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Zusammenfassung

Diese Arbeit stellt mit Tiefenrausch ein System zum gezielten Suchen in ö�entlichen Bi-
bliotheken vor. Einer der großen Vorteile dieses Systems ist die Transparenz und die gute
Nachvollziehbarkeit der Suche. Durch den Einsatz von großen Touch-Bildschirmen und
Tangibles zur Eingabe von Suchanfragen bietet es eine neue Art der Suche in Bibliothe-
ken verglichen mit den bisher verbreiteten OPAC-Systemen. In dieser Arbeit werden zu-
erst die Mo�va�on für die Scha�ung von Tiefenrausch erläutert und Anforderungen auf-
gestellt, die das System umsetzen muss. Anschließend werden durch eine Analyse des
aktuellen Stands der Forschung Richtlinien für Suchsysteme zusammengefasst und an-
hand derer einige Suchsysteme mit interessante Ansätzen zur Informa�onssuche bewer-
tet. Das geeignetste dieser Suchsysteme wird als Basis für Tiefenrausch ausgewählt, in
seiner aktuellsten Ausführung vorgestellt und notwendige Änderungen für den Einsatz
in ö�entlichen Bibliotheken aufgezeigt. Die Umsetzung dieser Änderungen wird im An-
schluss mit der Vorstellung des fer�gen Systems Tiefenrausch präsen�ert. Für die Evalua-
�on des Systems wurden insgesamt drei Studien in the wild durchgeführt. Diese werden
ausgewertet und ihre Ergebnisse interpre�ert und anschließend die daraus resul�eren-
den Implika�onen erläutert. Basierend darauf werden zum Abschluss mögliche Verbes-
serungen und Erweiterungen des Systems erarbeitet.





Abstract

This thesis introduces Tiefenrausch, a system design for purposeful searching in public
libraries. One of the big advantages of this system is the transparency and comprehensi-
bility of the search process. By employing big touchscreen displays and tangibles as input
methods, it proves a new way of searching in public libraries compared to the standard
OPAC systems. The �rst sec�on of this thesis illustrates the mo�va�on behind crea�ng
such a system und establishes requirements that have to be met. A�erwards, a State-of-
the-Art analysis summarizes guidelines for the design of a search system, which are then
used to evaluate selected search systems with interesing approaches. Based on that, one
of them is chosen as a ini�al system, it’s latest version is presented in detail and needed
changes for its use in a public library are iden��ed. The implementa�on of those changes
as Tiefenrausch is then presented. To evaluate this system, three studies have been con-
ducted in the wild. A�er the presenta�on of their results, their implica�ons are discussed
and further improvements and enhancements for Tiefenrausch are iden��ed.
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Einleitung

Die Digitale Revolu�on hat mi�lerweile fast jeden Bereich unseres Lebens durchdrun-
gen. Smartphones sind fast omnipräsent, fähige Suchmaschinen auf Abruf sofort und
frei benutzbar und bereits ein Dri�el aller Deutschen ließt eBooks zusätzlich zu normalen
Büchern [�]. Der Zugang zu Informa�onen ist insbesondere durch das Internet so einfach
wie nie zuvor. Dadurch hat sich auch die Rolle der ö�entlichen Bibliotheken geändert,
deren Hauptdomäne der Informa�onszugang ursprünglich war. Sie sind im Begri�, sich
von einem reinen Informa�onsanbieter aus weiterzuentwickeln zu einem Anbieter von
Dienstleistungen rund um Informa�onen. Dazu gehört neben dem verstärkten Fokus auf
die physischen Vorteile der Bibliothek, z.B. als sozialer Raum oder als Lernraum auch der
Ausbau des digitalen Angebots.

Aus diesem Grund wurde ���� in Nordrhein-Wes�alen die Ini�a�ve Lernort Bibliothek
gestartet. In ihrem Rahmen hat ein Zusammenschluss aus dem Bildungsministerium und
� ö�entlichen Bibliotheken des Landes die Zukun� der ö�entlichen Bibliotheken als Zu-
gang zu Informa�onen im Digitalen Zeitalter untersucht und drei Handlungsfelder erar-
beitet, mit denen die ”Bibliotheken ihr Angebot angesichts der sich verändernden Me-
dienwelt zukun�sorien�ert gestalten können”. Diese Handlungsfelder wurden im Laufe
der Jahremit unterschiedlichen Partnern konzep�onell ausgearbeitet, erweitert und um-
gesetzt.

Handlungsfeld I umfasst die innen-architektonischen Aspekte einer ö�entlichen Biblio-
thek, wie die Raumgestaltung und das Mobiliar. Hier wurde mit der Q-Thek ein Konzept
für die verschiedenen Anforderungen und Erwartungen der Benutzer an eine moderne
Bibliothek entwickelt [�]. Dieses umfasst neben einem zentralen Tre�punkt für den Ge-
dankenaustausch auch Zonen wo die Besucher Entspannen oder Lernen können.

Handlungsfeld II beinhaltet die Verknüpfung der digitalen und realen Angebote der
ö�entlichen Bibliothek. Sowurde als erstes Projekt dieses Handlungsfelds dieMöglichkeit
erprobt, Besucher zuvor ausgelieheneMedien bewerten zu lassen. Sie sollen über Termi-
nals in der Bibliothek und daheim über das Internet in der Lage sein, Bewertungen für
Bücher und andere Medien abzugeben und eine für die restlichen Besucher sichtbare
Rezension zu hinterlassen. Da die Bibliotheken in der Regel nicht alleine in der Lage sind,
größere Projekte dieser Art zu stemmen, wurde beschlossen, dass Bibliotheken hierfür
kün�ig vermehrt untereinander und auch mit anderen Partnern zusammenarbeiten sol-
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len.

Handlungsfeld III betri� die Schulung des Bibliothekspersonals selbst. Um die Besucher
auch heute noch tatkrä�ig bei ihren Anliegen unterstützen zu können, müssen die Mitar-
beiter der Bibliotheken auchmit denmodernen, digitalenWerkzeugen umgehen können.
Deshalbwurde unter diesemPunkt ein Schulungsprogrammerarbeitet, das Bibliothekare
und Bibliothekarinnenmit professioneller Internetrecherche, E-Book-Readern undmobi-
len Endgeräten vertraut machen soll. Zusätzlich wurde ein ”Selbst-Lern-Kurs” entwickelt,
mit dem sich das Bibliothekspersonal selbst in die Thema�k der mobilen Geräte einar-
beiten kann.

�.� Mo�va�on

Im Zuge von Handlungsfeld II wurde Ende ���� das Projekt Quellentaucher als Ko-
opera�on zwischen der Stadtbibliothek Köln und der Arbeitsgruppe Mensch-Computer-
Interak�on der Universität Konstanz gestartet. Im Rahmen dieses Projekts sollen zwei
Suchsysteme entwickelt werden, die den Nutzern ein anderes Sucherlebnis als das bis-
herige OPAC-System, der Onlinekatalog, bieten soll. In einem Kick-o� Workshop wurde
im November ���� ein System Concept Statement [�] erarbeitet, das die Grundidee für
diese beiden Systeme beschreibt [�]:

Das System soll innerhalb der Bibliothek die Möglichkeit der Recherche über Brow-
sing an Mul�touch-Displays (z.B. Tisch-, Pult-, Wanddisplay, mobile Geräte oder
Kombina�onen) bieten. Dabei sollen die Vorteile der Suche amphysischen Regalmit
den Vorteilen der digitalen Recherche verbunden werden. Neben Büchern sollen
auch andereMedien wie zum Beispiel Webinhalte, DVDs, Zeitschri�en oder eBooks
eingebunden werden. Der Vorgang des Browsens mit dem System soll drei Arten
des Informa�onszugri�s unterstützen: Das gezielte Browsen (purposeful, directed
browsing search), das ungerichtete Suchen (undirected scanning) und das dri�e In-
teresse (zufälliges Finden eines interessanten Sachverhalts, Serendipity). Dabeiwer-
den die erarbeiteten Ergebnisse den Kunden nachnutzbar zur Verfügung gestellt.
Neben der Nutzung durch einzelne Bibliothekskunden soll das kollabora�ve Lernen
sowie die Beratung von Kunden durch Bibliotheksmitarbeiterinnen durch das Sys-
tem unterstützt werden. Durch den Einsatz neuer Interak�onstechniken und Dis-
playtechnologien wird der Bruch zwischen dem realen Ort Bibliothek und der digi-
talen Informa�onswelt (OPAC,Web, Social Media, LTFL) überwunden und diese bei-
den Welten vom Kunden als eine Einheit wahrgenommen. Den Benutzern soll ein
intui�ves, unterhaltsames (”spielerisches“) Rechercheerlebnis geboten werden.

Quellentaucher besteht aus den sich ergänzenden Suchsystemen Expedi�on [�] [�] sowie
Tiefenrausch. Die Expedi�on ist ein System, dass Besucher dazu einladen soll, anhand
aktueller ThemenundNachrichten nach relevanten und interessantenMedien imKatalog
der Bibliothek zu stöbern. DazuwerdenNachrichten der Frankfurter Allgemeinen Zeitung
angezeigt sowiemitweiterenDaten vonWikipedia,Munzinger oder Twi�er angereichert.
Über die zur Nachricht ermi�elten S�chwörter werden anschließend Medien aus dem
Bestand der Stadtbibliothek in einer Art virtuellem Regal angezeigt.
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Das System Tiefenrausch hingegen ist ein Suchsystem, das die Besucher beim gezielten
Suchen und bei der Recherche unterstützen soll. Es bietet, wie auch der Onlinekatalog,
die Möglichkeit komplexere Suchanfragen interak�v zu formulieren und sich die Ergeb-
nisse aus dem Katalogsbestand anzeigen zu lassen. In dieser Arbeit wird das Design des
Systems Tiefenrausch sowie seine Evalua�on in der Stadtbibliothek Köln vorgestellt und
bewertet.

�.� Au�au

Diese Arbeit kann im wesentlichen in vier Teile gegliedert werden (siehe Abb. �.�). Im
ersten Teil wird das bisher verwendete Suchsystem der Stadtbibliothek Köln, der Onli-
nekatalog, vorgestellt. Zusätzlich werden hier auch anhand des oben gezeigten System
Concept Statements Anforderungen an das neue Suchsystem aufgestellt.

Der nächste Teil beschä�igt sich mit der Theorie zu Suchsystemen, einigen Modellen zur
Suche von Informa�onen und Designrichtlinien für visuelle Suchsysteme. Im Anschluss
daran werden einige Suchsysteme vorgestellt und anhand dieser Richtlinien bewertet.
Aus diesen Systemen wurde ein vielversprechender Kandidat als Ausgangssystem aus-
gewählt.

Dieser wird im dri�en Teil dieser Arbeit vorgestellt und es werden seine Probleme für
den vorgesehenen Einsatzzweck und daraus resul�erende Designziele für Änderungen
erarbeitet. Danach wird das System Tiefenrausch selbst vorgestellt und es wird auf die
Änderungen, die für die Designziele gemacht wurden, eingegangen.

Im letzten Abschni� werden die verschiedenen Evaluierungen, die für Tiefenrausch
durchgeführt wurden und ihre Ergebnisse vorgestellt und interpre�ert. Abschließend
werden die Implika�onen der Resultate aufgezeigt und ein Ausblick für zukün�ige Ar-
beiten gegeben.
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Abbildung �.�: Au�au der Arbeit
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Zielsetzung

Dieses Kapitel stellt zuerst den Onlinekatalog als das bisherige Suchsystem der Stadtbi-
bliothek Köln vor. Dabei wird zunächst das System beschrieben und anschließend auf sei-
ne Schwächen eingegangen. Im Anschluss daran werden die aus dem System Concept
Statement abgeleiteten Anforderungen an das neue System aufgelistet.

