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Vorbemerkungen

Referenzen

Der Ergebnisbericht enthélt die Informationen welche fur das grundsatzliche Verstandnis der Pro-
jektarbeit nétig sind. WeiterfUhrenden Arbeits- und Ergebnisdokumente und deren Referenz-
nummer (Ref) sind im Kapitel 9 aufgefuhrt. Verweise auf das Quellenverzeichnis sind im Fliesstext
mit der entsprechenden Nummer ([Ref]) gekennzeichnet.

Aufbau des Ergebnisses

Das Ergebnis dieser Arbeit besteht aus folgenden Teilen:

¢ Sammlung und Bewertung der gefundenen User Assistance Mechanismen [305, 306]
e Beschreibung der untersuchten Pattern [Abschnitt 5.2 und 307]

e Exemplarische Umsetzung [312, 314]

e Einschatzung der Losung, weiteres Vorgehen, Erweiterungsmoglichkeiten [Kap. 6]

Der Ergebnisbericht fasst das Vorgehen und die wesentlichen Erkenntnisse zusammen.

Die personlichen ,Lessons Learned” sowie das Fazit des Projekt-Teams sind auch Teil des Ergeb-
nisberichtes. Sie sind im Kapitel 7 zusammengefasst.

Dokumentenablage

Alle Arbeitsdokumente von allgemeinem Interesse wurden als Google-Docs (Text & Tabellen)
veroffentlicht und gemeinsam bearbeitet.

Die fertiggestellten Dokumente befinden sich auf der Plattform des MAS HCID
(http://mashcid.groupspace.ch) im Projekt ,User Assistance“. Auf diese Dokumente kann Uber
den entsprechenden Link im Quellenverzeichnis direkt zugegriffen werden. Alternativ dazu kén-
nen sie tber den Namen auch mit der Suchfunktion der Plattform gefunden werden.

Einige Roche-interne Dokumente kdnnen aus Vertraulichkeitsgrinden nicht auf die MAS HCID
Plattform gestellt werden. Diese kénnen bei Bedarf bei Roche Diagnostics Ltd. Rotkreuz eingese-
hen werden.


http://mashcid.groupspace.ch/
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1 SUMMARY

Die Anforderung an die Bedienbarkeit von Laborgerédten der Roche Diagnostics sind hoch. Die
Mitarbeiter in einem Labor sind mit einer Vielzahl unterschiedlicher Gerate konfrontiert, deren
Bedienung mit minimalem Lernaufwand erlernt werden soll. Gleichzeitig kénnen Bedienungsfehler
drastische Folgen haben. Die bestehenden User Interfaces bei Roche bieten jedoch im Bereich
User Assistance nur kontextsensitive Hilfe oder Tooltipps an.

In dieser Arbeit haben wir verschiedene Strategiespiele auf innovative User Assistence Mechanis-
men untersucht. Wir haben diese Mechanismen kategorisiert, bewertet und daraus generelle Pat-
tern abgeleitet. Wir haben uns Uberlegt, ob diese Mechanismen auch fir die Verbesserung der
Bedienbarkeit der Roche Laborgerate verwendet werden konnten. Folgende Pattern haben wir
gefunden:

Pattern Rating nach | Mechanismus
Quesenbery
Logbuch 15 Kampflog / Aktivitaten-Log
Mini-Map 17 Uberwachung und Detailarbeit parallel méglich
Intelligenter Tooltipp 19 Vergleich komplexer Elemente, intelligente Hilfe
Mini-Tutorial 22 Mini Tutorial im Spiel
Tutorial 19 Tutorial vor dem Spiel
Ad-Hoc-Hilfe 18 Weitergehende Mdglichkeiten der Charakterentwick-
lung: Beruf — Herstellung von Dingen

Tabelle 1-1: Pattern-Ubersicht [Abschnitt 5.2 und 307]

Das Mini-Map Pattern haben wir exemplarisch fur ein bestehendes Laborgerdt umgesetzt. Bei
diesem Gerdt mussen gleichzeitig der Status des Gerates Uberwacht und Messdaten bearbeitet
werden. Die Anwendung des Mini-Map Patterns erlaubt es dem Benutzer, diese Tatigkeiten paral-
lel auszufiihren. Das ist eine wesentliche Verbesserung gegeniber der aktuellen Implementation.
Das Mini-Map Konzept funktioniert sehr gut mit bestehenden Roche-Konzepten und lasst sich
sehr gut skalieren. Benutzer kénnen selber entscheiden, wann sie auf ein Problem, welches in der
Mini-Map visualisiert wird, reagieren wollen. Der Einfluss auf das Layout- und Navigationskonzept
ist allerdings erheblich.

Die Suche nach neuen Mechanismen im Bereich User Assistance in der innovativen Spiele-
Industrie war sehr spannend und erfolgreich. Das Projekt hat unsere Erwartungen erfillt und wir
konnten fur Laborgerate neue User Assistance Mechanismen finden. Alle gefundenen Mechanis-
men kénnten theoretisch in Roche Geraten anwenden werden. Nun miisste mit vergleichenden
Usability Tests Uberprift werden, inwieweit sie wirklich zur Verbesserung beitragen wirden.
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2.1

2.2

AUSGANGSLAGE

Portrait Auftraggeber

Roche Diagnostics ist einer der fuhrenden Hersteller von klinischen Laborgeréaten. Diese
Gerate werden in Spitdlern und Laboratorien fur die Untersuchung von Humanproben
verwendet. Die gefundenen Resultate werden vom behandelnden Arzt zur Stellung einer
Diagnose bendtigt. Die Geréate selber werden vorwiegend von speziell ausgebildetem La-
borpersonal betrieben.

Die aktuellen Systeme von Roche Diagnostics bieten nur konventionelle User Assistance
Mechanismen wie kontextsensitive Hilfe und Tooltipps an. Die Kundenbedirfnissen nach
verkirzten Trainingszeiten und erhéhter Robustheit gegen Fehlbedienungen lassen sich
damit kaum erfullen.

Relevanz fur den Auftraggeber

Da der gesamte Laborgerate-Markt sehr trage ist und lange Entwicklungszyklen aufweist,
unterscheiden sich die zwdlfjahrigen Labor-Systeme im Bereich User Assistance kaum
von den aktuellen Gerdten. Zwar wurde die Farbgebung verbessert und der Designpro-
zess ist heute professioneller, aber die eingesetzten Interaktionsmuster haben sich kaum
weiterentwickelt.

T owrview IR Pram— Ehan i
‘ o - LIS LI~ - Jr = |r B | %
= N
El =
=l == E8E ~
:.?::'.__ 1 miesm € : ) instes poos | ‘. =
IIIII [ Tg————
Abbildung 2-1: User Interface Stand 1996 Abbildung 2-2: User Interface Stand 2008

Auf der Kunden- und Marktseite sind aber folgende Entwicklungen festzustellen:

1. Die zur Verfugung stehende Ausbildungszeit fur Laborpersonal sinkt durch den Kos-
tendruck im Gesundheitswesen markant. Zugleich steigt die Arbeitslast.

2. Die Systeme werden immer komplexer und decken zunehmend mehrere, friiher von
verschiedenen Fachleuten betreute Arbeitsbereiche ab.

3. Gemass einer Studie in den USA ist das Durchschnittsalter des Laborpersonals 48.6
Jahre; das heisst, es zeichnet sich ein Generationenwechsel ab. Die nachfolgende
Generation wird wesentlich mehr von elektronischen Massenprodukten gepragt sein
als die heutige Generation.

4. Da die Routinelabor-Méarkte in den USA und Europa eher schrumpfen und dafir in
den Schwellenlandern des APAC Raumes wachsen, werden die Wachstumsbemihun-
gen in Zukunft vermehrt auf diese Gegend fokussiert.
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2.3

5. Die Trennung moderner Entwicklungsumgebungen in graphisches Interface-Design
und Interaktions-Design (z.B. Microsofts Expression und Visual Studio / Presentation-
und Workflow-Foundation) deuten im Bereich User Interface Design auf eine ver-
starkte Tendenz hin zu professionellem Interaktions-Design und firmenspezifischen

Erscheinungsbildern.

Da in einem Geschéaftsbereich momentan die Strategie fur Plattformelemente, welche
ca. 2012 auf den Markt kommen, erarbeitet werden, kdnnten Vorschlage und neue
Konzepte im Rahmen dieser Aktivitaten mit geprift werden.

Zusammenhang Marktentwicklung und Echtzeit-Strategiespiele

Der Bereich von Echtzeit-Strategiespielen deckt viele Probleme ab, die sich beim Auf-
traggeber momentan abzeichnen.

lungen

Nr. | Problem / Zielsetzung bei Roche Situation bei Echtzeit-Strategiespielen

1 Weniger Ausbildungszeit, Kostendruck | Steile Lernkurve und minimale Trainingszeiten sind zwingend, die
Spieldauer der ,Main Story’ betragt zwischen 20 und 50 Stunden.

2 Zunahme der Systemkomplexitat Strategiespiele enthalten komplexe Mechanismen und Zusammenhéan-
ge, welche auch unter Zeitdruck zu beherrschen sind.
Gute Strategiespiele zeichnen sich unter anderem dadurch aus, dass
die Herausforderung durch die Aufgabe bestimmt wird und nicht durch
eine hakelige Bedienung.

3 Generationenwechsel in den USA Im Computerspiele-Bereich sind die Strategiespiele sehr stark vertre-
ten (35% in den USA) [202], das heisst, es besteht eine gewisse
Wahrscheinlichkeit dass ein Kunde mit dieser Art von Spielen vertraut
ist. Uber alle Computerspiele gesehen, ist ein erheblicher Teil der
Spieler Uber 18 Jahre alt und weiblich [201]. Das passt gut auf das
kiinftige Profil des Laborpersonals.

4 Verschiebung der Aufmerksamkeit in Strategiespiele wie z. B. Starcraft erfreuen sich in L&ndern wie Korea

den APAC-Raum grosser Beliebtheit [203].
5 Branding Strategie, eigenstandiges Strategiespiele sind auf den Consumer-Markt ausgerichtet. Die Spiele
Erscheinungsbild bringen ein sehr eigenstandiges graphisches Design mit, welches auch

die User Experience als Ganzes pragt.

