kor-
perliche und soziale Interaktion mit Objekten bzw. Lebewesen in unserer Umwelt beeinflusst
wird. Das Schlagwort Reality-Based Interaction (Jacob et al. 2008) fasst die oben genannten
Erkenntnisse, die technischen Entwicklungen auf den Gebieten der multimodalen Interaktion
sowie des Tangible und Social Computing zu einem neuen Paradigma zusammen. Generelles
Ziel dabei ist es, die Interaktion mit dem Computer an der Interaktion mit der realen, nicht
digitalen Welt zu orientieren und so realitdtsbezogener und dadurch natiirlicher zu gestalten.
Bezogen auf den Rechercheprozess ist es daher entscheidend, Werkzeuge zu entwickeln,
welche die Féahigkeiten des Menschen unter Verwendung von passenden Technologien opti-
mal unterstiitzen. Ziel ist es demnach eine Vermischung (engl. Blending) von realititsbezo-
gener Interaktion mit den virtuellen Rechercheféhigkeiten des Computers zu erreichen. Die-
ser Beitrag stellt drei Werkzeuge fiir Rechercheaktivititen vor, welche diese Vermischung in
unterschiedlichen Ausprigungen realisieren (vgl. Abbildung 3: physisches Such-Token, vir-
tuelles Suchwerkzeug und klassische Eingabemaske). Die Werkzeuge fokussieren dabei auf
die Aktivitdt des Explorierens und Filterns von Rechercheergebnissen. In einer Evaluations-
studie wurde tliberpriift, welche Unterschiede sich aus den verschiedenen Designansétzen bei
einer gemeinsamen Exploration von Rechercheergebnissen ergeben.

2 Grundlagen
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Abbildung 1: (a) Der Multitouch-Tisch wihrend der Evaluationsstudie mit 3 kollaborativ arbeitenden Probanden.
(b) Durch die Definition von Filterkriterien erfahren die relevanten Filmobjekte in der Visualisierung eine Vergro-
Jferung. Durch den gewonnenen Bildschirmplatz kénnen mehr Informationen angezeigt werden.

Wie oben beschrieben, ermdglichen Multitouch-Displays eine gleichberechtigte Form der
Kommunikation, da mehrere Benutzer die Moglichkeit haben simultan zu interagieren und
somit gewohnte soziale Konventionen unmittelbar Beriicksichtigung finden. Deshalb wird
als Basis der Entwicklung der verschiedenen Werkzeuge ein Multitouch-Tisch genutzt (vgl.
Abbildung 1a). Fiir die Untersuchung der Werkzeuge wird eine speziell entwickelte Visuali-
sierung verwendet, die knapp 200 Kinofilme mit verschiedenen Metadaten (z. B. Titel, Gen-
re und Schauspieler) sowie deren Filmposter darstellt. Die Visualisierung stellt die einzelnen
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Filme als virtuelle Objekte in einem Gitter angeordnet auf dem Multitouch-Tisch dar (vgl.
Abbildung 1a). Die Filmobjekte werden dabei in der Ausgangskonfiguration durch ihr Film-
poster dargestellt. Um die Einfliisse auf die Benutzerstudie so gering wie moglich zu halten,
sind die Interaktionsmdglichkeiten mit der Visualisierung bewusst sehr beschrénkt. So wird
beispielsweise auf ein mogliches Zooming der einzelnen Filmobjekte oder der gesamten
Visualisierung verzichtet.

Die in folgendem beschriebenen Funktionalititen (Sensitivitdt und gewichtete Bool’sche
Verkniipfungen) wurden explizit fiir die Evaluation ausgewihlt, da beide Methoden das
Erlebnis des kollaborativen Explorierens und Filterns in einer Gruppe fordern.