�.� Der Onlinekatalog

Das bisherige Angebot der Stadtbibliothek Köln für den Zugri� auf den Bibliothekskata-
log besteht aus normalen Computerarbeitsplätzen. Von hier aus kann über einen Browser
der Onlinekatalog, der OPAC der Stadtbibliothek, aufgerufen werden. Diese Kombina�-
on erlaubt es den Besuchern, sowohl von innerhalb, als auch von außerhalb der Biblio-
thek per Internet über das gleiche Interface auf den Bibliotheksbestand zuzugreifen. Das
System ist bereits seit einiger Zeit in Benutzung und ist daher bekannt und zuverlässig,
allerdings nicht ohne Probleme.

Über den Onlinekatalog lassen sich Medien per S�chwörter suchen und in einer Ergeb-
nisliste anzeigen. Es kann nach einzelnen S�chwörtern oder nach Kombina�onen aus
mehrerenWörtern durch Boolesche Verknüpfungen gesucht werden. Leider wird keiner-
lei Hilfestellung oder Visualisierung angeboten, um diese Verknüpfungen besser zu ver-
anschaulichen und den Besuchern ihre Auswirkungen begrei�ich zu machen. Auch das
schnelle Ausprobieren der Möglichkeiten ist erschwert, da nach dem Klick auf Suche für
jede Änderung an den Suchwörtern eine neue Suche gestartet werden muss.
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Abbildung �.�: Interface für die Erweiterte Suche mit dem Onlinekatalog

Nach einem Klick auf Suche gelangt man anschließend auf eine Ergebnisseite, in der über
eine Liste die gefundenenMedien dargestellt werden. Diese Ergebnisliste kann zusätzlich
noch durch verschiedene Filtermöglichkeiten, wie zumBeispiel das Erscheinungsjahr, ein-
geschränkt werden. Während die Liste einige wich�ge Informa�onen zu den Medien an-
zeigt, kann man durch einen Klick auf die Detailseite eines bes�mmten Mediums gelan-
gen. Hier werden noch einmal alle verfügbaren Informa�onen, wie zum Beispiel den ge-
nauen Ausleihstatus aller vorhandenen Exemplare, angezeigt. Allerdings bekommt man
in der Liste und auch auf den Detailseiten keine Hinweise, warum genau ein bes�mm-
tes Medium in den Ergebnissen aufgetaucht ist. Zusätzlich muss man, wie oben schon
beschrieben, die Suche komple� verwerfen, wenn die angebotenen Filtermöglichkeiten
nicht ausreichen und man die Suchwörter ändern möchte. Will man also die Ergebnisse
unterschiedlicher Suchanfragen vergleichen, so ist ein ständiger Wechsel zwischen Such-
fenster und Ergebnisansicht notwendig, was derar�ge Vergleiche stark erschwert. Gleich-
zei�g kann die Ästhe�k der Ober�äche mit heu�gen Webseiten oder Apps nicht mehr
mithalten und auch die Benutzung als Gruppe mit mehreren Personen ist, bedingt durch
den Formfaktor der Arbeitsplätze, sehr eingeschränkt.

Zusammenfassend lässt sich sagen, dass der Onlinekatalog zwar seiner Aufgabe gerecht
wird und auch die Möglichkeit, sowohl in der Bibliothek als auch von außerhalb auf das
gleiche Interface zugreifen zu können von Vorteil ist. Gleichzei�g hat das System aller-
dings auch einige Probleme, insbesonderewas den Ablauf und die Transparenz der Suche
angeht.
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Abbildung �.�: Ergebnisliste des Onlinekatalogs

�.� Anforderungen

Basierend auf den oben aufgelisteten Problem des Onlinekatalogs und dem System Con-
cept Statement für Quellentaucher wurden einige Anforderungen aufgestellt, die das
neue System Tiefenrausch umsetzen soll.

A�: Alterna�ve zumOnlinekatalog Tiefenrausch soll in erster Linie eine alterna�ve zum
bisherigen System, dem Onlinekatalog, darstellen und diesen nicht ersetzen. Dabei sol-
len die Besucher insbesondere durch ein spielerisches und intui�ves Design angelockt
und durch neuar�ge Interak�onsmöglichkeiten zur Nutzung animiert werden. Es soll ei-
ne Art Gegenstück zum ”Maus und Tastatur”-Ansatz des Onlinekatalogs gescha�en wer-
den, das einen einfacheren Au�au hat und gleichzei�g ein ”intui�ves und unterhaltsa-
mes Rechercheerlebnis” bietet. Dennoch soll die Basisfunk�onalität der beiden Systeme
vergleichbar sein. Damit sollen vor allemauch Besucher angesprochenwerden, die bisher
aus verschiedenen Gründen den Onlinekatalog meiden. Zusätzlich soll das System noch
Möglichkeiten zur Nachnutzbarkeit der gesammelten Ergebnisse für das anschließende
Stöbern an den Regalen bieten, was der Onlinekatalog bisher nicht unterstützt.

A�: Transparenz der Suche und der Ergebnisse Einer der größten Kri�kpunkte am On-
linekatalog war der für Besucher sehr intransparent Suchprozess. So erlaubt die Ergeb-
nisliste kaum Rückschlüsse darauf, wie die Ergebnisse zustande kommen, insbesondere
wenn sehr viele oder gar keine Ergebnisse geliefert werden. Aus diesemGrund soll Tiefen-
rausch eine bessere Visualisierung der Suchanfrage an sich, sowie eine bessere Übersicht
sowohl über die Suchanfrage als auch die Ergebnisse bieten. So soll esmöglich sein, belie-
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bige Suchparameter schnell und einfach zu Verändern, Hinzuzufügen oder zu En�ernen.
Dadurch sollen die Auswirkungen der einzelnen Filter und ihre Werte besser erforschbar
werden und zu einer besseren Nachvollziehbarkeit der Ergebnisse beitragen. Die Benut-
zer können damit zum Beispiel bei S�chwörtern unterschiedliche Formulierungen direkt
und schnell miteinander vergleichen und so heraus�nden, welche S�chwörter zu besse-
ren Ergebnissen führen.

A�: Unterstützung für unterschiedliche Herangehensweisen bei der Suche Die Suche
über denOnlinekatalog läu� über ein festes Schema ab, bei dem zuerst ein odermehrere
S�chwörter angegeben werden müssen. Für diese wird dann eine Suche durchgeführt,
die anschließend durch mehrere Kriterien weiter eingeschränkt werden kann. Es hat sich
herausgestellt, dass viele Besucher Probleme damit haben, eine Suche zu beginnen, da
ihnen die Wahl der rich�gen Suchwörter schwer fällt. Deshalb soll das neue System ei-
ne bessere Unterstützung für die unterschiedlichen Arten der Explora�on und Suche von
Medien bieten. Die Benutzer sollen durch eine größere Flexibilität und Kombinierbarkeit
der einzelnen Suchface�en die Mögli chkeit haben, eine Suche mit jeder Möglichen Fa-
ce�e zu beginnen.

A�: Gemeinsame Suche Der Bibliotheksalltag hält einige Szenarien bereit, bei denen
mehrere Beteiligte zusammen nach Medien suchen und recherchieren. Insbesondere
wenn Eltern mit Kindern nach neuen Büchern suchen, Schüler in Lerngruppen nach
Sachbüchern recherchieren oder das Bibliothekspersonal einem Besucher bei der Suche
behil�ich sein will, wird schnell klar wie limi�erend der bisherigeOnlinekatalog in diesem
Bereich ist. Sowohl, die Bedienung über Maus und Tastatur als auch die rela�v kleinen
Desktop-Bildschirme sindmehr für die Suche einzelner Personen ausgelegt. Tiefenrausch
soll auch hier Verbesserungen bringen, zumBeispiel in dem über große Touchbildschirme
sowohl die Bedienung als auch die Darstellung für mehrere Benutzer zur gemeinsamen
Suche ermöglicht wird.

A�: Robustes System Das neue System soll parallel zumOnlinekatalog als Produk�vsys-
tem in der Bibliothek zur Verfügung stehen. Daher muss das System auch über längere
Zeit ohnemanuelles Eingreifen funk�onstüch�g bleiben. Deshalb muss Tiefenrausch, um
eine Akzeptanz von Seiten der Besucher und des Bibliothekspersonal zu gewährleisten,
demOnlinekatalog sowohl in Sachen Stabilität, als auch bezüglich der Qualität der Ergeb-
nisse möglichst ebenbür�g sein.
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Stand der Forschung und verwandte
Arbeiten

Dieses Kapitel gibt einen kurzen Überblick über die theore�schen Grundlagen zum De-
sign von Suchober�ächen. Dabeiwerden zuerst zwei der bekanntestenModelle zur Suche
von Informa�onen aus der HCI vorgestellt. Diese stellen die Basis dar, wovon einige wei-
tere, genauere und spezialisiertere Suchmodelle abgeleitet wurden. Eines dieser neue-
ren Modelle wird ebenfalls vorgestellt. Zusätzlich wird im zweiten Abschni� des Kapitels
auf die Implika�onen der drei vorgestellten Suchmodelle für das Design von Suchinter-
faces sowie einige weitere Arbeiten um das Thema Visuelle Suchsysteme eingegangen.
Abschließend werden im letzten Teil des Kapitels noch Prototypensysteme gezeigt, die
einige dieser Designrichtlinien und Ideen aufgegri�en haben.

�.� Suche in Bibliotheken

Die Suche in Bibliotheken ist ein Teilgebiet der Informa�onssuche (Informa�on Seeking)
und somit Teil der Informa�onswissenscha�en. Die Informa�onssuche unterscheidet sich
hierbei von der Informa�onsrückgewinnung (Informa�on Retrieval) durch ihren Fokus
auf die Interak�on zwischenMensch und Computer zur Suche von Informa�onen ansta�
auf Algorithmen. Dazu wurden seit den ��er Jahren einige Modelle aufgestellt, die den
Ablauf dieser Interak�onen zur Suche darstellen sollen.

Standardmodell der Informa�onssuche

Eines der wich�gsten Modelle ist das Standardmodell der Informa�onssuche (Standard
Model of Informa�on Seeking). Es geht davon aus, dass die Suche von Informa�onen
ein itera�ver Prozess ist, der nach einem festgelegten Muster abläu� und ständig wie-
derholt und damit verfeinert wird. Shneiderman et al. [�] haben aus diesem Modell ein
Framework mit vier Phasen für text-basierte Suchober�ächen entwickelt.

Der erste und auch gleichzei�g komplexeste Schri� einer Suche wird hier Formulierung
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Abbildung �.�: Standardmodell der Informa�onssuche [�]

der Suchanfrage (Query Formula�on) genannt. Nachdemein Informa�onsbedürfnis fest-
gestellt wurde, muss in diesem Schri� eine Suchanfrage ausformuliert werden. Dabei
muss berücksich�gt werden, welche Quellen für die Suche herangezogen werden sol-
len, welche A�ribute durchsucht und wie schlussendliche die eigentliche Suchanfrage
genau formuliert wird. Bei der computergestützten Suche muss auch entschieden wer-
den, ob die Anfrage in natürlicher Sprache gestellt werden soll oder ob vom Suchsystem
zur Verfügung gestellten Operatoren verwendet werden sollen. Dieser Schri� entspricht
dem Schri� Verbal Form in Abbildung �.�.