6 Lange Vorlaufzeiten fiir Neu-Entwick- Technologisch und designmassig sind Strategiespiele auf dem neues-

ten Stand. Es ist davon auszugehen, dass diese Mechanismen auch
langfristig noch zur Verfligung stehen.

Tabelle 2-2: Marktentwicklung und Echtzeit-Strategiespiele
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3.1

3.2

3.3

ZIELSETZUNG UND SCOPE

Ziel

Der Titel des Projektes lautet ,,User Assistance in komplexen Systemen®. Es geht darum,
komplexe Strategiespiele, die erfahrungsgemass gute Eigenschaften in Bezug auf Fehler-
vermeidung, Fehlertoleranz und Lernbarkeit aufweisen, zu analysieren und die Erkennt-
nisse wo sinnvoll in das Anwendungsgebiet der Laborgerdte zu Ubertragen. Um das zu
erreichen, setzten wir uns folgende zwei Ziele:

o Wir wollen verschiedene User Assistance Mechanismen im Bereich Strategiespiele fin-
den.

o Wir wollen einen dieser Mechanismen exemplarisch in einem Laborsystem anwenden.

Was ist ,,User Assistance*“?

Wir verstehen unter User Assistance die Moglichkeit eines technischen Systems, den Be-
nutzer aktiv zu unterstiitzen, so dass er seine Aufgaben seinen Zielen entsprechend erle-
digen kann [103, S. 12] und dabei lernt (exploratives Lernen).

Der entscheidende Unterschied zu konventionellen Hilfesystemen liegt hierbei im Wort
»aktiv’. Die User Assistance eines Systems soll in der Lage sein, die Bedurfnisse des Be-
nutzers in einer Problem-Situation zu erkennen und eine mogliche Losung anzubieten,
bevor der Benutzer Hilfe suchen muss. Mit ,,unterstitzend” meinen wir den Umgang oder
besser das Umgehen von klassischen Fehlermeldungen, welche z.B. nach einer Fehlein-
gabe lediglich darauf hinweisen, dass die Eingabe nicht korrekt war. Die Unterstitzung
zeigt sich darin, dass dem Benutzer die Moglichkeit gegeben wird, aus einem gemachten
~Fehler® zu Lernen. Weiter werden dem Benutzer alternative Eingaben oder mdgliche L6-
sungswege aufgezeigt, von denen er unmittelbar oder zu einem spateren Zeitpunkt ge-
brauch machen kann.

Zitat Mike Hughes [204]: “Help should provide domain expertise, not just tell users how
to manipulate user interface elements.”

Abgrenzung

Nachstehend die Themen, die wir in Anbetracht des Projektumfangs nicht mit einbezie-
hen:

e Spiele ohne komplexe Zusammenhénge (z.B. Ego-Shooter): Diese Art von Spielen
baut zwar einen hohen Zeitdruck auf, hat aber nur minimale implizite Zusammenhan-
ge und basiert oft auf wenigen Konventionen (WASD-Steuerung, Waffenwahl).

e Spiele ohne Zeitdruck (z.B. Lernspiele): Diese Art von Spielen weist zweifelsohne viele
Mechanismen zur Lernférderung auf, der Fokus liegt aber naturgemass auf der Ver-
mittlung von Lerninhalten und nicht auf der Effizienz der Aufgabenerledigung.

e Andere Plattformen (z.B. Karten- und Brettspiele): Eine 1:1-Umsetzung von computer-
fremden Mechanismen ist erfahrungsgemass ohne Workflow Re-Engineering nicht op-
timal.

o Analyse bestehender User Assistance Mechanismen in Roche Systemen (z.B. Online-
Hilfe, Handbucher): Dies ergéabe keine wirklich neuen, innovativen ldeen.

e Expertensysteme (z.B. Troubleshooting, Fehlerbehandlung): Die zugrundeliegende
Technik ist zu komplex und hat wenig direkte Zusammenh&ange mit Interaktions-
Design.
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4 METHODISCHES VORGEHEN UND UMSETZUNG

4.1 Ausgangslage

Nach Betrachtung der Startbedingungen und einer Risikoabschatzung waren wir uns ei-
nig, auf der grinen Wiese mit der Analyse von Games und deren Mechanismen zu be-
ginnen. Damit sollte dem Wunsch des Auftraggebers nach neuen, innovativen Ansatzen
Rechnung getragen werden. Das Risiko, kein umsetzbares Pattern zu finden, schéatzte

das Team als sehr gering ein.

Sammeln Bearbeiten

W
i

42 Mechanismen in 10
Gruppen

/ . e

Top 10 Mechanismen

o |
il
24 Games & Patterns im Detail
\[ - \4
? ] ?
L
|T
5 Games 1 Paltemn zur Umsetzung

Legende:
?: Hauptfrage
I: Risiko

Abbildung 4-3: Projektablauf [310]
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4.2

42.1

4.2.2

4.2.3

Sammeln

Auswahl geeigneter Computer-Spiele

Die Auswahl von dber 20 Games [301] konnten wir mit den folgenden Kriterien auf die
benétigten funf Spiele reduzieren:

o Wurde das Spiel in der Fachpresse gut bewertet?

e Handelt es sich um ein aktuelles Strategie- oder Rollenspiel?

¢ Weist das Game eine mittlere bis hohe Komplexitat auf?

e Muss unter Zeitdruck gehandelt werden?

o |Ist das Spiel PC-basiert?

Rating
Nr. | Phase Spiel Ll N Strategy
gang Metacritic Gamestar
Informer
1 Pilot Spellforce 2 — Shadow Wars [001] 2006 8.0 8.6 9.1
2 Sammlung | Company of Heroes [002] 2006 9.3 9.2 8.7
3 Sammlung | Tabula Rasa [003] 2006 7.8 9.0 --
4 Sammlung | Warhammer 40000 - Dawn of War [004] 2005 8.6 7.5 8.3
5 Sammlung | World of Warcraft [005] 2005 9.3 9.3 9.0

Tabelle 4-3: Ausgewahlte Games [301]

Pilot-Projekt

Um ein Geflhl daftir zu bekommen, ob das geplante Vorgehen funktionieren kénnte und
was aktuelle Strategie-Spiele an Mechanismen aufweisen, flhrten wir eine Pilotphase
durch. Dazu wahlten wir ein Strategie-Spiel aus, welches allen Team-Mitgliedern unbe-
kannt war [001]. Innerhalb von 2 Wochen untersuchte jedes Team-Mitglied individuell
das Spiel auf User Assistance Mechanismen und dokumentierte diese nach vorgegebenen
Kriterien [302].

In Anlehnung an Quesenbery’s 5-E-Modell [101] bewertete jeder die einzelnen Aspekte
(Effective, Efficient, Engaging, Error Tolerant und Easy to Learn) fir die gefundenen Me-
chanismen in Bezug auf das Gesamtsystem.

Die anschliessende Diskussion im Team sowie die Beurteilung und Priifung der zusam-
mengetragenen Notizen, bildete die Grundlage fur die Erstellung eines Bewertungsras-
ters fur die weiteren Spiele.

Sammlung von User Assistance Mechanismen

Fur die Beurteilung der weiteren vier Spiele bildeten wir Zweierteams, bei denen jeder
einmal die Rolle des Beobachters und der Testperson einnahm. Jedes Team-Mitglied be-
reitete ein Spiel vor und beobachtete und befragte den Anderen im Verlauf einer Spiel-
Session (Contextual Inquiry) [105].

Die gefundenen Mechanismen wurden in [303] und [303a] dokumentiert.
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4.2.4 Kategorisierung und Gruppierung

Im Rahmen eines Workshops wurden die gesammelten Mechanismen vorgestellt und an-

schliessend kategorisiert und verdichtet [309].

Nr | Kategorie Allgemeine Erklarung (Spiel-bezogen) Anzahl

1 Orientierung Orientierung in Landschaften und unbekannten Gebieten mit Hilfe von Kar- 3
ten

2 Aktive Hilfe Effektive Unterstiitzung / Hilfestellung des Systems z.B. bei nicht korrekter 7
Ausfuhrung von Aktionen

3 Direct Manipulation Direkte Manipulationen am Objekt mit Hilfe der Maus (drehen , zoomen) 2

4 Information Design Darstellung von Informationen und speziell von Objekt-bezogenen Informa- 5
tionen

5 Engaging Aktionen oder Hilfestellungen mit zusétzlichem Unterhaltungswert 1

6 Verschiedenes Alles andere... 6

7 Log-Buch Auflistung und Protokollierung von bereits erledigten Aufgaben und Missio- 2
nen

8 Screen-Layout Darstellung, Anordnung und Verteilung von Informationen am Bildschirm 5

9 Spieleinstieg Tutorials und/oder einfache Levels mit erklarender Unterstitzung durch das 4
System

10 | Inventar Verwaltung von Fahigkeiten oder Objekten und deren Eigenschaften 6

Tabelle 4-4: In Kategorien eingeteilte Mechanismen [309]

4.3 Bearbeiten

43.1

Bewertung der Usability-Aspekte nach Quesenbery

Die Usability-Aspekte nach Quesenbery [101] erschienen uns geeignet, um die Beurtei-
lung der einzelnen Mechanismen fassbarer zu machen, da die Menge dieser Kriterien
Uberschaubar war. Es war auch einfach, die aktuelle Situation bei Roche damit zu erfas-
sen, aber leider konnte daraus keine weitere Priorisierung der Kriterien abgeleitet wer-

den.
Easy to
Learn
Effective
Easy Effective Efficient
to Efficient
Learn
Error )
Engaging
Error E i Tolerant
Tolerant ngaging

Abbildung 4-4: Usability-Aspekte nach Quesenbery

Abbildung 4-5: Aktuelle Gewichtung der Usability-Aspekte
bei Roche

Wir einigten uns auf folgendes Bewertungsraster, um eine qualitative Vergleichbarkeit

der einzelnen Mechanismen zu erreichen:
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4.3.2

Aspekt Rating Bedeutung
Error 1 Der Mechanismus lésst Fehler / negative Auswirkungen zu (primitiv)
Tolerance
2 -
3 Der Mechanismus lasst keine Fehler zu, verhindert aber auch keine dariiber hinausgehen-
den Fehler (passiv)
4 -
5 Der Mechanismus hilft, Fehler im Spiel zu zu verhindern (aktiv)
Effective Unterstutzt die Zielerreichung — ohne Ricksicht auf Verluste, mit allen Mitteln (Mission erfullen)
1 Keinen Einfluss, unterstutzt gar nicht
2 Kaum
3 Mittelmassig
4 Ziemlich
5 Ausserordentlich
Efficient Optimales Verhaltnis von Aufwand und Ertrag, 80/20 Regel, inwieweit unterstitzt der Mechanismus die
optimale Zielerreichung, minimaler Aufwand
1 Keinen Einfluss, unterstiitzt gar nicht
2 Kaum
3 Mittelmassig
4 Ziemlich
5 Ausserordentlich
Easy to Es geht nicht um die Erlernbarkeit des eigentlichen Mechanismus, sondern es geht Lernunterstiitzung
Learn die ein Mechanismus bietet, z.B. konsistente Anordnung, Bedienung, Metaphern, Standard-
Mechanismen
1 Bietet keine Lernunterstiitzung
2 -
3 Unterstitzt die Lernbarkeit des gesamten Systems sehr stark fur Anfanger
4 -
5 Unterstutzt die Lernbarkeit des gesamten Systems sehr stark fur alle Spieler-Level
Engaging Vermittelt oder 16st Emotionen aus, macht ein Spiel interessant, fordert die Identifikation mit den
Spielfiguren, Suchtpotential
1 Frustrierend
2 -
3 Don't care
4 -
5 Weckt Uberschaumende Gliicksgefihle, total motivierend, macht Lust auf MEHR!