Sensitivitit: Um es mehreren Benutzer gleichzeitig zu ermdglichen mit einer Menge von
Informationsobjekten zu arbeiten, ist es notwendig, dass die Aktionen der anderen Gruppen-
mitglieder nachvollzogen werden konnen. Ubliche Ansitze zur Recherche verfolgen die
Strategie beim Filtern nicht relevante Informationsobjekte auszublenden. Wenn jedoch meh-
rere Personen eine Datenmenge explorieren, kann ein komplettes Ausblenden der nicht rele-
vanten Informationsobjekte — vor allem beim simultanen Definieren mehrerer Filterkriterien
— zu Verwirrung fithren. Deswegen wird fiir die Werkzeuge eine andere Methode verwendet,
welche sich an das Konzept der ,,Sensitivitit™ (Tweedy et al. 1994) anlehnt. Stimmt ein defi-
niertes Filterkriterium mit einem Metadatum iiberein, so wird der Film vergroBert und setzt
sich dadurch von den restlichen Filmobjekten ab (vgl. Abbildung 1b). Datenobjekte, die
nicht auf ein Filterkriterium zutreffen, werden nicht komplett aus der Ergebnisdarstellung
entfernt, sondern verkleinert und dadurch in den Hintergrund geriickt. Durch die VergroB3e-
rung der Filmobjekte wird aulerdem je nach Bildschirmplatz eine in der Granularitdt der
Information variierende Darstellung fiir ein Objekt verwendet (vgl. ,,semantic zooming®,
Perlin & Fox 1993). Je mehr Pixel ein Filmobjekt zur Verfiigung hat, desto mehr Detailin-
formationen werden angezeigt (vgl. Abbildung 1b). In den sichtbaren Detailinformationen
werden zusétzlich die relevanten Filterkriterien durch eine Einfarbung hervorgehoben.
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Abbildung 2: Das Diagram zeigt die Vergrofierungsfunktion der Filmobjekte abhdngig vom kumulierten Vergrofie-
rungsfaktor. dG stellt die Ausgangsgrofie eines nicht gefilterten Filmobjektes dar, bG die durch die Uberlagerung
von mehreren Filtern berechnete Grofie des aktuellen Filmobjektes und b die Basis des Logarithmus, welche je nach
Ausgangslage angepasst werden kann.
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Gewichtete Bool’sche Verkniipfungen: Die Verkniipfung von unterschiedlichen Filterkrite-
rien stellt ein wesentliches Merkmal zur Unterstiitzung des kollaborativen
Rechercheerlebnises dar. Es ermoglicht den Teilnehmern, sich individuell in den Recherche-
prozess einzubringen. Die vorgestellten Werkzeuge verwenden hierzu eine ,,UND* Verkniip-
fung im Sinne der Bool’schen Logik. Dadurch werden Filmobjekte, die auf mehrere Kriteri-
en zutreffen nach dem Konzept der Sensitivitdt grofer dargestellt als Filmobjekte, die nur ein
Kriterium erfiillen. Dariiber hinaus ist eine Gewichtung jedes einzelnen Filterkriteriums
moglich. Die Benutzer haben dadurch beispielsweise die Mdglichkeit, in einer Diskussion
das Gewicht eines Filterkriteriums interaktiv zu erhdhen, um somit anderen Diskussionsteil-
nehmern einen Aspekt zu kommunizieren.

Das Gewicht jedes einzelnen Filterkriteriums kann durch die Benutzer auf einer kontinuierli-
chen Skala (von 0 bis 2) verdndert werden. Das mathematische Modell hinter der Gewich-
tung von Filterkriterien ist an das Konzept der gewichteten Bool’schen Verkniipfungen von
Waller & Kraft (1979) angelehnt. Je hoher das Gewicht (zwischen 1 und 2) gewdhlt wird,
desto mehr Einfluss hat ein Filter auf die Grof3e relevanter Filmobjekte. Bool’sche "NICHT’
Verkniipfungen konnen dagegen durch ein niedriges Gewicht (zwischen 0 und 1) ausge-
driickt werden. Alle Einfliisse der verschiedenen Filter auf ein bestimmtes Filmobjekt wer-
den zu der GroBe dieses Objektes hinzu multipliziert (vgl. Abbildung 2, blaue Gerade). Da-
nach wird eine logarithmische Anpassung der Groe der Filmobjekte auf der Visualisierung
ausgefiihrt. Die GroBe eines Objektes (G) berechnet sich nach der in Abbildung 2 hinterleg-
ten Funktion in Echtzeit. Damit die vergroBerten Filmobjekte schneller geniigend Platz zum
Anzeigen von weiteren Detailinformationen haben, werden VergroBerungsfaktoren iiber dem
Wert | in einer ersten Phase verstérkt (vgl. Abbildung 2, griine Kurve). Sobald alle Detailin-
formationen zu einem Filmobjekt sichtbar sind, wird der Faktor in einer zweiten Phase stetig
abgeschwicht und verlduft schlieBlich unter der blauen, linearen Kurve. Dadurch wird ver-
hindert, dass sehr hoch gewichtete Filmobjekte zu viel des Bildschirmplatzes einnehmen und
dadurch viele andere Filmobjekte iiberdecken. Filme die durch den kumulierten Vergrof3e-
rungsfaktor eine Verkleinerung erfahren, werden bis zu einer vordefinierten Mindestgrof3e
linear verkleinert (vgl. Abbildung 2, rote Kurve).