Danach kommt die Ak�on (Ac�on), d.h. die tatsächliche Ausführung der Suchanfrage.
Dieser Schri� kann entweder durch den Benutzer selbst, etwa durch den Klick auf einen
Bu�on, oder automa�sch ausgeführt werden, zum Beispiel beim Erreichen einer be-
s�mmten Länge der Suchanfrage. Die entsprechende Phase in Abbildung �.� ist die Que-
ry-Phase.

Der dri�e Schri� ist das Bewerten der Ergebnisse (Review of Results). Hier überprü� ein
Benutzer anhand der Ergebnisse, ob er mit den Resultaten der Suche zufrieden ist und
�ndet wonach er sucht. Dabei kann er die gesamte Liste der Ergebnisse durchgehen oder
auch nur an der Anzahl der Resultate sehen, ob er seine Suchanfrage weiter verfeinern
muss.

Verfeinern (Re�nement) ist der letzte Schri� im Modell von Shneiderman et al. Wenn
der Benutzer noch nicht mit seinen Ergebnissen zufrieden ist, so kann er sich dazu ent-
scheiden, seine Suchanfrage zu verfeinern und zu verbessern. Da das Standardmodell ein
itera�ves Modell ist, gelangt er dadurch wieder zu Schri� � und muss erneut überlegen,
wie er seine Suchanfrage formuliert und wie er das von der letzten Anfrage gewonnene
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Abbildung �.�: Darstellung des Suchprozesses nach dem Berrypicking-Modell [�]

Wissen miteinbezieht.

Das Berrypicking-Modell

����wurde von Bates et al. [��] ein weiteresModell vorgestellt, das Berrypicking-Modell.
Es wurde aufgrund einiger Kri�kpunkte am Standardmodell entwickelt, unter anderem,
weil das Standardmodell von einem sta�schen Informa�onsbedürfnis ausgeht, das sich
den Suchprozess hindurch auch durch neugewonnene Informa�onen von Zwischener-
gebnissen nicht verändert.

Bates hingegen geht davon aus, dass jedes neue Stückchen an Informa�onen einem Su-
chenden neue Richtungen und Ideen für seine Suche verscha�. Seine Idee ist, dass sich
eine Suche entwickelt und sich verändert, ansta� dass sie immer weiter auf ein spezi�-
sches Ziel hin verfeinert wird. Ein weiterer Punkt dieses Modells ist, dass ein Informa�-
onsbedürfnis nicht von einer einzigen, �nalen Ergebnisliste befriedigt wird, sondern von
einer Reihe an Informa�onshäppchen, die ein Suchender entlang seiner Suche sammelt,
eben analog dem Beeren sammeln im Wald.

Bates et al. haben im Rahmen ihrer Arbeit Strategien iden��ziert, mit denen Suchende
das Berrypicking-Modell anwenden:

Footnote chasing beschreibt die Technik, sich über Fußnoten oder andere Zitate von
einemAusgangsmediumweiter zu anderenMedienmit ähnlicher Thema�k zurück arbei-
tet.

Cita�on searching bezeichnet eine ähnliche Strategie wie Footnote chasing, sie funk-
�oniert jedoch in die andere Richtung. Mit dieser Technik sucht man nach anderen Me-
dien, die Bezug auf das Ausgangsmedium nehmen, etwa durch Zitate. Dadurch kannman
sich beispielsweise von einem Grundlagenwerk aus zu aktuelleren und spezialisierteren
Werken vorarbeiten.
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Journal run ist die Technik, über Fachzeitschri�en Arbeiten zu einem bes�mmten The-
ma zu �nden. Man iden��ziert zuerst eine Fachzeitschri�, die Arbeiten zum gesuchten
Forschungsgebiet publiziert und sucht als nächstes über die einzelnen Ausgaben nach
Ar�keln und Abhandlungen, die für das gesuchte Thema relevant sein könnten.

Area scanning ist das durchstöbern von Medien, die physisch mit einem Ausgangsme-
dium in Verbindung stehen. Dies kann zum Beispiel durch das Stöbern im gleichen Regal
geschehen.

A Modular Approach to Promote Crea�vity and Inspira�on in
Search

Währenddie beiden vorherigenModelle den Suchprozess größtenteils als ein Schemaaus
itera�ven Frage-Antwort Abläufen beschreiben, so gibt es noch eine weitere Strömung,
die ihn als krea�ven Prozess einordnet [��], [��]. Thudt et al. [��] haben dabei in ihrem
Paper A Modular Approach to Promote Crea�vity and Inspira�on in Searchden Suchpro-
zess in vier eigenständige Mikrostrategien aufgeteilt. Diese vier Strategien werden von
Suchenden je nach Bescha�enheit ihrer Suche in beliebiger Reihenfolge zu unterschied-
lichen Suchstrategie zusammengefügt.

Querying beschreibt die Strategie, eine Anfrage zu stellen um Ergebnisse zu enthalten
und ähnelt dabei den Schri�en Queryformulierung und Ak�on von Shneiderman et al.
Das Ziel der Anfrage kann dabei zum Beispiel ein Suchsystem oder auch ein Bibliotheks-
mitarbeiter sein. Die Anfrage selbst kann entweder sehr spezi�sch, beispielsweise bei der
Suche nach einem Buch mit einem bes�mmten Titel, oder auch sehr breit angelegt sein,
etwa bei einer Suche nach Medien eines bes�mmten Genres.

Linking stellt die Strategie dar, sich über Querverweise oder andere Verlinkungen von
einemAusgangsmediumausweiterzuhangeln. Dabei unterscheiden Thudt et al. zwischen
Verlinkungen von verschiedenen Items untereinander (item-to-item linking) und Verlin-
kungen zwischen einem Item und einem Satz anderer Items (item-to-set linking). Erste-
res wird gerade auch im Informa�on Retrieval Feld unter dem Namen Query-By-Example
benutzt und wird auch beim Berrypicking Modell in Form der Techniken Cita�on sear-
ching und Footnote chasing aufgeführt. Ein weiteres Beispiel dafür sind auch so genannte
Recommender Systeme, wie sie etwa von Amazon genutzt werden um Kunden ähnliche
Ar�kel vorzuschlagen. Verbindungen zwischen einzelnen Items und Listen aus Items hin-
gegen folgt man beispielsweise, wenn man nach Büchern des gleichen Autors oder vom
gleichen Genre sucht. Auch das Stöbern im Bücherregal Rund um ein bes�mmtes Buch
fällt unter diesen Begri�, da man hier in der Regel Bücher über ein ähnliches Thema �n-
det.

Scanning bezeichnet als dri�e Strategie eine Liste an potenziell interessanten Einträgen
zu über�iegen und sich auf die Aspekte der Einträge zu fokussieren, die ohne zusätzliche
Interak�on schnell zu erfassen sind. Diese Aspekte können sowohl visueller als auch tex-
tueller Natur sein, darunter fallen beispielsweise der Titel eines Buches oder ein visuell
besonders ansprechendes Titelbild.
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Assessment ist die letzteMikrostrategie und beinhaltet ebenfalls das Durchsuchen von
Listen mit potenziell interessanten Einträgen. Im Gegensatz zum Scanning wird hier je-
doch der Wert der einzelnen Einträge durch eingehendes Inspizieren eingeschätzt. Auch
hier unterscheiden Thudt et al. erneut zwischen zwei Unterkategorien. Meta-Level As-
sessment bezeichnet die Auswahl von Medien anhand ihrer Meta-Daten. Dies kann die
Posi�on in einer Ergebnisliste sein, die nach Relevanz geordnet ist oder auch wie sich
ein Buch anfühlt, wenn man es in die Hand nimmt. Die zweite Kategorie Content-Level
Assessment konzentriert sich vollständig auf den Inhalt eines Mediums oder damit zu-
sammenhängende A�ribute wie der Schreibs�l oder die Kameraführung.

Diese vier Strategien lassen sich von Suchenden, entsprechend ihren Zielen zu einer
großen Gesamtstrategie zusammenfügen. So lässt sich mit den Strategien Querying,
Scanning und Assessment beispielsweise eine Suchstrategie zusammenfügen, die in et-
wa dem Standardmodell der Informa�onssuche entspricht. Auch hier wird, wie in Ab-
bildung �.� zu sehen, zuerst eine Anfrage gestellt, es werden die Ergebnisse zuerst
über�ogen und anschließend nach Bedarf genauer evaluiert. Sind die Ergebnisse noch
nicht zufriedenstellend, so wird die Anfrage modi�ziert und nochmals gestellt.

Abbildung �.�: Itera�ve Suchstrategie [��]

Ein weiteres mögliches Szenario ist es, dass ein Suchender zuerst über den Titel versucht,
ein zum Themamöglichst passendes Buch zu �nden und sich von dort aus weiterzuarbei-
ten. Wie in Abbildung �.� gezeigt, kann sich der Suchende dann über Linking beispiels-
weise durch Quellenangaben oder Querverweise zu anderen, ähnlichen Büchern durch-
arbeiten.

Abbildung �.�: Suchstrategie über Verlinkungen [��]

Auch der soziale Aspekt der Suche wurde von Thudt et al. untersucht. Einige Teilnehmern
der Studie suchen sich gezielt Experten einer Domäne und nutzen deren zusammenge-
tragenes Wissen, beispielsweise über einen Blog oder Tweets. Auch Empfehlungen von
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Freunden oder Kollegen spielen dabei einewich�ge Rolle. Diese kura�erten Sammlungen
dienen anschließend häu�g als Ausgangspunkt für die Recherche über ein bes�mmtes
Thema oder unterstützen die Suche indem sie Informa�onen über “weiche” Charakteris-
�ken bieten, die sich über ein Suchsystem nur schwer abfragen lassen.

�.� Design von Suchober�ächen

Um nun diese Modelle auch für das Design von Suchinterfaces anwendbar zu machen,
wurden von unterschiedlichen Seiten Designrichtlinien entwickelt, die dieseModelle um-
setzbar und überprü�ar machen sollen. Sie sollen als Ergänzung zu von anderen aufge-
stellten, allgemeinen Designrichtlinien für Benutzerober�ächen verstanden werden. Die-
ses Unterkapitel wird im ersten Teil jene Richtlinien für Suchsysteme vorstellen und an-
schließend noch ergänzende Arbeiten zum Thema Suchinterface Design vorstellen.

Search User Interfaces

Ausgehend von ihrem Vier-Phasen-Modell haben Shneiderman et al. entsprechende De-
signrichtlinien entwickelt. Diese wurden von Hearst in ihrem Buch Search User Interfaces
aufgegri�en, überarbeitet und inhaltlich erweitert (siehe [�], Kapitel �).

Die erste Designrichtlinie Hearsts lautet die Benutzerober�äche einfach zu halten. Be-
gründet wird das beispielsweise damit, dass Suche in der Regel der Weg zum Ziel und
nicht das Ziel selbst ist. Die Suchober�äche sollte dementsprechend einen Suchenden so
wenig wie möglich unterbrechen und ablenken. Zusätzlich muss die Ober�äche auch für
eine breite Anzahl an Menschen unterschiedlichen Alters, mit unterschiedlichen sozia-
len und kulturellen Hintergründen und Bildungsniveaus verständlich und benutzbar sein.
Deshalb muss sorgfäl�g abgewogen werden, wie komplex die Benutzung eines Systems
sein kann.