Tabelle 4-5: Bewertungsskala (Rating) der 5 Usability-Aspekte nach Quesenbery

Mit Hilfe dieser Skala bewerteten wir gemeinsam jeden einzelnen Mechanismus [304].

Patternfindung

Wir definierten zwei Methoden, um die gesammelten Mechanismen in Hinblick auf die
Umsetzung weiter zu reduzieren [305]:

1. Die Top-Ten aller Mechanismen mit den hdchsten Quersummen.
2. Die zwei Mechanismen pro Kategorie mit der hochsten Summe.

Gemass dem Leitsatz ,,Pattern werden nicht erfunden — sondern gefunden!* [102] hatten
wir nach der Eingrenzung 10 Mechanismen, die potenziell Probleme im Laborbereich 16-
sen konnten [306].
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4.3.3

4.4

44.1

4.4.2

Patternstruktur

Als Grundlage fir unsere User Assistance Pattern wahlten wir die Struktur gemass Mike
Hughes [205]. Diese ist bereits ausformuliert und erschien uns verstandlich, klar und ge-
nau auf unseren Problembereich ausgerichtet.

Topic Description Ubersetzung / Erklarung ‘

Trigger The trigger statement should describe the Die Auslése-Anweisung soll die Bedingungen (ein
condition (a point of pain or moment of oppor- | Schmerzpunkt oder eine Gelegenheitsmoment)
tunity) that leads the user to need assistance beschreiben, die dazu fuhren, dass Benutzer Hilfe

bendtigen.
Context A description of the kinds of conditions or Eine Beschreibung der Bedingungsarten oder Szena-
scenarios that could cause the trigger rien, die zur Auslésung fuhren kénnten.
Conflicting | Statements contrasting user goals, needs, or Anweisungen die Ziele, Bedirfnisse oder Zustande
Forces states with opposing constraints, for example, mit gegenséatzlichen Bedingungen anstellen wie z.B.:
“Users want to take action before they fully "Benutzer mdchten Massnahmen ergreifen bevor sie
understand the what, how, and why” ganzlich wissen um was, wie und warum es geht".

Krafte, die dem eigentlichen Vorhaben entgegenwir-
ken, wenn das Pattern nicht vorhanden ist / ange-

wandt wird.

Resolution | A description of the recommended approach Eine Beschreibung des empfohlenen Ansatzes
Example Screen shots or wireframes when appropriate Screenshots oder Wireframes falls angebracht
Claims Description of positive and negative usability Beschreibung der positiven und negativen Folgen
Analysis consequences for the pattern being described der Bedienbarkeit des beschriebenen Schemas
When to Examples or additional guidelines for the Beispiele oder zusétzliche Richtlinien fir den geeig-
Apply appropriate contexts within which to use the neten Kontext in dem das Schema zu benutzen ist.

pattern
When not Guidelines or contexts when other patterns Richtlinien oder Kontexte falls andere Schemen
to Apply might be more appropriate geeigneter sind.

Tabelle 4-6: Pattern-Struktur nach Mike Hughes [205]

Anhand dieser Vorlage haben wir unsere zehn Mechanismen so strukturiert, dass wir am
Schluss die abstrakte Grundlage dieser Pattern hatten [307].

Umsetzen

Vorbereitung
Alle von uns beschriebenen Pattern [307] wurden auf ihre Roche-Tauglichkeit analysiert.
Die Kriterien fiir diese von uns genannte ,,Rochifizierung“ waren wie folgt definiert:

e Haben wir im Roche-Umfeld ein &hnliches Problem, welches mit dem entsprechenden
Pattern l6sbar ist?

o Ist es maglich, dieses Pattern mit unserem Wissensstand umzusetzen?

Daraus resultierten 6 Pattern, welche wir inhaltlich noch einmal verfeinerten [Abschnitt
5.2].

Analyse und Verdichtungsprozess

Die Auswahl verschiedener Interfaces fiur unsere exemplarische Umsetzung war gross.
Als Ausgangslage verwendeten wir ein Beispiel aus der aktuellsten User-Interface Guide-
line [401], da dieses beim Auftraggeber bekannt ist und fir gut befunden wird.
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Abbildung 4-6: Beispiel aus der Roche User Interface Guideline [401]

Das Pattern ,,Mini-Map“ war fir die exemplarische Umsetzung am besten geeignet, welil
es zum Thema ,Zunahme der Systemkomplexitat“ einen Lésungsansatz bot. Dieses Pat-
tern adressiert neben dem Problem der Komplexitat auch die bei Roche Geraten haufige
Aufgabe der parallelen Prozess-Uberwachung sowie Daten-Bearbeitung und war auch
mit beschréanktem Detailwissen anwendbar.

4.4.3 Umsetzung des Pattern ,,Mini-Map*“

Um den Loésungsraum wieder zu erweitern, entwickelte jeder im Team Varianten fir die
Umsetzung des Mini-Map Patterns. Die ersten Skizzen machten bereits klar, dass die In-
tegration dieses an sich ,harmlosen” Pattern eine grundlegende Umstellung des Naviga-
tionskonzeptes nach sich ziehen wiirde.

Abbildung 4-7: Auswahl von ersten Skizzen zur Umsetzung des Pattern ,Mini-Map*“

Die Konsolidierung der ersten Entwirfe fihrte zu detaillierter ausgearbeiteten Wirefra-
mes.
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Abbildung 4-8: Wireframes zur Umsetzung des Pattern "Mini-Map"

Im letzten Detaillierungsschritt entwickelten wir einen den Roche Guidelines entspre-
chenden Prototypen.

Workplace Instrument Chart LAl =
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Abbildung 4-9: Ausgangslage Abbildung 4-10: Umsetzung mit Mini-Map, mittlere Zoom-

Stufe

Einsatzmoglichkeiten der restlichen Pattern

Bei der konkreten Umsetzung fanden wir heraus, dass auch die anderen funf ausgearbei-
teten Pattern eingesetzt werden kénnten:

Das Pattern Logbuch ist als Audit-Trail oder Logfile bereits im Einsatz. Allerdings ist es
bei Roche Geraten nicht in einer Weise umgesetzt, die mit User Assistance in Verbindung
gebracht werden kénnte, es handelt sich vielmehr um Debug - Informationen, welche fir
den Endkunden nicht einfach zu interpretieren sind.

Das Pattern /ntelligenter Tooltipp kdnnte sehr vielfaltig eingesetzt werden, doch stellt es
hohe Anforderungen an das darunterliegende Information Design, was den Umfang un-
seres Projektes sprengen wiirde.

Die Pattern Ad-Hoc-Hilfe und Mini-Tutorial waren im Rahmen der Anzeige von Error Mes-
sages im Mini-Map Prototyp leicht anwendbar.

Das Pattern T7utorial entspricht bereits existierenden Computer Based Trainings fur Ro-
che Systeme.



Praxisprojektarbeit MAS HCID

Ergebnisbericht - User Assistance

Seite 17/37

51

ERGEBNISSE

Ubersicht

Das folgende Schema zeigt die gefundenen Mechanismen und Pattern. Die Kurzel (z.B.

OR1) verweisen auf die ursprungliche Dokumentation der Mechanismen [305].

o Help Data
Navigation Enhancement Presentation
Mini-Map Ad-hoe Hilfe Logbuch
OR1 4 L1,12
&__.r-"” I . - \___/’ T
) Intelligenter
Tutorial -
Kompass Tooliip
OR2 5v3, sw_ 101, 1D3, ID4
M____f—"-.. M_____F/‘—“—"-k
. ~ Mini-Tutorial Positionie-
um%m AU3, SV rungshifs
D2
—
Aktive Hilfe
. Interaktive
AU Standardisierte
Screen Layout Horfiurat Infometione-
il AUS
Fokus Layout
SL1, S[2
Langfristige Ausr(isiung Verschiedene
Be”:,'?m Planungshife Hauptfigur Stati anzeigen
AlUS O sS4
Fog of War
Us -
Komiinertsr Uberwachung
Text voriesen Status-f mehrener
EN AUT Konirollbutton Elemente
D2 SIS
Funktionen S -
Info-Button Detail Info Fortachritts- komplexer
Asynchrons AUZ Sv2 i Elemenie
Nachrichten D5 V1, IV3, IVS, V6
V3
Overlays fir
Zustande e
Tauschborse Allg
V4
Pausenfunktion Legende
VB
Detailliertes )
Patiem J I:P i ‘_“! Mechanismus
L

Abbildung 5-11: Mechanismen und Pattern [315]

Diese Gruppierung muss nach Abschluss der aktuell laufenden Uberarbeitung der Roche
User Interface Guidelines noch an die dort erarbeitete Struktur angepasst werden. Be-
reits jetzt zeigt sich, dass der Begriff ,,User Assistance“ recht weit gefasst werden muss,
um der Vielfalt an Moglichkeiten gerecht zu werden.
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52 Pattern

Die folgenden Mechanismen haben wir zu einzelnen Pattern weiterentwickelt:

Bezeichnung Mechanismus 1D Pattern-Name Rating nach-
Quesenbery
Kampflog / Aktivitéaten Log L1 Logbuch 15
Uberwachung und Detailarbeit parallel méglich OR1 Mini-Map 17
Vergleich komplexer Elemente ID1 Intelligenter Tooltipp 19
Mini Tutorial im Game AU3 Mini-Tutorial 22
Tutorial vor Game Sv1 Tutorial 19
Weitergehende Mdglichkeiten der Charakterentwicklung: Beruf — | 1V4 Ad-Hoc-Hilfe 18
Herstellung von Dingen

Tabelle 5-7: Ubersicht der Pattern, welche Roche-Problemstellungen lésen kénnten

5.2.1 Logbuch

Trigger Nach einem Arbeitsunterbruch (Schichtwechsel) weiss der Benutzer nicht, was
schon erledigt ist.