3 Vorstellung der Werkzeuge

Im Folgenden werden drei verschiedene Werkzeuge (vgl. Abbildung 3) fiir kollaborative
Rechercheaktivititen auf Basis der oben beschriebenen Grundlagen vorgestellt. Dabei han-
delt es sich um (a) ein physisches Such-Token, (b) ein virtuelles Suchwerkzeug und (c) eine
klassische Eingabemaske. Die im vorangegangen Abschnitt motivierten Grundfunktionalitéi-
ten sind fiir alle drei Werkzeuge mit den verschiedenen Designausprigungen konsequent
umgesetzt, jedoch variiert der Grad an realitdtsbasierter Interaktion. Ziel der Gestaltung war
es, unterschiedliche Auspragungen in der Realitétsbezogenheit der Interaktion zu finden, um
deren Einfluss auf das kollaborative Verhalten der Nutzer untersuchen zu kénnen.
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Abbildung 3: Alternative Werkzeuge (a) physisches Such-Token (b) virtuelles Suchwerkzeug und (c) klassische
Eingabe Maske.

3.1 Physisches Such-Token

Mit den Such-Tokens (vgl. Abbildung 3a) wird eine (be-)greitbare Benutzerschnittstelle (eng.
Tangible User Interface, kurz TUI) als kollaboratives Filterwerkzeug vorgestellt, das bewusst
sehr realititsbezogen entworfen wurde. TUIs wurden bereits 1997 von Ishii und Ullmer zur
Anwendung im Kontext von Informationsmanagement, -verarbeitung und -manipulation
vorgeschlagen. Ein Beispiel dafiir stellen die ,,Tangible Query Interfaces* von Ullmer et al.
(2003) dar. Dabei handelt es sich um Konzepte, die fiir einen einzelnen Benutzer ausgelegt
sind. TUIs sind jedoch durch ihren inhédrenten physischen Aufforderungscharakter (engl.
Affordance), laut Ishii und Ullmer (1997) in Gruppensituation besser sichtbar und nachvoll-
ziehbar als digitale Benutzerschnittstellen. Auch kann durch die gleichzeitige Verwendung
mehrerer Such-Tokens eine Mehrbenutzerinteraktion leicht umgesetzt werden (Blackwell et
al. 2004).

Das in diesem Beitrag vorgestellte Konzept der Such-Tokens sieht vor, physische Drehkndp-
fe auf dem Multitouch-Tisch als ,on-screen controls’ zu verwenden, angelehnt an die Arbeit
von Weiss et al. (2009). Jedes Such-Token auf dem Multitouch-Tisch verkorpert dabei einen
benutzerdefinierten Such- bzw. Filterbegriff. Beim Auflegen eines Such-Tokens auf dem
Multitouch-Tisch erscheint eine Visualisierung, welche virtuell mit dem physischen Token
verbunden ist. Die Visualisierung setzt sich aus drei Teilen zusammen: Einem Texteingabe-
feld fiir die Filterbegriffe, einer virtuellen Tastatur, um die Begriffe einzugeben, sowie einer
ringformigen Skala, um die Gewichtung darzustellen. Wird das Such-Token auf dem
Multitouch-Tisch verschoben oder gedreht, so verhélt sich die virtuelle Darstellung analog
zur realen Bewegung. Durch diese Moglichkeit der Ausrichtung kann das Werkzeug von
allen Seiten des Tisches aus bedient werden. AuBlerdem bietet ein physisches Objekt weitere
Mehrwerte, die aus der realen Welt bekannt sind. Beispielsweise kann eine Aufforderung an
ein Teammitglied, sich an der Recherche aktiv zu beteiligen, durch das Ubergeben eines
realen Token ausgedriickt werden.