Des Weiteren unterstreicht sie noch einmal die Bedeutung von e�zientem und in-
forma�vem Feedback für die Benutzer. Dazu gehören beispielsweise Rückmeldungen
bei der Formulierung der Suchanfragen zu den Gründen, warum bes�mmte Resultate
zurückgeliefert wurden oder welche nächsten Schri�e für den Benutzer möglich sind.
Zusätzlich ist es auchwich�g, dass Nutzer früh schon vorläu�ge Suchergebnisse angezeigt
bekommen, möglichst schon nach dem ersten Suchschri� [��]. So ist bereits früh ersicht-
lich, ob eine Suchanfrage in die rich�ge Richtung geht und es können unter Umständen
auch schon Ideen für die Verfeinerung der Suchanfrage gesammelt werden.

Auch die Informa�onen über die Ergebnisse, die angezeigt werden, sind wich�ges Feed-
back. So ist es wich�g, dass die grundlegenden Informa�onen über die Ergebnisse sofort
ersichtlich sind und dass diese möglichst auch die gewählten Suchbegri�e des Benutzers
beinhalten [��] [��]. Die Möglichkeit, die Ergebnisse anhand von verschiedenen Kriterien
zu sor�eren, beispielsweise über eine Tabellenansicht mit sor�erbaren Spalten, ist eben-
falls eine wertvolle Rückmeldung [��]. Dadurch ist ein Benutzer in der Lage, die Resultate
seiner Suche schnell mithilfe dieser Kriterien zu vergleichen.
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A

Abbildung �.�: Breadcrumbs wie sie im Windows Explorer benutzt werden (A)

Verbesserungsvorschläge, die nach oder während einer Suchanfrage für die Benutzer an-
gezeigt werden, fallen ebenfalls in diese Kategorie [��], [��], [��]. So können beispielswei-
se Rechtschreibkorrekturen dargestellt werden oder Suchbegri�e vorgeschlagenwerden,
die seman�sch zu den bisherigen Begri�en passen. Dies können Schlagworte sein, die im
System benutzt werden und Synonyme für die eingegebenen Suchworte sind, oder auch
ver�efende Begri�e zu bereits verwendeten Wörtern.

Einweiterer Punkt der beim Thema Feedback beachtet werdenmuss, ist die Reak�onsge-
schwindigkeit des Systems. Reagiert das System zu langsam, so ist die Gefahr groß, dass
der Denkprozess des Benutzers unterbrochen werden könnte. Zusätzlich unterstützt ein
schnell reagierendes System auch die Explora�on verschiedener Suchbegri�e und Such-
parameter. Wenn ein Benutzer schnell und ohne merkliche Verzögerung zwischen unter-
schiedlichen Suchanfragen hin und her wechseln kann, so kann er diese Anfragen besser
vergleichen und hat weniger Hemmungen, ungenaue Suchanfragen zu stellen.

Die zweite Designrichtlinie ist es, ein Gleichgewicht zwischen Nutzerkontrolle und au-
toma�schen Ak�onen zu �nden. Dabei muss stets ein Trade-o� zwischen mäch�gen,
allerdings intransparenten und simpleren, dafür leichter verständlichen und beein�uss-
baren Funk�onen beachtet werden. Solch ein Trade-o�muss zum Beispiel bei der auto-
ma�schen Korrektur von Suchbegri�en erfolgen, sodass zwar Fehler wie Schreibfehler er-
kannt und behoben werden, der Sinn einer Suchanfrage dadurch jedoch nicht verändert
wird ohne dass der Benutzer davon in Kenntnis gesetzt wird und dies no�alls verhindern
kann.

Auchdas Prinzip, dieBelastungdes Kurzzeitgedächtnisses zu reduzieren, wird vonHearst
als wich�ge Richtlinie aufgelistet. So ist es beispielsweise hilfreich, dem Benutzer über
eine Art Wasserzeichen in Textboxen anzuzeigen, was genau er in diese Box ein�ppen
soll oder was er damit durchsucht. Es zeigt dem Benutzer diese Informa�on somit genau
an dem Zeitpunkt, an dem er sie benö�gt und lenkt ihn dadurch nicht schon vorher ab.
Auch ein Suchverlauf hil� dabei, diese Belastung zu reduzieren, sei es damit ein Benut-
zer frühere Ergebnisse oder Suchanfragen wieder�nden [��] oder den bisherigen Verlauf
und die Ändernungen an seiner Suchanfrage nachvollziehen kann. Diese Suchverläufe
können über unterschiedliche Techniken angezeigt werden, von einfachen Listen mit bis-
her gestellten Suchanfragen bis hin Breadcrumbs (siehe Abbildung �.�), die gleichzei�g
den Verlauf einer Suchanfrage auch in hierarchischem Kontext darstellen können. Auch
das Verknüpfen von Suche und Naviga�on kann in diesem Kontext sehr hilfreich sein. So
erlauben es hierarchische Face�en den Benutzern, Filter für mehrere Kategorien an Me-
tadaten gleichzei�g festzulegen und somit während der Suche verschiedene Kategorien
zu durchstöbern [��], [��].
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Abbildung �.�: Direkte Anzeige der vermutlich gesuchten Informa�on bei Google

Abbildung �.�: Anzeige von häu�g besuchten Links unter einem Suchergebnis

Besonders für erfahrene Benutzer kann es nützlich sein, Abkürzungen bereitzustellen.
Ein bekanntes Beispiel dafür sind herkömmliche Tastatur-Shortcuts. Der Benutzer muss
sie zwar kennen und sich auch an sie erinnern, wenn diese Voraussetzungen erfüllt sind,
so können sie sich als sehr nützlich erweisen. Eine weitere Möglichkeit ist es, häu�g ge-
nutzte Suchanfragen oder Funk�onen anzuzeigen, sodass ein Benutzer sie schnell für sei-
ne eigene Suche verwenden kann (Abb. �.� und Abb. �.�)

Fehler reduzieren ist einweiterer Punkt inHearsts Liste. Als Faustregel bezeichnet sie bei-
spielsweise das Vermeiden von leeren Ergebnislisten. Dabei können Rechtschreibkorrek-
tur und Suchvorschläge helfen, aber auch Feedback über die zu erwartenden Ergebnisse
bei der Veränderung der Suchanfrage. Wenn der Benutzer weiß, dass eine bes�mmte
Kombina�on aus A�ributen zu keinen Ergebnissen führen wird, so weiß er, dass er seine
Einschränkungen lockern muss, wenn er Ergebnisse sehen möchte.

Die letzten beiden Elemente sind die Bedeutung von kleinen Details und die Bedeutung
von Ästhe�k. So können auch kleine Details wich�g sein für die Akzeptanz des Systems
und die E�zienz, mit denen die Benutzer damit umgehen können. So erwarten beispiels-
weise die meisten Nutzer, dass Ergebnisse in einer ver�kalen Liste angeordnet und ab-
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steigend nach Relevanz sor�ert und somit die obersten Ergebnisse die wich�gsten sind.
Gleichzei�g ist auch das Aussehen der Benutzerober�äche ein wich�ger Aspekt, der mit-
bes�mmt, als wie hochwer�g ein System angesehen wird und wie zufrieden die Nutzer
mit diesem System sind [��], [��].

A Modular Approach to Promote Crea�vity and Inspira�on in
Search

Auch Thudt et al. haben in ihrem Paper A Modular Approach to Promote Crea�vi-
ty and Inspira�on in Search, anhand der von ihnen aufgestellten Mikrostrategien eini-
ge Designrichtlinien entworfen, die bei der erfolgreichen Umsetzung von Suchinterfa-
ces, insbesondere für Bibliotheken, helfen sollen. Die Richtlinien zielen darauf ab, an-
sta� aller möglicher Kombina�onen lediglich die einzelnen Mikrostrategien selbst zu un-
terstützen.

Querying wird bereits von den meisten Suchinterfaces unterstützt. Da es jedoch häu�g
als Teil einer itera�ven Suchstrategie angewendet wird, ist es wich�g, dass die Imple-
men�erung dieser Mikrostrategie in Suchsystemen dies miteinbezieht. Dazu wurde eini-
ge Techniken entwickelt die dazu geeignet sind, itera�ves Querying zu unterstützen. So ist
es beispielsweise wich�g, dass ein Suchsystem die Möglichkeiten für Dynamic Querying
[��] bietet, also das schnelle Ändern von Suchparametern inklusive sofor�ger Anzeige
der neuen Ergebnisse. Auch das enge Verknüpfen von Suche und Ergebnisse, beispiels-
weise über das Hervorheben der Suchworte innerhalb eines Ergebnisses [��] sowie die
Unterstützung von Query-By-Example [�] ist förderlich für diese Mikrostrategie.

Auch Linking erfordert spezielle Unterstützung durch das Suchsystem. So ist es wich-
�g, dass die unterschiedlichen Charakteris�ken und A�ribute gut hervorgehoben wer-
den, um freies Assoziieren und damit Ideenbildung und Krea�vität beim Suchen zu un-
terstützen [��]. Dadurch können die Verlinkungen und die Möglichkeiten, diesen zu
folgen für den Nutzer besser sichtbar gemacht werden, was die Linking-Strategie un-
terstützt. So schlagen Thudt et al. vor, diese Verlinkungen mit einer visuellen Vorschau
des Ziels als Hintergrund darzustellen, um Neugierde zu wecken und die Richtungen an-
zuzeigen, in die der Nutzer dadurch geführt wird. Zusätzlich soll dies die Angst verringern,
sich zwischen all den Verknüpfungen zu verlaufen und das ursprüngliche Ziel aus den Au-
gen zu verlieren.

Die Unterstützung für Scanningwird durch eine gute Übersicht über eine Liste vonMedi-
en sichergestellt. Sie kann beispielsweise durch direkt verfügbare Informa�onen zu den
Medien oder auch durch abstrakte Visualisierungen realisiert werden [��]. Zur weiteren
Unterstützung können auch schon Teile des Bibliotheksbestands angezeigt werden ohne
dass eine Suchanfrage gestartet wurde [��].

Im Gegensatz dazu ist es für Assessment wich�g, dass die Charakteris�ken der einzel-
nen Medien und auch ihr Inhalt, der gegebenenfalls auch durchsuchbar sein kann, zur
Verfügung stehen.

Zusätzlich zu den genannten Designrichtlinien, die darauf abzielen, insbesondere die ein-
zelnen Mikrostrategien zu unterstützen, konnten Thudt et al. durch ihre Studie noch
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einige weitere Erkenntnisse gewinnen, die die Usability von Suchinterfaces verbessern
können. So hat sich gezeigt, dass ein Zusammenhang des Suchablaufs sehr wich�g ist und
plötzliche Wechsel zwischen unterschiedlichen Ansichten vermieden werden sollte. Dies
gilt insbesondere für den Übergang zwischen einer Ergebnisliste und der Detailansicht
für ein bes�mmtes Item. Zusätzlich haben Teilnehmer der Studie von der Angst berich-
tet, sich bei der Naviga�on von der Ergebnisliste weg zu verlaufen. Deshalb kann es von
Vorteil sein, wenn die Details eines Ergebnisses direkt in der Übersicht mit angezeigt oder
eine separate Detailansicht in diese Übersicht eingefügt wird [��]. So bleibt die Ergebnis-
liste im Hintergrund weiterhin präsent, während auch die Einordnung eines Ergebnisses
in die Liste durch die Detailansicht nicht verloren geht.

Auch die Bedeutung von Suchverläufen wurde noch einmal bestä�gt. Durch Techniken
wie Breadcrumbs oder das Hervorheben von bereits besuchten Medien und Verweisen
kann das Verständnis für den Zusammenhang der Medien eines Themas erhöht und
auch die Angst, die ursprünglichen Ziele aus den Augen zu verlieren verringert wer-
den. Dies erhöht auch die Bereitscha� der Nutzer, über die ursprünglichen Ziele hin-
aus eine Thema weiter zu erforschen und erlaubt es ihnen, jederzeit auf frühere Suchen
zurückzugreifen.