Context Systeme, die Uber eine lange Zeit betrieben werden, allenfalls im Schichtbetrieb.
Es herrscht Ablenkung von der Arbeit am System (Telefon) oder mehrere Leute
arbeiten am gleichen System.

Der Benutzer will die Arbeitsschritte an sich Gberprifen (den Prozess) oder weitere
Informationen zu den bisher erfolgten Arbeitsschritten (Details) haben.

Man benotigt aus sicherheitstechnischen Griinden die totale Kontrolle Gber jeden
erfolgten Vorgang.

Conflicting Falls das Logbuch nicht vorhanden ist, konnte der Benutzer Aktionen unndétigerwei-
Forces se ausfihren, die bereits durchgefiihrt sind oder Aktionen vergessen.
Auch wenn das Logbuch vorhanden ist, ist fiir den Benutzer lediglich ersichtlich,
was er genau getan hat - aber nicht, was er hatte tun sollen.

Resolution e Die Applikation fiihrt Buch tber Aktionen, die durchgefihrt wurden.
e Das Logbuch erlaubt allenfalls das Filtern / Sortieren nach gewissen Kritierien.
Die Eintrage sind vom Benutzer jederzeit abrufbar, kénnen jedoch nicht mehr
mutiert werden (History).
Examples Spellforce 2  Log-Buch L1

Tabula Rasa  Missions Logbuch

MISSIONSLOGEUCH

@ Mi==ion

= Inz huzbildungzleg

p= -
M Soldeten-Einmaleinz

Quest erhalten: Hilfe von den Menschen

Quest abgeschlossen: Alarm

p: Und de f S unse; jekesselt hat! Wir

ap: L
brauchen efreien, Ritter des Bundes!

ine Diener des Lichts! Thr verratet jeden, wie es Euch
, weil er einem von Euch vertraut hat!
soop: Das ist Verg theit! Meine Leute werden sterben! Soll ihr Blut
an Euren Hiir s?
werden Euch helfen ... unter einer Bedingung: Thr
was [hr beginnt! Lasst niemals Eure Leute im

soop: Ich schy i dem Blut des Drachen in meinen Adern! Ich
werde nicht s meine Vorfahren! Ich werde meine Truppen nieim
Stich lassen! elft uns!

Waulfger: ter migen Euch verdammen, wenn Thr jemalgdiesen
Schwur brecht! Dann sei es sol Wir helfen Fuch, Euer Dorf su'Befreien!
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Claims Positive Negative
Analysis
¢ Gibt Sicherheit im Arbeitsprozess e Behinhaltet die vollige Kontrolle Uber die
¢ Entlastet Langzeitgedachtnis vom Benutzer ausgefuhrten Aktionen
e Erlaubt asynchronen Information- (Uberwachung)
sautausch bei Schichtbetrieb
When to e Bei Arbeitsprozessen, die unterbrochen oder von verschiedenen Benutzern am
Apply selben System durchgefihrt werden.
e Bei langerfristigen Aktionen oder Arbeitsprozessen, welche z.B. im Mehrschicht-
betrieb tGber mehrere Schichten durchgefiihrt werden.
e Bei Prozessen oder Aktionen, bei welchen Entscheidungen getroffen werden
mussen.
Roche e Maintenance Aktionen, zum Nachvollziehen gewisser Ablaufe/Prozesse.
Scenarios e Konnte auf Logfile (alles wird protokolliert) basieren
o Gibt in verstandlicher/lesbarer Form dem Benutzer Auskunft Gber gewisse Ablau-
fe.
e Erlaubt dem neueingetroffenen Nachtschicht-User, nachzuvollziehen, wie der
aktuelle Stand ist.
When not e Bei klar definierten und in sich geschlossenen Ablaufen, die relativ kurz sind.
to Apply

Rating nach Quesenbery

Error Tolerance |Effectiveness |Efficiency |Ease of Learning |Engaging | Total

3

4 2 3 3 15

5.2.2 Mini-Map

Trigger

Der Benutzer fuhrt verschiedene Aktionen in einem Bereich eines Systems durch
und muss parallel das System tUberwachen.

Context

Systeme, bei denen sowohl Arbeiten in Datenbereichen wie auch die Uberwachung
von Prozessen vorkommen. Die jeweilig dargestellten Daten missen nicht direkt
mit der Mini-Map zusammenhéangen.

Conflicting
Forces

Der Benutzer muss am System arbeiten (z.B. Resultate beurteilen) und mochte
nicht dauernd zwischen Arbeits- und Uberwachungs-Screens wechseln, aber den-
noch Gber den Systemzustand auf dem Laufenden sein.

Der Benutzer mdchte selber entscheiden, wann er auf eine Meldung des Uberwa-
chungssystems reagiert.

Im Falle eines dringenden Problems mdchte er direkt detaillierte Informationen
zum Problem abrufen kdnnen, ohne sich lange durch Fensterhierarchien zu klicken.

Resolution

Das System zeigt das Gesamtsystem in einem kleinen Bereich an, wahrend die
aktuelle Arbeit im Detailbereich erledigt wird. Je nach Art des Uberwachten Ele-
mentes ist die Darstellung der Mini-Map angelehnt an die Hardware-Struktur, an
einen Prozess oder an eine Datenstruktur.

»Points of Interest* werden auf der Mini-Map einfach codiert (Farbe, Form) darge-
stellt, eine Legende steht bei Bedarf beispielsweise als Tooltipp zur Verfiigung.
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Die Mini-Map kann als Navigationsmittel verwendet werden, um direkt in bestimm-
te Bereiche zu springen. Dabei andert sich der Inhalt des Detailbereiches. Wo sinn-
voll, lasst sich der Detailbereich in verschiedenen Zoomstufen darstellen. Auf der
Mini-Map wird der sichtbare Bereich eingezeichnet.

Example  Spellforce 2

Claims Positive

Uberwachung und Detailarbeit parallel moglich OR1

Sichtbarer
Bereich

’ i '

Farbcodier-
ter ,,Point of
Interest”

Negative

Analysis

Der Benutzer hat den Uberblick und
kann gleichzeitig in einem Detailbe-
reich arbeiten.

Der Benutzer kann direkt zu interes-
santen Stellen navigieren und den Ar-
beitskontext von Routine nach Prob-
lemlésung und zurtick sehr schnell
wechseln

Es handelt sich um einen Quasi Stan-
dard im Spielbereich

e Anderungen / Anzeigen auf der Mini-
Map kénnen von der Hauptaufgabe
ablenken.

¢ Die Mini-Map bendtigt zusatzlichen
Platz.

When to e Bei Systemen mit komplexen Uberwachungen, auf denen gleichzeitig noch an-
Apply dere Aufgaben am System erledigt werden kdnnen.
Roche e Uberwachung von grossen Messsystemen mit gleichzeitiger Auftragseingabe
Scenarios und Validierung von Resultaten.

e Labor Informationssystem, in dem priméar Daten verwaltet werden, dezentral

aufgestellte Gerate aber auch Uberwacht werden mussen.

When not e Bei kleinen Bildschirmen
to Apply

Rating nach Quesenbery

Error Tolerance |Effectiveness |Efficiency

Ease of Learning |Engaging | Total

3

4 5

3 17
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5.2.3 Intelligenter Tooltipp

Trigger

Der Bildschirm bietet zu wenig Platz, um alle Informationen permanent anzuzeigen.
Die Informationen missen dennoch rasch und an einem bestimmten Ort verfligbar
sein, sobald der Benutzer zu einem bestimmten Objekt (Link, Button, Bild usw.)
mehr Informationen benétigt.

Context

Viele Daten/Elemente/Objekte werden in einer verdichteten Form auf dem Bild-
schirm dargestellt. Jedes der Objekte hat verschiedenste Eigenschaften, welche
sich dynamisch andern kdnnen, oder verschiedene Voraussetzungen, die auch die
Verwendbarkeit beeinflussen. Die Information ist immer bezogen auf ein bestimm-
tes Objekt und auf die aktuelle Aufgabe. Das Objekt ist oft aktivierbar, zum Beispiel
ein Link oder ein Button.

Conflicting
Forces

Funktioniert nur gut mit Mausbedienung.

Ein intelligenter Tooltipp verdeckt mdglicherweise andere Elemente auf dem
Bildschirm.

e Dem Benutzer fehlen Informationen und er kann die Arbeit nicht fortsetzen.

e Fordert die Bequemlichkeit, der Benutzer merkt sich gewisse Voraussetzungen
oder Informationen nicht mehr.

Resolution

Sobald der Mauszeiger auf einem Objekt (Link, Button, Bild) stehen bleibt, erschei-
nen relevante Informationen zu diesem Objekt in einem Tooltipp (Fenster mit Text,
das in der Nahe des Mauszeigers Uber dem restlichen Inhalt dargestellt wird). Die-
se Informationen werden dynamisch zusammengestellt und beziehen sich auf die
aktuelle Situation, nicht bloss auf das Objekt. Wenn mdglich wird die Information
an einer Stelle dargestellt, wo keine anderen Informationen Uberdeckt werden. Der
Tooltipp verschwindet nach einer gewissen Zeit, falls der Mauszeiger auf dem Ob-
jekt verharrt, oder wenn sich der Mauszeiger wegbewegt.

Example

Claims
Analysis

Spellforce 2 Vergleich komplexer Elemente ID1

Positive Negative

¢ Die zusatzlichen Informationen helfen e Kann erfahrene Benutzer nerven,
die Konsequenzen der Auswahl abzu- wenn dauernd intelligente Tooltipps
schatzen. angezeigt werden.