Nachdem ein Filterkriterium eingegeben wurde, kann die Tastatur der Such-Token Visuali-
sierung durch eine Tap-Geste auf das Eingabefeld ausgeblendet werden. Darauthin funktio-
niert das Such-Token wie ein Drehknopf, vergleichbar mit dem einer Stereo-Anlage oder
einem Licht-Dimmer. Durch Drehen des Such-Token kann die Gewichtung des Filterkriteri-
ums verdndert werden. Wird es nach rechts gedreht, so steigert sich das Gewicht des Filter-
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kriteriums und somit die GroBe der relevanten Filmobjekte. Das Drehen des Such-Token
nach links verringert das Gewicht und damit simultan die Gro8e treffender Filmobjekte. Die
virtuell dargestellte Skala um das physische Such-Token zeigt die aktuelle Gewichtung des
Filterkriteriums durch einen Farbverlauf an (vgl. Abbildung 3a). Wird ein Such-Token vom
Tisch weggenommen, so wird die dazugehdrige digitale Visualisierung ausgeblendet und das
entsprechende Filterkriterium zuriickgesetzt.

3.2 Virtuelles Suchwerkzeug

Das virtuelle Suchwerkzeug (vgl. Abbildung 3b) bildet die Funktionen des physischen Such-
Token konsequent digital auf dem Multitouch-Tisch ab. Es wurde entwickelt, um die Unter-
schiede zwischen physischer und virtueller Auspragung in der spiteren Evaluation festzustel-
len. Durch Tippen in eine der gekennzeichneten Ecken des Multitouch-Tisches konnen virtu-
elle Suchwerkzeuge erzeugt werden. Sie werden durch Visualisierungen verkorpert, welche
die drei Elemente der Visualisierung der physischen Such-Token aufgreifen: Texteingabe-
feld, virtuelle Tastatur und ringformige Skala. Das Werkzeug kann per Drag-Geste iiber den
Bildschirm bewegt und mittels einer (Zwei-Finger)Dreh-Geste rotiert werden. Durch Ziehen
des Werkzeuges iiber den Bildschirmrand, kann es wieder vom Bildschirm entfernt werden
und der Filter wird geldscht. Die Einstellung der Gewichtung geschieht per Fingergeste di-
rekt auf der ringférmigen Skala, dhnlich dem Konzept eines ,,iPod Click Wheels*.

33 Klassische Eingabemaske

Die klassische Eingabemaske (vgl. Abbildung 3c¢) wurde zum Vergleich der zwei oben ge-
nannten Konzepte bewusst im Kontrast mit einem konservativen Ansatz und wenig realitdts-
basierten Charakteristiken geschaffen. Sie besteht aus einer einzigen virtuellen Tastatur, drei
Texteingabefeldern sowie drei dazugehodrigen berithrungsempfindlichen Slidern. Die drei
Texteingabefelder ergeben sich aus dem Aufbau der Evaluationsstudie, die mit jeweils 3
Personen gleichzeitig durchgefiihrt wurde. In jedes Texteingabefeld kann jeweils ein Filter-
kriterium iiber die virtuelle Tastatur eingegeben werden. Die Gewichtung der Filterkriterien
wird iiber die Slider eingestellt. Die drei Slider sind, den anderen Werkzeugen entsprechend,
von mehreren Personen gleichzeitig bedienbar. Die gesamte Eingabemaske ist fest auf dem
Bildschirm verortet. Wéhrend der Untersuchung hatten die Versuchspersonen jedoch die
Maoglichkeit die Positionen um den Tisch zu verdndern. Da feste Positionen vermieden wer-
den sollten, wurde die Evaluationsstudie im Stehen durchgefiihrt.