Um den sozialen Aspekt des Suchens zu unterstützen, empfehlen Thudt et al., direkt ku-
ra�erte Listen für bes�mmte Suchthemen anzubieten. Diese können beispielsweise von
Bibliotheksmitarbeitern oder auch anderen Besuchern stammen. Zusätzlich ist auch eine
Unterstützung für kollabora�ve Suche hilfreich für diesen Aspekt [��], da die Hilfe von
Bibliothekspersonal von sehr vielen Suchenden in Anspruch genommen wird [��].

Die letzte Empfehlung betri� die Ästhe�k eines Suchsystems. So können spielerische Sys-
teme ebenfalls die Bereitscha� zum Explorieren fördern, insbesondere wenn die Interak-
�on des Systems selbst als eine Art Belohnung angesehenwird. Zusätzlich wird durch den
spielerischen Ansatz auch das krea�ve Denken und damit die Explora�on gefördert [��].
Umgesetzt werden kann dies beispielsweise durch die Verwendung organische Anima-
�onen in der Benutzerober�äche und visuell anregende Hinweise oder das Hervorheben
von Ausreißern in den Ergebnissen.
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�.� Verwandte Arbeiten

Das folgende Kapitel stellt nun einige Prototypen vor, die anhand der im letzten Kapitel
beschriebenen Designrichtlinie entworfen wurden. Bei allen handelt es sich um Suchsys-
teme, die interessante Ansätze entweder zur Suche im Allgemeinen oder zur Suche und
Darstellung von Medien in Bibliotheken verfolgen.

A graphical �lter/�ow representa�on of Boolean queries

Boolesche Algebra wird von vielen Suchsystemen benutzt, um verschiedene Parameter,
Face�en oder Suchwörter miteinander zu verknüpfen. Eine der Herausforderungen beim
Design eines Suchsystems ist es, diese Operatoren so zu gestalten, dass die Funk�on
für den allgemeinen Nutzer verständlich ist. So gibt es unter anderem große Probleme
bei den Nutzern, die in der natürlichen Sprache verwendeten Verknüpfungen ”und” und
”oder” in die logischen Operatoren ”UND” und ”ODER” zu übersetzen. Viele Studien ha-
ben gezeigt, dass die Verwendung in der natürlichen Sprache meistens vertauscht ist mit
der Bedeutung in der booleschen Algebra [��], [��].

Abbildung �.�: Filter/Flow mit ODER-Verknüpfung (links) und UND-Verknüpfung (rechts) [��]
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Abbildung �.�: FindFlow mit einer Beispielsuchanfrage [��]

Um diesem Problem entgegenzuwirken, haben Young et al. [��] einen Prototypen ent-
wickelt, der diese logischen Verknüpfungen visuell darstellt und so den Nutzern hil�,
sie besser zu verstehen. Filter/Flow stellt dabei auf der linken Bildschirmseite den In-
halt der zu durchsuchenden Datenbank und auf der rechten Seite die Ergebnisse der Su-
che jeweils als Listen dar. Dazwischen können beliebige Kombina�onen aus Filtern und
Verknüpfungen aufgebaut werden, die wie ein Fluss von links nach rechts �ießen (siehe
Abb. �.�). Die Verknüpfungen können durch die Bu�ons am oberen Rand erstellt wer-
den und können nach beliebigen A�ributen der Datenbank �ltern. Als Verknüpfungen
erlaubt der PrototypUND,ODERundNICHT. UNDwird dabei als hintereinander hängende
Filter dargestellt (Abb. �.�, rechts), ODER entweder durch Mehrfachauswahl der Werte
eines einzelnen A�ributs oder, bei unterschiedlichen A�ributen, über einen Nebenarm,
der sich vom ”Informa�ons�uss” abgabelt und anschließend erneut in ihn zurück�ießt
(Abb. �.�, links). Der NICHT Operator wird über ein Kreuz rechts neben Namen eines Fil-
ters ak�viert. Wird die Anzahl der Ergebnisse durch einen Filter verringert, so ist auch die
Dicke der Verbindungen nach diesem Filter kleiner als vorher.

FindFlow

Hansaki et al. [��] haben die Idee von Filter/Flow aufgegri�en und ���� weiterentwi-
ckelt. FindFlow ist ebenfalls ein visuelles Suchinterface, das es den Usern erlaubt, eine
Suchanfrage gra�sch darzustellen und direkt zu verändern (Abb. �.�). Allerdings ist hier
der Informa�ons�uss nicht auf einen festen Anfang und ein festes Ende beschränkt. Es
lassen sich mehrere Neben�üsse au�auen, deren Ergebnisse im Anschluss direkt ver-
glichen werden können. Neben einem Filter zur Auswahl mehrerer vorgegebener Werte
bietet das System auch andere Filter an, um etwa einen genauen Zahlenbereich festle-
gen zu können. Zusätzlich wird noch für jeden Filterschri� die Anzahl der Ergebnisse nach
dem Anwenden des Filters angezeigt. Dadurch hat ein Benutzer die Möglichkeit, die Aus-
wirkungen einzelner Filter gezielt auszuprobieren. Als weitere Funk�onen bestehen für
den Nutzer auch die Möglichkeiten, häu�g genutzte Suchkombina�onen, sowie ganze
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Abbildung �.��: Hauptbildschirm von FacetLens [��]

Suchanfragen zu speichern um sie später erneut zu verwenden.

FacetLens

Auch FacetLens ist ein visuelles Suchsystem, entwickelt von Lee et al. [��], das es Benut-
zern erlaubt, über ein graphische Ober�äche Werte für einzelne Face�en auszuwählen
und damit Datenquellen zu durchsuchen (Abb. �.��). Wie auch bei herkömmlichen Such-
systemen gewohnt, kann ein Benutzer zuerst einen Suchbegri� in das dafür vorgesehe-
ne Tex�eld eingeben (a). Anschließend werden auf einem großen Teil des Bildschirms
Kästen mit Face�en (c) und die häu�gsten möglichen A�ributwerte als Blasen angezeigt.
Zusätzlich wird für jeden möglichen A�ributwert noch die Anzahl an Ergebnissen darge-
stellt, die diesen Wert besitzen. Auf der rechten Seite können anschließend die Ergeb-
nisse betrachtet werden (d). Eine weitere Funk�on von FacetLens ist die anzeige von so
genannten ”linear Facets”. Dabei sind speziell geordnete Face�en wie das Erscheinungs-
jahr gemeint, die auch in einem Diagramm angezeigt werden können. Dadurch kannman
sich einen besseren Überblick über die Verteilung der einzelnenWerte dieser Face�e ver-
scha�en. Des Weiteren lassen sich auch alle Metadaten eines Ergebnisses anzeigen und
diese anschließend mit denen anderer Ergebnisse vergleichen.

FacetStreams

Einen ähnlichen Ansatz wie Filter/Flow und FindFlow verfolgt das Suchsystem FacetStre-
ams [��]. Das von Je�er et al. entworfene Systembenutzt ebenfalls die Informa�ons�uss-
Metapher und lässt Nutzer frei Filter in Form von Knoten erstellen, zwischen denen die
Ergebnisse als Verbindungen für UND- und ODER-Verknüpfungen �ießen. Es setzt aller-
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Abbildung �.��: Tangibles mit digitaler Repräsenta�on auf einem Hybrid Interac�ve Surface [��]

dings auf ein (Hybrid) Interac�ve Surface [��] [��] ansta�Maus und Tastatur zur Bedie-
nung. Dabei handelt es sich um ein Tabletop-Display, das sowohl mit Berührung als auch
durch Tangibles [��] genutzt werden kann. Tangibles sind physische Objekte, ähnlich Bau-
klötzen, mit deren Posi�on, Orien�erung oder anderen Änderbaren Eigenscha�en Einga-
ben für Programme getä�gtwerden können (Abb. �.��). Sie ermöglichen es, eine Benutze-
rober�äche grei�ar zu machen, womit die Benutzer ihr bereits vorhandenes Wissen um
das Verhalten physische Objekte anwenden und die Bedienung damit besser verstehen
können [��].

Die einzelnen Tangibles stehen bei FacetStreams für jeweils einen Filterknoten. Wird
ein solches Tangible auf die Bildschirmober�äche gelegt, so erscheint eine digitale Re-
präsenta�onumdas Tangible, die ergänzende Informa�onen anzeigt. Zusätzlich erscheint
ein Radialmenü, über das sich sowohl die Face�e, nach der ge�ltert werden soll, sowie
die einzelnen Filterwerte angeben lassen (Abb. �.��). Zusätzlich können die Knoten über
eine Drag&Drop-Gestemit UND- undODER-Verknüpfungenmiteinander verbundenwer-
den. Darüber hinaus wird bei jedem Knoten die Anzahl an Ergebnissen nach dem Filtern
angezeigt. Das soll, wie auch schon bei FindFlow, dem Nutzer die Möglichkeit geben, zu-
sammen mit dem schnellen Ändern der Filterwerte gezielt einzelne Filter zu vergleichen
und zu beobachten, welche Auswirkungen diese haben. Die Ergebnisse lassen sich an-
zeigen, indem entweder an einem beliebigen Punkt der Informa�ons�uss berührt wird
oder indem ein Result-Token aufgelegt und mit anderen Knoten verbunden wird. Im ers-
ten Fall wird eine kurz Vorschau der Ergebnisse an der berührten Verbindung angezeigt,
im zweiten Fall wird in den Stöber-Modus gewechselt, in dem auf dem ganzen Bildschirm
die Ergebnisse betrachtet werden können.

Abbildung �.��: Knotenmit Anzeige der ausgewähltenWerte,Menü zumAuswählen der Face�e sowieMenü
zum Auswählen der Filterwerte [��]
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Abbildung �.��: Die fünf Visualisierungen des Bohemian Bookshelf [��]

Bohemian Bookshelf

Das Bohemian Bookshelf von Thudt et al. [��] ist eine Anwendung, die mit fünf un-
terschiedlichen, untereinander synchronisierten und abstrakten Visualisierungen das
Stöbern in Büchersammlungen fördern soll (Abb. �.��). Jede Visualisierung gibt den Nut-
zern einen einzigar�gen Blickwinkel auf die angebundene Büchersammlung. Zusätzlich
sollen die verschiedenen Visualisierungen die Neugierde der Besucher wecken und da-
durch, zusammen mit dem Hervorheben der Zusammenhänge zwischen den Büchern,
den �exiblen Möglichkeiten zum Stöbern und dem spielerischen Ansatz zufällige Entde-
ckungen begüns�gen.

Der Cover Color Circle (Abb. �.��, oben rechts) bietet Nutzern einen Überblick über das
Aussehen der Bücher, in dem es sie als Kreise in der Farbe des Covers darstellt. Wird
hier ein Buch ausgewählt, so wird der Kreis des Buches, sowie die Kreise von bis zu acht
weiteren Büchern mit ähnlichen Coverfarben vergrößert und hervorgehoben.

Die Keyword Chains (Abb. �.��, oben links) zeigt die Verbindungen von Büchern basie-
rend auf ihren S�chwörtern. Dabei wird wie gehabt das momentan ausgewählt Buch in
der Mi�e angezeigt. Davon ausgehend werden acht unterschiedliche Ke�en dargestellt.
Diese Ke�en bestehen abwechselnd aus S�chwörtern und Büchern, wobei die S�chwort-
Teile jeweils zwei Bücher verbinden, die dieses S�chwort gemeinsam haben.