¢ Die zusatzlichen Informationen sind
exakt da, wo der Benutzer seine Auf-
merksamkeit sowieso schon hingelenkt
hat.

e Ein Tooltipp ist bereits heute schon
Standard.
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When to e Wenn Aktionen mit einem Link, Button, Bild usw. ausgeldst werden und weitere
Apply Informationen hilfreich sind.

e Wenn die Konsequenzen weiterreichend sind oder komplexere Zusammenhéange

bestehen.

Roche e Test-Status bei Test-Anforderungsbildschirm
Scenarios e Proben- und Inventarstatus
When not e Wenn Accessibility gefordert ist, die Informationen der Tooltipps aber nicht in
to Apply einem Screen-Reader kompatiblen Format zur Verfiigung gestellt werden kann.

e Systeme ohne Maus

Rating nach Quesenbery

Error Tolerance |Effectiveness |Efficiency |Ease of Learning |Engaging | Total

4

4 5 4 2 19

5.2.4 Mini-Tutorial

Trigger Der Benutzer fuhrt eine Aktion zum ersten Mal durch oder eine Situation tritt zum
ersten Mal auf.

Context Der Benutzer arbeitet sich in ein System mit vielen Mdglichkeiten ein. Es ergeben
sich an der aktuellen Stelle neue Mdglichkeiten der Interaktion.

Conflicting Das System bietet viele Moglichkeiten der Interaktion. Der Benutzer will nicht dau-

Forces ernd den Arbeitsfluss unterbrechen, um neue Moglichkeiten im Handbuch nachzu-
schlagen oder um Uberhaupt herauszufinden, dass Interaktionsméglichkeiten be-
stehen.

Resolution Das System bietet bei einer neuen Situation die Mdglichkeit, eine kurze Beschrei-
bung der mdglichen Aktionen zu lesen. Die Beschreibung wird peripher angezeigt
oder das Vorhandensein eines Mini-Tutorials wird durch ein Symbol dargestellt.
Dadurch ist der Benutzer frei, das Mini-Tutorial zu lesen wann er will.

Example

WoW Mini Tutorial, kleine Tipps im Spielverlauf AU3
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Claims  positive Negative
Analysis

e Vorausschauendes Lernen, sie werden e Wenn der Mechanismus nicht aus-
geholfen bevor sie auf das Nase fallen. schaltbar ist, kann er insbesondere
bei erfahrenen Benutzern langwei-

len/ablenken.

When to e In komplexen Umgebungen, die explorativ erlernt werden.

Apply

Roche o Generell einsetzbar!

Scenarios

When not e Verhindert keine Fehler, ist nicht sehr wirksam zur Risikominimierung
to Apply e Bei Roche fir regulatorisch relevante Ausbildungsnachweise

Zusammenhangende Mechanismen

Logbuch: Altere Mini-Tutorials sind via Logbuch zugreifbar. Dadurch skaliert diese Lésung sehr
gut in Bezug auf Menge und Aufbewahrungszeit und der Benutzer kann noch freier entscheiden,
wann und ob er die Mini-Tutorials verwendet.

Rating nach Quesenbery

Error Tolerance |Effectiveness |Efficiency |Ease of Learning |Engaging | Total
5 4 4 5 4 22

5.2.5 Tutorial

Trigger e Der Benutzer méchte eine neue Software kennen lernen
e Der Benutzer will sich einen Uberblick tiber die Haupt-Features einer Software
verschaffen
Context o Der Benutzer will den Einstieg in ein komplexes System in einer sicheren Umge-

bung mit Demodaten erlernen.

o Der Benutzer will mit Hilfe von vorbereiteten Beispielen und sinnvollen Daten
den Funktionsumfang erforschen.

e Der Benutzer méchte einen einzelnen Arbeitsablauf ausprobieren.

e Der Benutzer will in kurzer Zeit verschiedene Applikationen evaluieren und einen
Uberblick gewinnen.

Conflicting Ist das Tutorial nicht vorhanden, bendétigt der Benutzer unter Umstanden viel mehr

Forces Zeit, die Zusammenhange einer komplexen Applikation zu erlernen.
Ist das Tutorial vorhanden, fiihlen sich erfahrene Benutzer damit wahrscheinlich
gelangweilt.

Je nach Qualitat des Tutorials (Umfang/Realitatsbezug) zieht man zur Beurteilung
im Rahmen einer Evaluation falsche Schlisse.

Resolution ¢ Im Rahmen einer ,geschitzten' Umgebung werden die grundlegenden Arbeits-
ablaufe/Szenarien durchgearbeitet.
e Das System bietet zusatzliche Informationen, die dem Benutzer Zusammenhan-
ge erlautern und den Einstieg erleichtern.
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e Realistische Beispiele konnen die Einarbeitungszeit durch anschliessende Bear-
beitung von scharfen Daten drastisch verklrzen.

Example WoW

Spellforce 2

Tutorial im Game — erster Level mit spezieller Unterstit-  SV1
zung und ohne Risiko

Tutorial beim Spieleinstieg, kann ein- oder ausgeschaltet
werden

Claims Positive

Negative

Analysis

e Erleichtert dem Benutzer den Einstieg
in ein komplexes System mit vielen

Funktionen

e Kann dem Benutzer Sicherheit und ein

"gutes Gefuhl" vermitteln
e Kann den Benutzer ermuntern, sorglos

die gesamte Funktionalitat ungezwun-

gen auszuprobieren

e Kann dem Benutzer einen zusatzlichen

Unterhaltungswert bieten

Kann den Benutzer verwirren

Kann dem Benutzer eine "falsche"
Sicherheit vermitteln

Kann den Benutzer mit zu viel Funk-
tionalitat abschrecken

When to e Bei Systemen mit grosser Funktionalitat
Apply e Bei Systemen mit komplexen Zusammenhéngen
¢ Bei Workflow-basierten Systemen
Roche e Fur jeden neuen Benutzer an einem Geréat - inkl. Unterschrift am Schluss, dass

Scenarios Schulung durchgefihrt ist.
e Bringt dann etwas, wenn ein Training eingespart werden kann.

When not

Bei einfachen Systemen mit einzelnen Funktionen, welche dadurch eher kom-

to Apply plexer erscheinen kénnen als sie tatsachlich sind.

Rating nach Quesenbery

Error Tolerance

Effectiveness

Efficiency

Ease of Learning |Engaging | Total

3

3

4

5 4 19
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5.2.6 Ad-Hoc-Help

Trigger Der Benutzer will ein neues Feature konfigurieren oder ein bestehendes &ndern.

Context Der Benutzer hat schon lange keine Konfigurationen mehr vorgenommen oder die
Mdglichkeiten sind zu viele, damit man sich alle merken kann.

Conflicting Wird bei zu vielen Abhangigkeiten / Mdglichkeiten untbersichtlich.
Forces

Resolution e Das Element / Feature wird mit den Abhangigkeiten zusammen dargestellt.
e Probleme bei der Konfiguration werden speziell hervorgehoben, wenn mdglich
mit Lésungsvorschlag.

Example WoW Weitergehende Mdglichkeiten der Charakterentwicklung:  1V4
Beruf - Herstellung von Dingen

Claims Positive Negative
Analysis

e Der Benutzer muss die Zusammenhan-
ge nicht auswendig lernen

¢ Die Problemldsung ist offensichtlich

e Quasi Standard

When to e Bei komplexeren Zusammenhangen, die klare Ursache — Wirkung Abhangigkei-
Apply ten haben.

Roche e Fur Kalibrationen, Test Status (bei blockieten Tests)
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Scenarios

When not e Bei zirkuldaren Abhéangigkeiten (A -> B -> C -> A)
to Apply e Wenn keine klare Aussage zum Problem gemacht werden kann.

Rating nach Quesenbery

Error Tolerance |Effectiveness |Efficiency |Ease of Learning |Engaging | Total

3 3 3 4 5 18
53 Umsetzung des Pattern ,,Mini-Map*
5.3.1 Ausgangslage

Beim Betrieb eines Analysegerates sind primar zwei Aufgaben zu erledigen: das Geréat
Uberwachen und Messdaten bearbeiten. Diese beiden Tatigkeiten werden heute in zwei
getrennten Bereichen des User Interfaces durchgefihrt.
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Abbildung 5-12: Arbeits- und Uberwachungsbereich eines Messsystems

Im Tab Workplace werden Messauftrage und Resultate bearbeitet sowie statistische Aus-
wertungen gemacht. Der Tab Overview dient zur Uberwachung des Systems. Eine konti-
nuierliche Uberwachung des Systems wahrend der Bearbeitung von Daten ist ist nur be-
schrankt Uber den Alarm Bereich moglich. Dadurch kommt es vor, dass Verbrauchsmate-
rialien ausgehen oder Probleme nicht rechtzeitig erkannt werden, was zu einer Verzoge-
rungen der Messung fuhren kann. Dieses Problem kann mit dem Pattern ,Mini-Map* ge-
|6st werden.
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5.3.2 Umsetzung

De

r Schematische Aufbau der bestehenden und der neuen Losung sieht wie folgt aus:

1. Globaler Status 2. Tab-Navigation
1. Globaler Status

2. Tab-Navigation 7. Tab-spezifische Funktionen

6. Mini-Map

4. Detail Bereich
4. Detail Bereich

3. Globale Funktionen
3. Globale Funktionen

5. Alarm Bereich

5. Alarm Bereich

Abb

ildung 5-13: Schematischer Aufbau vor und nach der Umsetzung

Folgende Bereiche werden unterschieden:

1.

Globaler Status: Anzeige des Betriebszustandes und global gultiger Daten des Ge-
samtsystems, z.B. Name des eingeloggten Benutzers.

Tab-Navigation: Haupt-Navigationsebene des Systems
Globale Funktionen: Ubergreifend wirkende Funktionen, z.B. Start/Stop der Messung.

Detail Bereich: Arbeitsbereich, in dem Daten bearbeitet und detaillierte Stati ange-
zeigt werden.

Alarm Bereich: Anzeige von asynchronen Fehlermeldungen, z.B. Geratestorung
Mini-Map (neu): Gesamtubersicht Uber das System.

Tab-spezifische Funktionen (neu): kombinierte Status- und Funktionsbuttons, die bei
Bedarf in einem Haupt-Navigationsbereich verwendet werden. Im konkreten Fall
handelt es sich um die Funktionen fiir die Erstellung der Messbereitschaft.