4 Evaluation

Um festzustellen inwiefern die verschiedenen entwickelten Werkzeuge das Arbeiten und das
Verhalten in kollaborativen Situationen beeinflussen, wurde eine vergleichende Evaluations-
studie durchgefiihrt. Von besonderem Interesse ist dabei, wie sich die gegensétzlichen De-
signansétze, von den sehr realitidtsbezogenen Such-Tokens, iiber die rein virtuellen Such-
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werkzeuge, bis hin zu der eher klassischen Eingabemaske unterscheiden und mit welchem
Ansatz das kollaborative Filtern und Explorieren am besten unterstiitzt werden kann.

An der Untersuchung nahmen 18 studentische Versuchspersonen teil. Das Durchschnittsalter
liegt bei 23,5 Jahren (SD = 3,9), 56 Prozent der Teilnehmer sind ménnlich. Vor der Ver-
suchsdurchfithrung fiillten die Probanden einen Fragebogen zur Erfassung der Mediennut-
zung aus. 89 Prozent der Teilnehmer haben bereits Erfahrung mit berithrungssensitiven Bild-
schirmen gesammelt, jedoch nur 50 Prozent der Teilnehmer haben bereits mittels TUIs mit
einem Computer interagiert. Die Versuchspersonen wurden in 3-Personen-Gruppen (Tria-
den) eingeteilt. Die 6 Triaden durchliefen alle 3 Nutzungsbedingungen physisches Such-
Token, virtuelles Suchwerkzeug und klassische Eingabemaske, weshalb bei der statistischen
Auswertung MeBwiederholungsanalysen verwendet werden (Bortz & Ddring 2006). Die
Reihenfolge der Werkzeuge wurde dabei vollstandig ausbalanciert.

Nach dem Fragebogen zur Mediennutzung explorierten die Triaden die Bedienung des be-
rihrungssensitiven Tisches und des jeweils ersten Werkzeuges zunéchst selbstindig. An-
schlieBend erfolgte eine systematische Instruktion durch den Versuchsleiter, um eine einheit-
liche Wissensbasis zwischen allen Triaden zu garantieren. Daraufhin folgte eine
Ubungsphase mit Probeaufgaben, in der iiberpriift wurde, inwieweit die Probanden die In-
struktionen verstanden hatten. In der sich anschlieBenden Versuchsphase wurden pro Werk-
zeug je 4 Aufgaben bearbeitet. Der Grad der Aufgabenschwierigkeit wurde hierbei gesteigert
und begann bei relativ einfachen Suchaufgaben (z. B. ,,Wie viele Filme, an denen ,Spielberg’
mitgewirkt hat, befinden sich im Datenbestand?*) und steigerte sich dann zu komplexeren
Aufgaben (z. B. ,,Welches ist der am besten bewertete Film aus dem Genre Drama an dem
die Person/en mit dem Namen ,Coen’ mitgewirkt hat/haben?). Zur Losung der Aufgaben
waren Konsensentscheidungen innerhalb der Gruppe zu treffen und das Ergebnis musste
anschliefend in ein Formular eingegeben werden. Nach Bearbeitung der Aufgaben wurde
von den Teilnehmern ein Fragebogen zur Beurteilung der Werkzeuge individuell ausgefiillt.
Dieser Ablauf wurde fiir jedes der Werkzeuge wiederholt. Nach der Aufgabenphase wurde
ein Fragebogen ausgeteilt, in dem alle drei Werkzeuge hinsichtlich unterschiedlicher Aspekte
(z. B. Natiirlichkeit der Bedienung) von den Probanden verglichen werden sollten. Am Ende
wurden in einem Gruppeninterview offene Fragen zu den Werkzeugen gestellt und die Mog-
lichkeit zur Diskussion geboten. Die Dauer der Studie betrug fiir die Versuchspersonen 1 bis
1,5 Stunden. Sie erhielten 5 Euro als Aufwandsentschadigung. Die Versuchsdaten wurden
zum Teil liber die bereits beschriebenen Fragebdgen und zum Teil {iber Beobachtung erho-
ben.

Die per Video aufgezeichneten Interaktionen der Triaden wurden im Nachhinein von 3 Be-
obachtern ausgewertet, die jeweils einen Probanden beobachteten. Es wurde in per Metro-
nom vorgegebenen 5-Sekunden-Intervallen erfasst, ob die Versuchspersonen mit den Werk-
zeugen bzw. der Benutzerschnittstelle interagierten oder nicht. Die Anzahl der Interaktionen
wurden durch die Anzahl der 5-Sekunden Intervalle dividiert, um eine Prozentaussage unter
Beriicksichtigung der Versuchszeit zu erzielen (vgl. Abbildung 4).