Die dri�eVisualisierung stellt die Beziehung zwischen demErscheinungsjahr und der Zeit-
periode, in der das Buch handelt dar (Abb. �.��, unten links). Dabei werden oben und
unten je ein Zeitstrahl angezeigt, respek�ve für das Erscheinungsjahr und die Zeit, in der
das Buch handelt. Jedes Buch wird auf beiden Strahlenmit einem Kreis in den Farben des
Buchcovers eingetragen. Zusätzlich werden die Punkte mit schwarzen Linien verbunden,
sodass bereits ein ungefährer Trend bei den Büchern ausgemacht werden kann. Da sich
viele der Linien überlappen können, gibt es auch einen Zoom-Mechanismus, der über
eine Pinch-To-Zoom-Geste ak�viert wird. Wird ein Buch ausgewählt, so wird das Dreieck
zwischen Erscheinungsjahr und Start- und Endpunkt der Zeit im Buch rot hervorgeho-
ben.

Auch die Dicke eines Buches und sein Gewicht können ähnlich entscheidende Faktoren
sein, die ein Buch interessant erscheinen lässt. Deshalb gibt die Book Pile Visualisierung
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Abbildung �.��: Blended Shelf: Übersicht über die durchsuchbaren Themengebiete (links) und Detailansicht
mit virtuellem Bücherregal (rechts)[��]

einen Überblick über den Umfang der durchsuchbaren Bücher (Abb. �.��, Mi�e). Jedes
Buch wird dabei durch ein Quadrat in der Coverfarbe des Buches dargestellt. Die Kan-
tenlänge des Quadrats ist dabei rela�v zum Seitenumfang des Buches. Zusätzlich sind die
Bücher nach der Anzahl ihrer Seiten absteigend von oben nach unten sor�ert. Wird ein
Buch ausgewählt, so wird sein Cover, der Titel und die Seitenanzahl angezeigt. Zusätzlich
werden Bücher mit ähnlichem Umfang hervorgehoben indem sie nun ebenfalls ihr Cover
anzeigen.

Die letzte Visualisierung,Author Spiral, stellt eine alphabe�sch geordnete Liste der in der
Sammlung enthaltenen Autoren dar. Sie ist einer Pergamentschri�rolle nachempfunden,
die sich an beiden Enden zusammenrollt. Dadurch bekommt der Nutzer Feedback beim
durchstöbern, wie weit von beiden Enden er noch en�ernt ist. Ein bereits ausgewähltes
Buch wird, sofern es in der Liste sichtbar ist, durch sein Cover, Titel, Autor und Erschei-
nungsjahr dargestellt, während bei allen anderen Büchern nur der Autor angezeigt wird.
Ist ein ausgewähltes Buch in einem der beiden Spiralen, entweder am Anfang oder am
Ende, so wird es durch einen großen Punkt an seiner Stelle in der Spirale markiert.

Alle Visualisierungen des Bohemian Bookshelf sind gleichzei�g sichtbar. Entscheidet sich
der Nutzer zur Verwendung einer der Visualisierungen, so wird diese groß in der Mi�e
angezeigt, während die restlichen Vier an den Seiten in verkleinerter Form dargestellt
werden. Damit ist die gerade ak�ve Visualisierung deutlich im Vordergrund, die anderen
Visualisierungen bleiben jedoch trotzdem noch im Sich�eld.

Blended Shelf

Den gegenteiligen Ansatz verfolgt das Projekt Blended Shelf. Kleiner et al. [��] haben
anhand des Frameworks Blended Interac�on [��] die Eigenscha�en eines physischen
Bücherregals mit den digitalen Möglichkeiten visueller Suchsysteme verschmolzen. Die
Anwendung zeigt dem Nutzer ein digitales �D-Bücherregal, komple� mit nachgebilde-
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Abbildung �.��: Au�au der Hypergrid mit Detailansicht für einen Eintrag [��]

ten Büchern an. Die Anwendung erlaubt mehrere verschiedene Detailstufen, von einer
Übersicht über die verfügbaren Themengebiete bis hinunter zur Ansicht einzelner Bücher
im Regal (siehe Abb. �.��). Über Breadcrumbs kann der Nutzer stets nachvollziehen, wo
genau er sich momentan be�ndet. Zusätzlich lässt sich die Büchersammlung über ein
Tex�eld durchsuchen und über Bu�ons nach eigenen Wünschen sor�eren. Da die An-
zahl der Bücher nicht auf ein Display passt, lässt sich mit Hilfe von Drag&Drop-Gesten
das Bücherregal entlang scrollen. Anhand der Posi�on des Nutzers werden die Bücher
automa�sch im rich�gen Blickwinkel gerendert. Hat ein Nutzer ein interessantes Buch
gefunden, so kann er es in einen bes�mmten Bereich ziehen und damit zur späteren An-
sicht speichern, ohne dass er das Stöbern unterbrechen muss.

Hypergrid

Die Hypergrid von Je�er et al. [��] kombiniert die bekannte Tabellenansicht mit mehre-
ren unterschiedlichen Zoom- oder Detailstufen (Abb. �.��). Sie erlaubt es innerhalb einer
Tabelle mit sor�erbaren Spalten das Visual Informa�on-Seeking Mantra [��] ”Overview
�rst, zoom and �lter, then details on demand” umzusetzen.

Wie von normalen Tabellendarstellungen gewohnt lassen sich die einzelnen Spalten sor-
�eren und mit Suchwörtern �ltern. Anders als bei normalen Tabellen wird jedoch durch
einen Klick auf eine beliebige Zeile diese vergrößert und kann nun zusätzliche Informa-
�onen darstellen, ohne jedoch den Kontext in Form der restlichen Ergebnisse auszublen-
den.

�.� Fazit

Alle hier vorgestellten Arbeiten zeichnen sich durch interessante Ansätze für die Suche
nach Informa�onen aus. Die Designrichtlinien von Hearst und Thudt et al. setzen sie teil-
weise um, haben jedoch alle neben einigen Stärken auch Schwächen, die allerdingsmeis-
tens ein Resultat der Ausrichtung des Systems sind (Tabellen �.� und �.�).
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System Einfache UI Feedback Nutzer-
kontrolle

geringe
Gedächtnis-
belastung

Fehler-
reduk�on Ästhe�k

Filter/Flow (X) X X X X
FindFlow X X X X X
FacetLens X X X X X
FacetStreams X X X X X X
Bohemian Bookshelf X X X
Blended Shelf X X X (X) (X) X
Hypergrid X X X X

Tabelle �.�: Übersicht Designrichtlinien von Hearst

System Einfache UI Feedback Nutzer-
kontrolle

geringe
Gedächtnis-
belastung

Fehler-
reduk�on Ästhe�k

Filter/Flow X X X
FindFlow X X X
FacetLens X X X (X)

FacetStreams X X X X
Bohemian Bookshelf X X X X
Blended Shelf X X X X
Hypergrid X X X

Tabelle �.�: Übersicht Designrichtlinien von Thudt et al.

So zeichnet sich beispielsweise das Bohemian Bookshelf durch eine ausgezeichnete Un-
terstützung für die Linking und Scanning Phasen aus, hat jedoch Schwächen beim Punkt
Nutzerkontrolle vs. automa�sche Ak�onen, beispielsweise da der Nutzer bei den Key-
word Chains keine Möglichkeit hat, gezielt Suchwörter dafür auszuwählen. Auch die
Aspekte Feedback und Querying werden beim Bohemian Bookshelf nicht sehr gut un-
terstützt, was allerdings darin begründet ist, dass dieses System für explora�ve Suche
gedacht ist. Für den aktuellen Einsatzweck als Suchsystem zur gezielten Suche erfüllt
jedoch FacetStreams die wich�gsten Designrichtlinien Einfache UI, Feedback, geringe
Gedächtnisbelastung, Fehlerreduk�on, Ästhe�k, Querying und Spielerische Interak�on.
Leider hat es auch Schwächen, insbesondere bei den Aspekten Assessment und Zusam-
menhängender Suchverlauf. Diese Punkte werden jedoch von Systemen wie Blended
Shelf und Hypergrid umgesetzt, sodass eine Kombina�on der Konzepte die bestmögliche
Abdeckung versprechen würde.
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Kapitel �

Designkonzept

Im letzten Kapitel wurde gezeigt, dass FacetStreams ein System ist, das viele der dort
zusammengetragenen Designrichtlinien für visuelle Suchsysteme umsetzt. Dies gilt ins-
besondere für die Richtlinien, die das gezielte Suchen unterstützen sollen. Gleichzei�g
hat das System alleine allerdings einige Schwächen, vor allem bei der Unterstützung für
die Evaluierung der Ergebnisse. Hier wurde im letzten Kapitel der Vorschlag gemacht, dies
mit der Integra�on eines anderen Suchsystems, das diese Punkte besser abdeckt, auszu-
gleichen. Im Rahmen des Projekts Blended Library [��] wurdemit FacetSearch++[��][��]
ein Nachfolger entwickelt, der unter anderem auch diese Problemstellen verbessern soll-
te. Dazu wurde das System Hypergrid integriert, das nun auf einem separaten Display die
Ergebnisse der Suchen anzeigt.

�.� Ausgangssystem - FacetSearch++

FacetSearch++ besteht nun aus zwei Teilen, der Suchanwendung zum Zusammenstellen
der Suchanfragen und der Ergebnisanwendung, wo die Ergebnisse anschließend visuali-
siert werden.

(�) Das Interface zum Stellen von Suchanfragen (Abbildung �.�). Die Suchanwen-
dung von FacetSearch++ ist eine erweiterte und verbesserte Version von FacetStreams.
Wie auch ihr Vorgänger wird sie auf einem großen, horizontal angebrachten Tabletop-
Bildschirm angezeigt und über Touch-Eingaben sowie mit den dazugehörigen Token be-
dient. Auch FacetSearch++ verwendet die Filter/Flow-Idee von Young et al. [��], bei der
dieMenge anMedien, die zur Verfügung steht, durch einzelne Knoten eingeschränkt und
durch Verbindungen in beliebiger Kombina�on erweitert werden kann. Durch Au�egen
eines Tokens auf den Tischbildschirm wird an dieser Stelle ein virtueller Knoten erzeugt.
Über einMenü, das um den Knoten herum erscheint, lässt sich eine Face�e sowie die da-
zugehörigen Werte auswählen, nach denen dieser Knoten �ltern soll. Die Knoten lassen
sich anschließend über eine Drag&Drop-Geste zu komplexeren Suchanfragen mit UND-
und ODER-Verknüpfungen verbinden.

Dem Nutzer stehen dazu insgesamt drei unterschiedliche Tokentypen zur Verfügung. Ne-
ben dem Result-Token, der das Ende einer Suchanfrage markiert und die ankommenden
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Abbildung �.�: Suchinterface von FacetSearch++

Ergebnisse zur Ergebnisanwendung schickt gibt es noch den Suchbegri�-Token und den
Face�en-Token. Der Suchbegri�-Token erlaubt es nach S�chwörtern, Autoren oder Titeln
zu �ltern, indem diese über ein Tex�eldmit einer Bildschirmtastatur eingegebenwerden.
Mit Face�en-Token ist ein Nutzer in der Lage, über Radialmenüs eine Face�e sowie ent-
sprechende Werte als Filter auszuwählen. Die Face�en besitzen entweder kategorische
Werte aus einer vorgegebenen Liste (z.B. Medienart) oder numerische Werte bzw. ein
Bereich numerischer Werte. Zusätzlich zeigt jeder Knoten noch an, wie viele Ergebnisse
nach dem Filtern an dieser Stelle weitergeleitet werden. Als zusätzliches Feedback wird
diese Anzahl noch, wie auch schon bei Filter/Flow über die Dicke der Verbindungen vi-
sualisiert.