Die folgenden Screenshots zeigen die Umsetzung des Mini-Map Pattern. Dabei wurde
darauf geachtet, dass die bestehenden Common User Interface Guidelines von Roche
[401] eingehalten wurden.

_——
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Abbildung 5-14: Umsetzung Mini-Map mit Workplace und Uberwachungsbereich

Ub

er die Mini-Map ist der Zugriff auf Daten (O: Orders, S: Samples, R: Results), Gera-

testati (Sampling Unit) und Systeminformationen (Software Version, Communication Mo-

nit

or) maglich.

Der globale Status und der Alarmbereich wurden nach links verschoben. Dadurch wird

de

r Platz optimal ausgenutzt und der Lesefluss von links nach rechts verbessert.



Praxisprojektarbeit MAS HCID  Ergebnisbericht - User Assistance Seite 28/37

Die Anwendung des Mini-Map Pattern bringt folgende Vorteile:
1.

Mit der Mini-Map ist es mdglich, wahrend der Bearbeitung von Daten das System zu
tiberwachen.

Das Konzept der Min-Map skaliert sehr gut. Es kann vom Einzelgerat bis hin zum Spi-
talverbund alles dargestellt werden.

Im Gegensatz zu anderen Mechanismen (z.B. sofortige Meldung mit Message Box)
gibt diese Art der Darstellung dem Benutzer die Freiheit, auf ein Problem dann zu re-
agieren, wenn es in seinen Arbeitsablauf passt.

Die Fenster-Hierarchie des Overviews lasst sich flach halten. Eine Ebene wird in der
Mini-Map abgebildet. Wird ein Zoom-Mechanismus eingesetzt, fallen weitere Ebenen
weg. Wie in der folgenden Abbildung zu sehen ist, geht beim Betrachten von Details
der GesamtUberblick dank der Mini-Map nicht verloren.

.
|
<
S _|
@ rue
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Abbildung 5-15: Vergleich der Detailanzeige mit Pop-up und Mini-Map

Das Mini-Map Konzept funktioniert gut mit bestehenden Roche-Konzepten zusam-
men. Es lassen sich Arbeitsablaufe wie die Vorbereitungen fur die Tagesroutine ohne
Wechsel des aktiven Tabs durchfiihren. Es besteht die Moglichkeit, direkt aus Alar-
men die fir die Problembehebung relevanten Daten darzustellen.

Das Design mit einer Mini-Map ist stark auf die graphische Visualisierung von Systemzu-
stdanden und Daten ausgerichtet. Dies bedingt ein frihes, detailliertes Interaktions-
Design und eine darauf abgestimmte Hard- und Software-Architektur, um eine optimale
Unterstitzung fur den Benutzer zu gewdhrleisten. Eine weitere Herausforderung beim
Einsatz der Mini-Map liegt darin, eine homogene Informationsdichte zu erreichen und nur
soviel anzuzeigen, wie fur den Benutzer hilfreich ist.

Bei

ren,

der Anwendung des Mini-Map Pattern sind projektspezifische Aspekte zu spezifizie-
die Uber die Anwendung des Pattern hinausgehen. Eine Checkliste dazu findet sich

in [308].
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6

6.1

6.2

AUSBLICK

Usability Evaluation

Der nachste Schritt ist die Usability Evaluation. Im Verlaufe der Umsetzung haben sich
folgende Fragen gestellt, welche im Rahmen der Evaluation geklart werden kénnen:

Ist die Verbindung Mini-Map — Arbeitsbereich klar genug?
Ist der Inhalt der Mini-Map (Darstellung von Daten, Detaillierungsgrad) klar genug?

Funktioniert die Verwendung von Icons und die Multichannel-Signalisierung von Prob-
lemen?

Sind Tooltipps auf Map notwendig/brauchbar oder sollen sie nur im Arbeitsbereich
eingesetzt werden?

Wie muss der graphische Detaillierungsgrad im Arbeitsbereich aussehen?
Verwirrt ein Wechsel von Uberwachung zu Datenbearbeitung den Benutzer?

Erweiterungen

Im Rahmen der Umsetzung zeigten sich folgende Erweiterungsmoglichkeiten, die nicht
im direkten Zusammenhang mit der Mini-Map stehen, die aber zu weiteren interessanten
Losungen fuhren kénnen:

Verwendung von Hyperbolic Trees im Arbeitsbereich, um Zusammenhange von Daten
effizient darzustellen (z.B. vom Patienten Uber die Probe zu den einzelnen Messresul-
taten)

Vorteil: Nutzen im Zusammenhang mit Patientendaten um gesamtheitliche Sicht zu
vereinfachen.

Nachteil: Auf der Ebene eines Einzelgerates nicht von Interesse.

Ein freies Layout mit skalierbarer Map und dockbaren Komponenten

Vorteil: Individuelle Einrichtung des Arbeitsplatzes je nach Prioritét.

Nachteil: Erhohte Komplexitat fur sporadische Benutzer und mégliche Verwirrung bei
gemeinsam genutzten Geraten.

Ein reduzierter Coverflow (nur mit Titeln) oder Fisheye-Animation statt der aktuell
eingesetzten Tabs

Vorteil: Erweiterung des Navigationskonzeptes um einen weiteren Freiheitsgrad - brei-
te statt tiefe Hierarchie.

Nachteil: ,Naturliche* Begrenzung auf 7 +/- 2 Tabs wirde wegfallen

< >

[l 1| Workplace Charts Utilities Il

Komprimierte Datensichten in der Mini-Map als Fisheye-View:
Vorteil: Abbildung von Daten in der Map moglich.
Nachteil: Ein wenig vertrautes Konzept.
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Ve REFLEXION - ERFAHRUNGEN UND LESSONS LEARNED

Denise:

Das Thema ist fir mich sehr interessant. Was macht Spiele so einfach, warum kann ich
ein Spiel so schnell erlernen ohne eine Dokumentation zu lesen? Warum werden Mecha-
nismen aus Spielen nicht auch in Business Applikationen angewendet oder werden Sie
das eventuell bereits schon und ich habe es noch nicht bemerkt? Wahrend dem Projekt
habe ich erfahren, dass es mdglich ist Mechanismen aus der Spielwelt auch in Business
Applikationen anzuwenden. Wir haben sehr viele Mechanismen gefunden obwohl wir nur
in einem Spiel-Genre gesucht haben. Die Kategorisierung, Patternbildung und die exem-
plarische Umsetzung bendtigte sehr viel Zeit. Wir haben uns aber immer auf das Ziel fo-
kussiert und sind schnell vorwarts gekommen. Die Teamarbeit war sehr produktiv und
wir haben uns hervorragend erganzt. Das Vorgehen war spannend und lehrreich und es
war schwierig jetzt aufzuhtren, weil das Testen von unseren Pattern sicher sehr interes-
sant ware.

Bernhard:
Teamarbeit ist genial

... wenn das Team funktioniert — und dieses Team hat funktioniert! Die Menge an Arbeit,
die im Rahmen der Teamarbeit geleistet wurde und die Massen an Erkenntnissen, die
dabei gewonnen wurden, hat mich immer wieder erstaunt, insbesondere wenn ich ver-
gleiche, welche ,Produktivitat* im Geschaftsleben oft erreicht wird. Das gute Klima im
Team hat auch erlaubt, dass man sich getraut hat, Uberraschende Vorschlage zu machen
und etwas Uber das aktuelle Problem hinaus zu denken.

Pattern treten oft in Rudeln auf

Eigentlich war ich der Auffassung, dass Pattern, da sie sich so schon vereinzeln lassen,
auch unabhéangig voneinander anwenden lassen. Es hat sich aber gezeigt, dass zumin-
dest in unserem Kontext, viele Pattern dann optimal funktionieren, wenn sie untereinan-
der kombiniert werden. Das héngt sicher auch damit zusammen, dass wir von Anwen-
dungen ausgegangen sind, die bereits sehr geschickt mit den verschiedenen Pattern
umgegangen sind. Ein weiterer Schritt im Aufbau eine Pattern-Library waére sicher die
Dokumentation von gut funktionierenden ,Rudeln®.

,Wieso?" ist entscheidend

Fur die Effizienz der Arbeit war entscheidend, sich bei jeder Entscheidung bewusst zu
sein, wieso sie so getroffen wurde. Dabei geht es nicht darum, jede Aktion absolut was-
serdicht zu machen, sondern darum, Kompromisse gemeinsam zu tragen. Gerade beim
Entschluss, welche Mechanismen gute Kandidaten fur die Anwendung bei Roche sein
konnten, hatte man beliebig viel Aufwand mit Studien und Befragungen betreiben kon-
nen. Wir haben in unserem Team das vorhandene Wissen mit der urspringlichen Ziel-
setzung kombiniert und sind sec zu einem guten Entschluss gekommen. Das war nur
moglich, weil das ,Wieso?“ der gesamten Arbeit klar formuliert war.
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Dani:

Fir mich war die Zeit extrem lernintensiv und zugleich sehr erhebend und abhebend
vom Berufsalltag. Als grosser Fan von Strategie- und Online Spielen hatte mich das
Thema von Anfang an interessiert. Was macht ein gutes Game aus rsp. welche Mecha-
nismen tragen dazu bei, waren Fragestellungen, die ich mir noch nie so bewusst gestellt
habe. Erst recht nicht, ob man daraus Patterns entwickeln kann, die im Laborbetrieb zur
Effizienz und Bedienerfreundlichkeit beitragen.

Die schrittweise Umsetzung dieser Fragestellungen in einen Delphiprototyp war hoch-
spannend. Dazu beigetragen hat auch die sehr angenehme Teamatmosphére, in der
man Uber viele Ideen diskutieren und auch sinnieren konnte. Nicht zu vergessen unser
Coach, der uns manchmal wieder auf den richtigen Pfad brachte und mit guten Tips un-
sere Arbeit massgeblich vereinfacht hat. Mir persdnlich kamen auch die Patterns naher,
womit ich nicht gerechnet hatte. Die Dinger waren mir immer suspekt.