Im Folgenden wird zundchst beschrieben wie stark die Versuchspersonen mit den verschie-
denen Werkzeugen und der Visualisierung interagiert haben. Danach wird auf die Fragebo-
genergebnisse hinsichtlich der Nutzung der einzelnen Werkzeuge eingegangen.
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Abbildung 4: Nutzungsverhalten hinsichtlich der Werkzeuge nach prozentualer Bearbeitungszeit der Aufgaben

Abbildung 4 ist zu entnehmen, dass die Versuchspersonen die Mdoglichkeit, der parallelen
Interaktion mit der Benutzerschnittstelle im Falle des virtuellen Suchwerkzeugs und des
physischen Such-Token genutzt haben. Wiahrend unter der Nutzungsbedingung klassische
Eingabemaske lediglich 10 Prozent der Zeit zwei Personen parallel interagiert haben, wurde
bei dem virtuellen Suchwerkzeug 32 Prozent und bei dem Such-Token 36 Prozent der Zeit
parallel von zwei Personen mit dem Interface interagiert. Eine gemeinsame Interaktion aller
drei Probanden konnte bei allen Werkzeugen nur vereinzelt beobachtet werden. Umgekehrt
erfolgte die Interaktion mit dem Werkzeug durch nur eine Person der Triade in der Nut-
zungsbedingung klassische Eingabemaske mit 61 Prozent am héufigsten im Vergleich zu
virtuellem Suchwerkzeug mit 49 Prozent und physischem Such-Token mit 46 Prozent.

Frage 1: Geeignet fiir | Frage 2: Personlich am | Frage 3: Am anstren-

koll. Recherche? meisten zugesagt? gendsten zu Bedienen?
Physisches Such-Token 59 % 47 % 22%
Virtuelles Suchwerkzeug 41 % 24 % 56 %
Klassische Eingabemaske 0% 29 % 22 %

Tabelle 1: Ergebnisse des vergleichenden Fragebogen

Aus den subjektiven Antworten der Fragebogen, ergab sich ein dhnliches Bild. Im Durch-
schnitt empfanden die Probanden die Bedienung der klassischen Eingabemaske am wenigs-
ten geeignet fiir kollaborative Recherche (M = 3.06, SD = 1.55; Skala von 1 , iiberhaupt nicht
geeignet® bis 7 ,,sehr gut geeignet®) im Vergleich zu den physischen Such-Tokens (M = 5.78,
SD = 1.43) und den virtuellen Suchwerkzeugen (M = 5.50, SD = 1.25). Die Unterschiede
sind statistisch signifikant (klassische Eingabemaske versus virtuelles Suchwerkzeug: t(17) =
-6.27, p < 0.01; klassische Eingabemaske versus physisches Such-Token: t(17) = -6.50, p <
0.01). Die Bewertung der physischen Such-Tokens und der virtuellen Suchwerkzeuge unter-
scheidet sich nicht signifikant (t(17) = -1.05, p > 0.1). Auf die Frage nach der Aktivitét der
anderen Teammitglieder gaben die Probanden die niedrigste Aktivitdt in der Nutzungsbedin-
gung Eingabemaske (M = 5.39, SD = 0.98; Skala von 1 ,,sehr passiv* bis 7 ,,sehr aktiv®) im
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Vergleich zu dem physischen Such-Token (M = 6.00, SD = 0.84) und dem virtuellen Such-
werkzeug (M = 5.89, SD = 0.83) an. Die Unterschiede sind signifikant (klassische Eingabe-
maske versus physischem Such-Token: t(17) = -2.65, p < 0.05) bzw. knapp nicht signifikant
(klassische Eingabemaske versus virtuellem Suchwerkzeug: t(17) = -2.03, p < 0.1). Auch hier
ist zwischen den physischen Such-Tokens und den virtuellen Suchwerkzeugen kein signifi-
kanter Unterschied festzustellen (t(17) = -0.81, p > 0.1).