(�) Das Interface zur Darstellung von Ergebnissen (Abbildung �.�). Die Ergebnisanwen-
dung wird auf ver�kalen Touchscreen angezeigt und besteht aus einer Hypergrid, die ei-
ne Übersicht der gefundenen Medien anzeigt. Durch An�ppen eines Eintrags werden,
wie beim ursprünglichen Konzept der Hypergrid vorgesehen, Details zu den einzelnen
Medien angezeigt. Diese Details reichen von einer größeren Darstellung des Covers über
den Ausleihstatus bis hin zur Abteilung, in der das entsprechende Exemplar zu �nden ist.
Über eine Art Warenkorb lassen sich interessante Medien während der Suche abspei-
chern und am Ende können Informa�onen über diese Medien ausgedruckt oder über
einen QR-Code online abgerufen werden.

Die größten Stärken von FacetSearch++ machen es auch zu einem gut geeigneten Kan-
didaten, um ein Suchsystem mit den unter Abschni� �.� gestellten Anforderungen um-
zusetzen. Die Ober�äche von FacetSearch++ bildet einen deutlichen Kontrast zu Sys-
temen wie dem Onlinekatalog mit den physischen Token als Eingabemethode und
der Informa�ons�uss-Metapher (A�). Durch die Unterstützung für Dynamic Querying
bezüglich der Verknüpfungen und Filterwerten sowie der direkten Anzeige der Ergeb-
nisse und der Anzahl der Zwischenergebnisse für jeden einzelnen Knoten bietet es auch
gut nachvollziehbare Rückmeldungen für den Nutzer (A�) und die Möglichkeit, Suchen
ohne Vorgaben für die Herangehensweise durch das System durchzuführen. Durch den
Einsatz eines Tabletop-Displays mit Toucherkennung sowie eines großen, separaten Er-
gebnisdisplays ermöglicht FacetSearch++ auch bei kleineren Gruppen jedem Einzelnen,
an der Suchemitzuwirken (A�). Und für das Projekt Blended Librarywurde FacetSearch++
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Abbildung �.�: Ergebnisbildschirm von FacetSearch++ mit Hypergrid

bereits über das Prototypenstadium hinaus verbessert, sodass es nicht bezüglich der Fea-
tures, sondern auch von der Stabilität her eine gute Ausgangsbasis darstellt (A�).

Insbesondere die Flexibilität von FacetSearch++ fodert leider aber auch ihren Preis. Da-
durch ist das System eher für Nutzer geeignet, die bereits Erfahrung mit ihm haben. Da
jedoch im Kontext ö�entlicher Bibliotheken auch unerfahrene Benutzer damit umgehen
sollen, gibt es noch einige Probleme, die für die Verwendung von FacetSearch++ im Pro-
jekt Tiefenrausch besei�gt werden müssen. Diese Probleme werden im Folgenden kurz
erläutert:

P�: Schri�e bis zu den Ergebnissen Um mit FacetSearch++ die Ergebnisse selbst von
einfachen Suche zu erhalten sind folgende Schri�e nö�g: �. Filter-Baustein au�egen �.
Face�e auswählen �. Werte auswählen �. End-Baustein au�egen �. End-Baustein und
Filter-Baustein verbinden Insbesondere für unerfahrene Benutzer stellt dies eine hohe
Eins�egshürde dar, da all diese Ak�onen notwendig sind um überhaupt Ergebnisse an-
gezeigt zu bekommen. Ein Grund dafür ist, dass es in FacetSearch++ vorgesehen ist, dass
Benutzer mehrere Suchanfragen gleichzei�g formulieren und diese später kombinieren
können. Da dieses Level an gemeinsamem Arbeiten für Tiefenrausch nicht nö�g ist und
gerade im Kontext von ö�entlichen Bibliotheken eher selten au�reten wird, sollen die
nö�gen Schri�e bis zu den ersten Ergebnissen reduziert werden.

P�: Entdeckbarkeit Ein weiteres Problem ist die schlechte Entdeckbarkeit einiger Funk-
�onen von FacetSearch++. In den seltensten Fällen ist für den Benutzer klar ersichtlich,
welcher der Schri�e von P� als nächstes getan werden muss, um eine Suchanfrage zu
formulieren und die Ergebnisse betrachten zu können. Besonders das Herstellen von Ver-
bindungen zwischen den Filtern könnte sich hier als problema�sch erweisen. Deshalb soll
die Entdeckbarkeit der Bedienung für Tiefenrausch verbessert werden.

P�: Flexibilität & Komplexität Wie schon erwähnt besitzt FacetSearch++ ein hohes
Maß an Flexibilität was die Suchanfragen betri�. Dies führt leider auch zu einer ge-
wissen Komplexität der Bedienung. Es ist jedoch in der Regel für normale Bibliotheks-
benutzer nicht notwendig, beispielsweise mehrere Filter für die Face�e Medientyp zu
kombinieren. UND-Verknüpfungen würden hier zu keinem Ergebnis führen und ODER-
Verknüpfungen sind, wie bei Filter/Flow auch, über die Auswahl mehrerer Werte an



�� �.�. Designziele

einem Knoten möglich. Diese im normalen Bibliotheksumfeld unnö�ge Flexibilität soll-
te verringert werden um gleichzei�g die Suche einfacher und übersichtlicher zu gestal-
ten.

P�: Design Das Design von FacetSearch++ unterscheidet sich zwar deutlich von norma-
len OPAC-Systemen, hat allerdings dennoch ein etwas kühles, technisches Erscheinungs-
bild. Der spielerische Aspekt der Suche kommt dadurch kaum zum tragen. Zusätzlich ist
das Design der Tokens und auch der Benutzerober�äche nicht gut dafür geeignet, den
Nutzern ihre entsprechenden Funk�onen zu vermi�eln.

P�: Nachnutzbarkeit Das System soll wie unter A� beschrieben auch die Möglichkeit
bieten, die Ergebnisse einer Suche festzuhalten bzw. mitnehmen zu können. Zwar bietet
FacetSearch++ bereits solche Möglichkeiten, diese sind jedoch eher an die Gegebenhei-
ten einer wissenscha�lichen Bibliothek angepasst. So sieht FacetSearch++ vor, dass ein
Benutzer seine Ergebnisse entweder per PDF ausdrucken oder über einen QR-Code onli-
ne von einemSmartphone aus abrufen kann. Da jedoch nicht davon ausgegangenwerden
kann, dass jeder Bibliotheksbenutzer ein Smartphone hat und auch normale Ausdrucke
nicht gerade handlich für die Suche in den Regalen sind, sollte auch hier nach einer bes-
seren Möglichkeit gesucht werden.

�.� Designziele

Um die oben zusammengetragenen Probleme zu beheben und das System für den ge-
planten Einsatz als Tiefenrausch nutzbar zu machen wurden mehrere Designziele für
Änderungen an FacetSearch++ de�niert:

D�: Automa�sches Erstellen vonVerbindungen (P�, P�, P�) DieVerbindungen zwischen
den einzelnen Token sollen nach dem Au�egen automa�sch hergestellt werden. Damit
einhergehend soll auch die Möglichkeit wegfallen, mehrere unterschiedliche Suchanfra-
gen gleichzei�g au�auen zu können. Somit kann auch auf den Ergebnis-Token verzichtet
werden. Zusätzlich en�ällt somit auch die Möglichkeit von sich überkreuzenden Verbin-
dungen, was zu einer besseren Übersicht über die vorhandenen Verbindungen führen
sollte.

D�: Vereinfachung des UND/ODER-Mechanismus (P�, P�, P�) Die Möglichkeit, UND-
und ODER-Verknüpfungen über die Verbindungen herzustellen soll ebenfalls en�al-
len. Grund dafür ist, dass die einzig sinnvollen ODER-Verknüpfungen bereits über die
Möglichkeit zur mehrfachen Auswahl von Werten von Face�en unterstützt werden. Die
einzelnen Face�en sollen gleichzei�g ausschließlich per UND-Verknüpfung verbunden
werden. Die einzige Ausnahmehier sind die S�chwort-Knoten, bei denen sowohl UND- als
auch ODER-Verknüpfungen einzelner Suchbegri�e sinnvoll sein können. Für diese Knoten
soll auch die Visualisierung der jeweiligen Verknüpfungen verbessert werden, sodass ihre
Auswirkungen für die Nutzer besser verständlich sind.

D�: Festes Zuweisen von Face�en zu Token (P�, P�, P�) Wie auch in D� schon be-
schrieben wurde, soll es nur möglich sein, eine einzige Suchanfrage gleichzei�g aufzu-
stellen. Mehrere Tokens der selben Face�e bereitzustellen ist deshalb, mit Ausnahme
der S�chwort-Token, nichtmehr nö�g. Gleiches gilt für dieMöglichkeit, einem Token eine



Kapitel �. Designkonzept ��

beliebige Face�e zuweisen zu können. Somit würde ein weiterer Schri� von P� en�allen.
Aus diesem Grund soll jedes Token an eine bes�mmte Face�e gebunden werden.

D�: Bessere Transparenz der Funk�on der Tokens (P�, P�) Die bisherigen Token haben
alle die gleiche Form. Dadurch lassen sie leider auch kaum Rückschlüsse auf ihre Funk�-
on zu. Da wie in D� beschrieben jeder Token nur noch einen Knoten für eine bes�mmte
Face�e erzeugt, ist es möglich, die Form des Tokens an seine Face�e anzupassen. So soll
bereits beim Betrachten eines Tokens ersichtlich werden, nach welcher Face�e man da-
mit �ltert.

D�: Sofor�ge Ergebnisdarstellung (P�, P�, P�) Ein weiteres Designziel ist die Reduk�on
der notwendigen Schri�e bis zur Anzeige der ersten Ergebnisse. Durch die Ziele D�, D�und
D� wurden bereits einige der Schri�e en�ernt. Für eine vollständige Unterstützung von
Dynamic Querying sollen nun auch noch die letzten Schri�e en�allen. Damit soll sofort
nach demAu�egen eines Tokens bereits Ergebnisse angezeigt werden. Aus diesemGrund
soll jede Face�e einen Standardwert zugewiesen bekommen, der beim Au�egen bereits
ausgewählt ist. Zusätzlich soll der über�üssige Ergebnis-Token en�ernt werden, sodass
in Kombina�on mit den vorherigen Designzielen bereits beim Au�egen des des ersten
Tokens bereits Ergebnisse angezeigt werden.

D�: Angepasstes Design (P�) Das ProjektQuellentaucher hat Tiefsee als übergreifendes
Thema für das ästhe�sche Design der beiden Suchsysteme. Aus diesem Grund soll
auch die Gestaltung von Tiefenrausch daran angepasst und wie schon in A� beschrie-
ben, spielerisch und ansprechend gestaltet werden. Gleichzei�g soll das Design auch
berücksich�gen, dass Tiefenrausch eineWand-Installa�on ist, bei der die Bedienung nicht
von allen Seiten erfolgen können muss. Damit können auch die einzelnen Knoten und
Menüs auf eine Bedienung angepasst werden, die primär von vorne erfolgt.