Stephan:
Games

Fir mich als einzigen ,Nicht-Gamer“ war diese Arbeit vor allem interessant, weil ich ohne
allzu grosse Vorbelastung in die Game-Welt und deren Mechanismen eintauchen konnte.
Es war wirklich spannend, die in der Game-Welt Ublichen und viel verbreiteten Hilfe-
Konzepte kennen zu lernen bzw. untereinander zu vergleichen. Auch beztglich Informa-
tion- und Interaction-Design sowie der graphischen Umsetzung ist dies ein Erfahrungs-
wert, den ich auf keinen Fall missen mochte. Zu Beginn der Arbeit, als wir die Games
analysierten, war es allerdings nicht immer ganz einfach nur auf die Mechanismen zu fo-
kussieren - zu viele andere Dinge galt es ebenfalls zu beachten, die einen so einfach ab-
lenken konnten...

Andererseits gibt es auch im Spiele-Bereich etliche Quasi-Standards, welche fir gelbte
Gamer schon gar nicht mehr erklarungsbedurftig sind — z.B. das Fortbewegen von Figu-
ren oder ganze Konzepte im Bereich von Strategiespielen, welche ab einem gewissen
Level doch eine Herausforderung an vernetztes Denken und entsprechendem Handeln
darstellen.

Vorgehen und Methodik

Spannend und ebenso lehrreich war fur mich, das Vorgehen zur Zielerreichung im Team
Schritt fur Schritt zu definieren. Dieses liess sich fur einmal nicht einfach in einem Lehr-
buch nachschlagen, was uns zusatzlichen Freiraum in der Auswahl von Methoden gelas-
sen hat.

Hilfsmittel und Organisation

Der Einsatz und die zentrale Ablage von Agenden (vor dem Meeting) und Protokollen
nach den Team-Meetings (Google-Docs) hat sich wirklich bewahrt. Die standige Verfug-
barkeit der Dokumente um Ideen und Notizen jederzeit festzuhalten, hat den Arbeitsfluss
im Team sicherlich noch begtinstigt.

Als weniger geeignet (und doch wieder eingesetzt) stellte sich die Bearbeitung eines
Word-Dokumentes auf unterschiedlichen Plattformen und Office-Versionen heraus, aber
das kennt man ja...

Team

Ebenso wichtig wie die Bearbeitung eines Themas an sich ist fur mich ein funktionieren-
des Team. Wenn ein Team funktioniert, dann lassen sich alle Problemstellungen dieser
Welt damit 16sen!
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8

GLOSSAR

Die Begriffe sind alphabetisch aufsteigend sortiert.

Begriff

Benutzungsfreundlich-
keit

Contextual Inquiry

CoverFlow

Effektivitat

Effizienz

Ego-Shooter

Exploratives lernen

Definition / Bedeutung

Benutzungsfreundlichkeit (Usability) liegt vor, wenn die Be-
dienung von Programmen einfach und leicht zu erlernen ist.
Sie sollte sich nach den Denk-und Arbeitsweisen der Benut-
zer richten. Man verwendet in diesem Zusammenhang auch
die Begriffe Gebrauchstauglichkeit oder Benutzbarkeit. Ent-
wickler von Websites, Software und anderen interaktiven
Produkten, bei denen es um Benutzerschnittstellen geht,
werden mit diesem Thema konfrontiert. Die Norm DIN EN
ISO 9241 definiert Usability als , Effizienz, Effektivitat und
Zufriedenheit“. Dem Anwender muss die Verwendung der
Software nutzlich sein. Seine Bedurfnisse sollen in seiner
taglichen Arbeit, durch ergonomisch entwickelte Programme
berucksichtigt werden.

Methode zur Anforderungserhebung, die eine Mischform
zwischen Beobachtung und Interview darstellt. Der Beobach-
ter ist der Lehrling und der Beobachtende ist der Meister.

CoverFlow ist eine virtuelle 3D-Umgebung zum Anzeigen von
Alben. Dies geschieht mithilfe einer visuell ansprechenden
Navigationsumgebung zu den CD-Titelbildern aller auf dem
Rechner gespeicherten Alben. Wie in einem Katalog blattert
man anhand einer Navigationsleiste bequem mit der Maus
durch die eigene Musiksammlung. Die Firma Steel Skies
entwickelte CoverFlow, das als letzte Version 1.997 Beta-
Status hatte. Apple kaufte daraufhin diese Technologie auf.

Effektivitat beschreibt, ob der Benutzer die vorgesehenen
Aufgaben mit der Software erledigen kann und die benétig-
ten Ziele korrekt erreicht. Falls wegen funktionaler Fehler,
Programmabstiirze oder fehlender Hinweise die Software flr
die Aufgabe nicht benutzbar ist, herrscht keine Effektivitat.

Die Effizienz beschreibt den Aufwand, der zur Erreichung des
Ziels notig ist. Eine Handlung, die mit dem geringsten Ein-
satz zum Ziel fihrt, wird als effizient bezeichnet.

Als Ego-Shooter bezeichnet man eine Kategorie der Compu-
terspiele, bei der die Darstellung einer frei begehbaren, drei-
dimensionalen Spielewelt durch die Augen eines menschli-
chen (oder humanoiden) Spielercharakters, also in Egoper-
spektive erfolgt und der Spielverlauf schwerpunktmagig ge-
pragt ist durch den Kampf mit verschiedenen Schusswaffen
gegen eine Vielzahl von unterschiedlichen Gegnern.

Entdeckendes Lernen, auch ‘exploratives Lernen' genannt, ist
eine padagogisch-didaktische Methode zur Wissensaneig-
nung. Der Fokus der Betrachtung liegt bei der Schulerin oder
dem Schaler und nicht bei der Vermittlung durch die Lehr-
person. Beim Entdeckenden Lernen stehen Lernanregungen
oder Lernarrangements im Zentrum, die eigenaktives Lernen
motivieren sollen.
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Begriff Definition / Bedeutung

Fisheye View Eine Skalierbare Benutzeroberflache (oder kurz zZUI far
"Zoomable User Interface") kommt aus dem IT-Bereich und
beschreibt eine Grafische Benutzeroberflache (GUI) mit der
zusatzlichen Moglichkeit einzelne Elemente oder die gesamte
Oberflache zu skalieren (zoomen). Ein ZUI kann unterschied-
liche Skalierungsgrade annehmen, die vom Benutzer gesteu-
ert werden. Ein ZUI erfordert eine zusatzliche Eingabe vom
Benutzer, um Zoom und Pan zu kontrollieren.

Das ZUI wird als intuitivere und flexiblere Alternative zum
klassischen GUI gesehen. Der Aufwand fir die Entwicklung
von ZUls ist hoher, weshalb momentan mehr Arbeit in die
Weiterentwicklung von herkdmmlichen GUIs gesteckt wird.
Die Anforderungen einer Benutzerschnittstelle sind nach der
internationalen Richtlinie 1SO 9241-10ff geregelt.

Flyout Auszug/Vergrdsserung einer Meldung z.B. aus einer Mini-
Map.
Hyperbolic Tree The Hyperbolic Tree ist eine Komponente eines neuartigen

User-Interface fir die Interaktion mit sehr grofRen Hierar-
chien. Das Design von Hyperbolic Trees beruht auf jenen
groRen Fahigkeiten, die allen Menschen gemeinsam ist, z. B.
auf der Fahigkeit, ,,purpur” oder ,,gro3* zu erkennen oder
bewegte Objekte verfolgen zu kénnen, und nicht auf spezia-
lisierten Kenntnissen oder mihsam erworbenen Fahigkeiten.
Es bietet eine leistungsstarke Interaktion vom Typ ,.Sehen
und los!, die die Einfachheit des ,,Zeig-und-Klick“-Ansatzes
erhalt, dabei aber die mechanischen und unnatirlichen As-
pekte reduziert.

Interaktionsdesign Interface- (dt.: Schnittstellendesign) oder Interaktions-
Design ist eine Disziplin des Designs, die sich mit der Gestal-
tung von Benutzerschnittstellen zwischen Mensch und Ma-
schine beschaftigt.

Dafur werden die Bedingungen, Ziele und Hindernisse dieser
Interaktion sowohl von menschlicher als auch von techni-
scher Seite erforscht und spater, soweit mdglich, auf den
Menschen hin optimiert. Ziel des Interface-
/Interaktionsdesigns ist eine Anwenderschnittstelle, die visu-
ell so gestaltet ist, dass ein mdglichst breiter Kreis von Nut-
zern eine optimale Wunsch-/Bedrfnis-/Zielerfullung durch
angemessene Handlungsschritte erféhrt.

kontextsensitiv Abhangig vom aktuellen Umfeld, ist eine kontextsensitive
Hilfe so aufgebaut, dass sie Informationen zum aktuell ge-
Offneten Fenster oder Objekt gibt.

Mechanismus Eine definierte Aktion, die eine Wirkung erzielt.

Mini-Map Kleinkarte; Begriff aus der Spielewelt fur einen verkleinerten
Ausschnitt der Spielwelt inkl. aktuellem Standort des Avatars
oder Hauptperson.

Pattern Ein Entwurfsmuster (engl. design pattern) beschreibt eine
bewéahrte Losungs-Schablone fir ein Entwurfsproblem. Es


http://de.wikipedia.org/wiki/Informationstechnik
http://de.wikipedia.org/wiki/Grafische_Benutzeroberfl%C3%A4che
http://de.wikipedia.org/wiki/ISO_9241
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Begriff

Skinning-Mechanismen

Spiel bzw. Game

User Assistance / UA

Work-Flow

WoW

Definition / Bedeutung

stellt damit eine wiederverwendbare Vorlage zur Probleml6-
sung dar, die in einem spezifischen Kontext einsetzbar ist.
Entstanden ist der Ausdruck in der Architektur, von der er fir
die Softwareentwicklung Gbernommen wurde. In den letzten
Jahren hat der Ansatz der Entwurfsmuster auch zunehmen-
des Interesse im Bereich der Mensch-Computer-Interaktion
gefunden. Aber auch ausserhalb der Informatik findet diese
Idee immer mehr Anklang.

Die Texturen, mit denen die Polygon-Modelle in 3D-Spielen
Uberzogen sind, werden skins genannt. Es gibt verschiedene
Techniken, um dies zu tun -> Mechanismen.

In dieser Arbeit sind die untersuchten Strategiespiele flr
Computer gemeint.

Allgemeine Bezeichnung fiir die gefuihrte Unterstiitzung eines
Benutzers bei der Benutzung einer Software.