Die subjektive Einschédtzung der Werkzeuge, welche durch den vergleichenden Fragebogen
ermittelt wurde, stellt die Unterschiede zwischen den physischen Such-Tokens und den virtu-
ellen Suchwerkzeugen heraus. 59 Prozent der Teilnehmer gaben an, dass das Werkzeug phy-
sischer Such-Token ihrer Meinung nach am besten fiir gemeinsames Recherchieren geeignet
sei, fiir das virtuelle Suchwerkzeug entschieden sich 41 Prozent der Teilnehmer, fiir die k/as-
sische Eingabemaske 0 Prozent (vgl. Tabelle 1, Frage 1; ein Teilnehmer hatte 2 Alternativen
ausgekreuzt und wurde nicht in die Auswertung einbezogen). Den Probanden hat insgesamt
das physische Such-Token am meisten zugesagt, Rang 2 nahm im direkten Vergleich die
klassische Eingabemaske ein und Rang 3 das virtuelle Suchwerkzeug (vgl. Tabelle 1, Frage
2). Des Weiteren wurden die Probanden gebeten einzuschitzen, wie anstrengend die Bedie-
nung der Werkzeuge gewesen sei (vgl. Tabelle 1, Frage 3): es ergibt sich ein Ergebnismuster,
das fiir die beiden Bedingungen klassische Eingabemaske und physisches Such-Token
spricht. Wahrend 56 Prozent der Teilnehmer das virtuelle Suchwerkzeug als am anstren-
gendsten in der Bedienung beurteilten, entfielen nur je 22 Prozent der Antworten auf die
klassische Eingabemaske und das Such-Token.

5 Diskussion und Ausblick

AbschlieBend lasst sich festhalten, dass das Angebot gemeinsam zu arbeiten mit den virtuel-
len Suchwerkzeugen und den physischen Such-Tokens am hiufigsten wahrgenommen wurde.
Zusitzlich zeigten die subjektiven Ergebnisse aus den vergleichenden Fragebdgen, dass die
stark realititsbasierten physischen Such-Tokens im Vergleich zu den virtuellen Suchwerkzeu-
gen weniger anstrengend zu bedienen sind, den Versuchspersonen mehr zusagen und als am
besten geeignet fiir kollaboratives Recherchieren bewertet wurden. Dieses Ergebnis ist umso
bemerkenswerter, da nur die Halfte der Probanden angaben, zuvor mit (be-)greifbaren Be-
nutzerschnittstellen in Beriihrung gekommen zu sein. Neben der parallelen Bedienung von
Werkzeugen sind fiir die Kollaboration auch Aspekte wie die verbale und non-verbale
Kommunikation wichtig. In der Evaluationsstudie konnte beobachtet werden, dass die Tria-
den je nach Werkzeug unterschiedlich aktiv (auch ,abseits’ der Benutzerschnittstelle) zu-
sammengearbeitet haben. Die Aussagen aus den Gruppeninterviews und Fragebogen bestiti-
gen, dass die physischen Such-Tokens die Kommunikation und die aktive Beteiligung
innerhalb der Triade anregten. In einer Anschlussstudie sollen diese Aspekte deshalb ver-
starkt untersucht werden. Hierzu ist vorgesehen die Triaden aus zwei Konfoderierten und
einer ,echten’ Versuchsperson zusammen zu setzen. Dadurch kann die Versuchsperson ge-
zielt mit typischen Situationen der kollaborativen Arbeit konfrontiert werden, um somit die
Auswirkungen der Werkzeuge auf die Aktivitdt (Interaktion und Kommunikation) in einer
Untersuchung besser erfassbar zu machen.
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Die in diesem Beitrag exemplarisch vorgestellten Werkzeuge zur Rechercheunterstiitzung
zeigen auf, dass die Vermischung von realer und digitaler Interaktion Kollaborationsprozesse
positiv beeinflussen kann. Die durchgefiihrte Studie konnte erste Erkenntnisse tiber mogliche
Griinde liefern, die in Zukunft sowohl im Design von Benutzerschnittstellen als auch in der
weiteren Forschung der kollaborativen Nutzung von Multitouch-Tischen Beriicksichtigung
finden sollten.
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