Im Vergleich zu bestehenden Hilfe-Systemen (Instruction
Manuals und Online Help) ist User Assistance globaler und
dynamischer zu verstehen und bietet mehr ,Learning by
Doing*“.

Ein Workflow-Management-System (WfMS) dient der aktiven
Steuerung arbeitsteiliger Prozesse. Eine Workflow-
Management-Anwendung ist eine implementierte Losung zur
Steuerung von Workflows auf der Basis eines Workflow-
Management-Systems.

World of Warcraft
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9.1

Ref
001
002
003

004
005

9.2

Ref

101

102

103

104
105

9.3

Ref
201

202

203
204

205

206

QUELLENVERZEICHNIS

Games

Titel /7 Erscheinungsjahr

Information / Hyperlink

Spellforce 2 - Shadow Wars /2006 http://www.spellforce.com/

Company of Heroes / 2006
Tabula Rasa / 2006

http://www.companyofheroesgame.com/

http://tr.onlinewelten.com/news.php?catid=1
http://en.wikipedia.org/wiki/Tabula_ rasa

Warhammer 40000 - Dawn of War / 2005 | http://www.dawnofwargame.com/

World of Warcraft / 2005

Tabelle 9-8: Quellenverzeichnis - Games

Literatur

Autor / Erscheinungsjahr

Quesenbery, Whitney / 2003

Tidwell, Jenifer / 2005

Cooper, Alan / 1995

DIN EN ISO 9241-110
Beyer und Holtzblatt / 1998

http://www.worldofwarcraft.com/

Titel, Verlag, 1SBN

Content & Complexity: Information Design in Technical
Communication — Chapter ,,The Five Dimensions of Usabil-
ity“, Lawrence Erlbaum, ISBN 0-805-84141-5

Designing Interfaces, Patterns for Effective Interaction
Design, O'Reilly, ISBN 0-596-00803-1

About Face, the Essentials of User Interface Design, IDG
Books, ISBN 1-56884-322-4

Grundsétze der Dialoggestaltung

Contextual Design, Morgan Kaufmann, ISBN 1-55860-
411-1

Tabelle 9-9: Quellenverzeichnis - Literatur

Dokumente im Word Wide Web

Autor / Bezeichnung

URL

Entertainment Software Associati- | http://www.theesa.com/facts/gamer_data.php

on (ESA), Game Player Data

Entertainment Software Associa- http://www.theesa.com/facts/sales _genre data.php
tion (ESA), Sales and Genre Data

Wikipedia, Starcraft

http://en.wikipedia.org/wiki/StarCraft

Mike Hughes, ,User Assistance in  http://www.uxmatters.com/MT/archives/000160.php

the Role of Domain Expert*

Mike Hughes, ,A Pattern Language http://www.cs.kent.ac.uk/people/staff/saf/patterns/g

for User Assistance*

Martijn van Welie, Patterns for
Interaction Design

allery/p27-hughes.pdf

http://www.welie.com/patterns/

Tabelle 9-10: Quellenverzeichnis - Dokumente im Word Wide Web


http://www.spellforce.com/
http://www.companyofheroesgame.com/
http://tr.onlinewelten.com/news.php?catid=1
http://en.wikipedia.org/wiki/Tabula_rasa
http://www.dawnofwargame.com/
http://www.worldofwarcraft.com/
http://www.theesa.com/facts/gamer_data.php
http://www.theesa.com/facts/sales_genre_data.php
http://en.wikipedia.org/wiki/StarCraft
http://www.uxmatters.com/MT/archives/000160.php
http://www.cs.kent.ac.uk/people/staff/saf/patterns/gallery/p27-hughes.pdf
http://www.cs.kent.ac.uk/people/staff/saf/patterns/gallery/p27-hughes.pdf
http://www.welie.com/patterns/
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9.4

Arbeits- und Ergebnisdokumente

Samtliche Arbeits- und Ergebnisdokumente im PDF-Format befinden sich auf der Plattform MAS
HCID, Bereich ,User Assistance* / Dateiablage / Dokumentation

Ref
301
302
303
303a
304
305

306

307

308
309
310
311
312
313

314

315

9.5

Ref
401

Bezeichnung / Inhalt

Liste mit in Frage kommenden Games
Raster User Assistance Mechanismen
Lose Sammlung nach Raster-Kriterien
Mechanismen Dawn of War
Kriteriendefinition nach Quesenbery

Auflistung, Gruppierung und Bewertung
aller gefundenen UA Mechanismen

Auflistung der zur weiteren Bearbeitung
ausgewdahlten Mechanismen

Sammlung der Pattern-Entwuirfen basierend
auf [306]

Checkliste Umsetzung Mini-Map
Gruppierung/Kategorisierung Mechanismen
Ubersicht Vorgehen, Ablauf und Risiken
Skizzen Phase 1 und 2 Umsetzung Mini-Map
Screenshots moglicher Umsetzungen

Possibly Asked Questions — was im Ergeb-
nisbericht nicht auch noch Platz fand.

Delphi Prototyp zur Visualisierung im Roche
User Interface Stil

Gruppierung der Mechanismen

Dateiname
301 UA Game-Liste.pdf

302 UA Raster UA Mechanismus.pdf

303 _UA Sammlung UA Mechanismen.pdf

303a_ UA DoW_Mechanismen.pdf

304 UA Kriteriendefinition Quesenbery.pdf

305 UA Sammlung und Klassierung von

Mechanismen - All.pdf

306 _UA Sammlung und Klassierung von

Mechanismen - Selected.pdf

307 UA Pattern Entwirfe.pdf

Siehe Anhang
Bilder / 309 Mechanismen
310 UA Projektablauf.pdf

Bilder / 311 Mini-Map Skizzen
Bilder / 312 HiFi Prototypen
313 UA FAQ.pdf

Bilder / 314 UA_ Proto PD2006.zip

315 UA PatternGroups.pdf

Tabelle 9-11: Quellenverzeichnis - Arbeits- und Ergebnisdokumente

Weitere Dokumente

Bezeichnung 7/ Inhalt

Roche Diagnostics Common User Interface
Guideline V3.0

Tabelle 9-12: Quellenverzeichnis - Weitere Dokumente

Bemerkung

Internes Dokument, nicht publiziert


http://mashcid.groupspace.ch/
http://mashcid.groupspace.ch/
http://mashcid.groupspace.ch/repository/get_file.php?gid=22&file_id=1984
http://mashcid.groupspace.ch/repository/get_file.php?gid=22&file_id=1985
http://mashcid.groupspace.ch/repository/get_file.php?gid=22&file_id=1986
http://mashcid.groupspace.ch/repository/get_file.php?gid=22&file_id=1987
http://mashcid.groupspace.ch/repository/get_file.php?gid=22&file_id=1988
http://mashcid.groupspace.ch/repository/get_file.php?gid=22&file_id=1705
http://mashcid.groupspace.ch/repository/get_file.php?gid=22&file_id=1705
http://mashcid.groupspace.ch/repository/get_file.php?gid=22&file_id=1706
http://mashcid.groupspace.ch/repository/get_file.php?gid=22&file_id=1706
http://mashcid.groupspace.ch/repository/get_file.php?gid=22&file_id=1989
http://mashcid.groupspace.ch/repository/index.php?curfolder=366
http://mashcid.groupspace.ch/repository/get_file.php?file_id=2032
http://mashcid.groupspace.ch/repository/index.php?curfolder=367
http://mashcid.groupspace.ch/repository/index.php?curfolder=353
http://mashcid.groupspace.ch/repository/get_file.php?file_id=2023
http://mashcid.groupspace.ch/repository/get_file.php?file_id=2037
http://mashcid.groupspace.ch/repository/get_file.php?file_id=2041
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ANHANG

Anhang A: Checkliste zur Umsetzung des Mini-Map Pattern

Daten- und Interaktionsmodell

o Welche Arten von Mini-Maps sollen im Projekt eingesetzt werden:

e Gerate oder Gerategruppen (die klassische Anwendung)

e Datenstrukturen mit Relationen und Detailinformationen

o Arbeitsablaufe die mittels kombinierter Status-/Funktionsbuttons durchgefiihrt werden

¢ Meldungs- und Alarmgruppen, welche mit den oben genannten Daten in Verbindung
stehen (z.B. Meldung von Hardware-Problemen)

Wie hoch kann die Informationsdichte durch Einsatz von Symbolen sein, damit sie vom
Benutzer noch erfasst werden kann? Diese Frage gilt fir den Inhalt der Mini-Map wie
auch fur die Anzeige im Detail-Bereich.

Ist die Verbindung zwischen Mini-Map und Detail-Bereich klar?

Ist der zentrale Arbeitsbereich so herausgehoben, dass er die Aufmerksamkeit auf sich
zieht?

Wird in der Mini-Map ein Tooltipp als Legende eingesetzt?

Bei Touchscreen Bedienung: Hat der Touchscreen , Touchpad“-Eigenschaften, d.h. er-
kennt er Drag (= ziehen) und Tap (= klick)? Dies erlaubt kontinuierliches verschieben
des Detail-Bereiches und den Einsatz von Tooltipps.

Zoom Mechanismus

e Wie ist das Zoomverhalten bei der Anwahl eines Elementes in der Mini-Map: wird ein
stufenloser oder ein diskreter Zoom verwendet?

o Gibt es eine Anzeigen des Zoom-Levels?
¢ Wie kommt man effizient wieder auf eine kleinere Zoomstufe?

Alarmierungskonzept
Ist das Zusammenspiel von Mini-Map, Alarm und Arbeitsbereich geregelt?
Empfehlung:

¢ Signalisierung des Alarms auf der Mini-Map
e Anzeige des Alarms beim anwéhlen des Element in der Mini-Map
¢ Anzeige einer Ad-Hoc Hilfe beim anwéahlen des Alarms

¢ Anzeige von aktiven Elementen, welche den zur Problemldsung relevanten Detail-
Bereich anzeigen

Anzeige im Alarm-Bereich im Falle eines Alarmes:

e Anzeige eines Icons auf dem Alarm-Listen Tab

e Automatisches umschalten des Info-Bereiches (nur im Falle von sehr kritischen Vorfal-
len)

e Zuséatzliche Animation in der Mini-Map

e Merkt sich das System den Zustand von angefangenen Tasks, wenn der Arbeits-
Kontext sehr rasch gewechselt werden muss, damit anschliessend nahtlos weiterge-
arbeitet werden kann?
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