D�: Bessere Nachnutzbarkeit (P�) Der letzte Punkt ist eine bessere Nachnutzbarkeit
des Systems. Tiefenrausch soll dieMöglichkeit bieten, nach einer Suche Informa�onen zu
einzelnen Ergebnissen mitzunehmen. Dieses Feature soll einer möglichst großen Anzahl
an Besuchern zur Verfügung stehen, unabhängig von bereits vorhandenen Geräten oder
Erfahrung mit Technik. Es soll grundlegende Informa�onen zu einemMedium bieten und
diese kompakt und unkompliziert abruf- und transpor�erbar machen.
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Kapitel �

Das System ”Tiefenrausch”

Wie auch FacetSearch++ sind bei Tiefenrausch Suche und Ergebnisanzeige voneinander
getrennt. Deshalb ist das System in drei, für die Benutzer sichtbaren Komponenten auf-
geteilt, unten das Suchdisplay, darüber das Ergebnisdisplay mit dem Drucker dazwischen
(siehe Abb. �.�). Das Suchdisplay besteht aus einem Tabletop-Bildschirm mit physischen
Tokens, das Ergebnisdisplay ist ein großes, herkömliches Touchdisplay. Neu ist der Dru-
cker, der hinter der Wand mon�ert und nur durch einen Schlitz erkennbar ist. Herz des
Systems ist ein einzelner Computer mit einer Quadcore CPU von Intel, einer dedizierten
Nvidia Gra�kkarte und einer SSD. Tiefenrausch selbst wurde mit Visual Studio ���� in
C# undWPF geschrieben. Für die erste Itera�on des Systems steht auch auch Video auf
Youtube zur Verfügung [��].

A

C

B

Abbildung �.�: Au�au von Tiefenrausch mit dem Suchdisplay (A), dem Ergebnisdisplay (B) und dem in der
Wand verbauten Drucker (C)
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Abbildung �.�: Das Such-Display von Tiefenrausch

�.� Suchdisplay

Das Suchdisplay besteht aus einem großen Tabletop-Bildschirm, der mi�els op�schem
Tracking sowohl Touch- als auch Tokeneingaben erfassen kann. Es ragt horizontal aus der
Wand heraus und ist für die Eingabe und Darstellung der Suchanfragen zuständig (siehe
Abb. �.�).

Token & Knoten

Wie auch bei FacetSearch++ werden mit Hilfe von physischen Token virtuelle Knoten er-
zeugt, an denendie Informa�onen entlang ”�ießen”. Anders als bei FacetSearch++wurde,
entsprechend Designziel D� allen verfügbaren Face�en ein eigenes Token zugewiesen.
Die Form dieser Token wurden auch so gestaltet, dass die Benutzer sie gut den einzelnen
Face�en zuordnen können (Designziel D�, siehe auch Abb. �.�). Die Token selbst wurden
von den wissenscha�lichen Werkstä�en der Universität aus Acrylglas gefräst.

Auch das Design der virtuellen Knoten wurde entsprechend der Face�en angepasst. Der
Grundau�au aller Knoten ist jedoch gleich und ist nun, entsprechend Designziel D� auf
die Benutzung von vorne ausgelegt. So ist nach wie vor der physische Token im Zentrum
des Knotens, Sprechblasen zeigen den Face�ennamen und die aktuelle Anzahl der Er-
gebnisse des Knotens an und ein Face�en-spezi�sches Menü erlaubt es, die Filter des
Knotens festzulegen. Zusätzlich haben die Knoten noch einen ein- und einen ausgeklapp-
ten Zustand. Der eingeklappte Zustand zeigt lediglich die ausgewählten Werte sowie in
der oberen Blase den Face�ennamen an. Wird der Knoten ausgeklappt, entweder durch
Bewegen des Tokens oder durch Berühren der Sprechblasen, so wird das Menü zur Aus-
wahl der Filterwerte sowie ein Hinweistext zur Benutzung des Knotens angezeigt (siehe
Abb. �.�). Ein Knoten wird nach einer bes�mmten Zeit ohne Änderung der Werte einge-
klappt, sofern mindestens ein Filterwert für ihn ausgewählt wurde. Dieser Mechanismus
soll Platz sparen und gleichzei�g den Fokus auf die Knoten lenken, die momentan ak�v
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A B C

D E

Abbildung �.�: Abbildung der einzelnen Token: Zeitraum-Token (A), Mediensprache-Token (B), Medienart-
Token (C), Suchbegri�-Token (D), Autor-Token (E)

Abbildung �.�: Token für Mediensprache im ein- (l) und ausgeklappten (r) Zustand

bearbeitet werden.

Die untere Sprechblase zeigt, unabhängig vom Zustand des Knotens, die Anzahl der Er-
gebnisse des Knotens an. Ist diese �, so wird eine Fehlermeldung angezeigt. Ist der aktu-
elle Knoten der Erste, der keine Ergebnisse liefert, so wird dem Nutzer angezeigt, dass er
dessen Filter anpassen muss. Falls bereits einer der vorherigen Knoten keine Ergebnisse
weiterleitet, so wird darauf hingewiesen, dass zuerst die Filter dieser Knoten verändert
werden müssen (siehe Abb. �.�).

Das Menü zur Auswahl der Filterwerte ist, wie oben schon erwähnt, an die entsprechen-
den Face�entypen angepasst. Kategorie-Knoten, bei denen die Nutzer verschiedene, vor-
gegebene Werte auswählen können, haben ihre Werte ungefähr halbkreisförmig links
und rechts vom Token angeordnet (siehe auch Abb. �.�). Die Werte können dann über
eine Berührung der Schal�lächen an- und abgewählt werden. Beim Zeitraum-Knoten
könnenNutzer einen bes�mmten Zeitraum in Jahren auswählen. Dazu gibt es zwei Steue-
relemente, bei denen die einzelnen Stellen der Jahreszahl erhöht oder verringert werden
können (siehe auch Abb. �.� rechts), ähnlich wie bei Zahlenschlössern. Die erste Itera�-
on des Text-Knotens besaß vier Textboxen, die durch Bu�ons einzeln auf die Suche nach
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Abbildung �.�: Darstellung der Ergebnisanzahl (l) und einer Fehlermeldung bei keinen Ergebnissen (r)

Abbildung �.�: Text-Knoten ein- (l) und ausgeklappt (r)

S�chwörtern oder Autoren eingestellt werden konnten (siehe Abb. �.� unten links). Alle
vier Begri�e waren fest über UND-Verknüpfungen verbunden. Nach den Rückmeldungen
der ersten Studie in Köln wurde entschieden, einen separaten Autor-Knoten undmehrere
einzelne S�chwort-Knoten anzubieten. Beide Knotentypen bekamen jedoch ein einheit-
liches Design, das aus dem Grunddesign sowie einer einzelnen Textbox unterhalb des
Token besteht (siehe Abb. �.�). Zusätzlich wurde noch die Funk�on integriert, mehrere
S�chwort-Knoten zu einem Cluster zu verbinden und sie so gezielt mit UND- und ODER-
Verknüpfungen untereinander zu verbinden.

Streams

Auch das Design der Verbindungenwurde überarbeitet und an das Tiefsee-Mo�o von Tie-
fenrausch angepasst. Sie bestehen jetzt aus kleinen Lu�bläschen, die von Knoten zu Kno-
ten zum oberen linken Rand des Bildschirms schwimmen. Durch ihre Fortsetzung am lin-
ken Rand des Ergebnisdisplays sollen sie denWeg derMedien über die Knoten hin zumEr-
gebnisdisplay verdeutlichen. Entsprechen der Designziele D� und D�wurde auch das Her-
stellen der Verbindungen zwischen den einzelnen Knoten überarbeitet. Sobald ein Token
aufgelegt oder en�ernt wird werden automa�sch Verbindungen als UND-Verknüpfungen
hergestellt. Dazu wurde auch die Möglichkeit, mehrere Suchanfragen parallel zu erstel-
len, sowie mehrere Tokens mit der gleichen Face�e aufzulegen en�ernt.
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Abbildung �.�: S�chwort-Knoten getrennt (l) und als Cluster (r)

Clustering

Wie bei der Beschreibung der S�chwort-Knoten erwähnt, wurde die Möglichkeit
eingeführt, diese Knoten zu einem Cluster zusammenzufügen und somit die Ver-
knüpfungsart zu ändern. Anders als bei den restlichen Knoten werden S�chwort-Knoten
standardmäßig per ODER-Verknüpfung verbunden und stehen am Anfang des ”Ergebnis-
�usses”. Sobald mehrere S�chwort-Token aufgelegt werden, bekommt jeder Knoten eine
eigene Blase. Ab einer bes�mmten En�ernung bilden sich von diesen Blasen Spitzen zu
anderen Blasen. Je näher die Knoten zueinander sind, desto größer werden diese Spitzen.
Kommen sie sich nahe genug um sich zu berühren, so bildet sich eine große Blase um
alle beteiligten Knoten. Alle im Cluster enthaltenen S�chwort-Knoten werden per UND-
Verknüpfung verbunden, während der Cluster selbst wie ein normaler Knoten behandelt
und mit dem Rest der Knoten auch per UND-Verknüpfung verbunden wird.

�.� Ergebnisdisplay

Das Ergebnisdisplay besteht hauptsächlich aus der Darstellung der Ergebnisse durch eine
HyperGrid (siehe Abb. �.�). Diese werden, wie schon beschrieben in einer normalen Ta-
bellenansicht mit Coverbild, Name, Medientyp sowie den Autoren aufgelistet. Durch das
An�ppen eines Eintragswird dieser aufgeklappt und eswerden zusätzliche Informa�onen
und eine größere Version des Covers angezeigt. Dies beinhaltet Unter�tel, Personen die
in dem Medium vorkommen, die ISBN, Sprache, Verö�entlichungsjahr, die Signatur und
die in der Datenbank der Stadtbibliothek hinterlegten Schlagwörter. Zusätzlich werden,
falls vorhanden, die durchschni�liche Bewertung des Mediums vom Portal LibraryThing
[��], sowie eine kurze Inhaltsangabe angezeigt. Außerdem wird anhand der Signatur für
jedes Medium die Abteilung, die das Medium enthält, berechnet und in dieser Detailan-
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Abbildung �.�: Ansicht des Ergebnisdisplays von Tiefenrausch

sicht auf einem Lageplan der Stadtbibliothek hervorgehoben. Am rechten Rand besitzt
jeder Eintrag einen Drucken-Bu�on, mit dem eine kurze Zusammenfassung dieser Infor-
ma�onen auf einer Art Kassenze�el ausgedruckt werden können.

Am unteren Rand des Bildschirms be�nden sich noch fünf Bu�ons, die es den Nutzern
erlauben, die Ergebnisse mit einem Klick nach unterschiedlichen Kategorien zu sor�eren.
Die zur Verfügung stehenden Kategorien sind Relevanz, Autor, Titel, Erscheinungsjahr so-
wie Medienart.
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Abbildung �.�: Die Ergebnisanzeige von Tiefenrausch mit Hypergrid und ein Ausdruck (r)

�.� Drucker

Um die Nachnutzbarkeit, wie in Designziel D� festgelegt, zu verbessern, wurde für Tie-
fenrausch die Funk�on integriert, die Daten einzelner Medien auszudrucken. Drückt ein
Nutzer auf den dafür vorgesehenen Knopf, so wird ein Ausdruck ausgegeben, der Titel,
Autor, ISBN, Signatur und eine Schwarz-Weiß Fassung des Standorts desMediums enthält
(siehe Abb. �.�). Als Drucker wurde ein spezieller Thermopapierdrucker in die Wand zwi-
schen dem Such- und dem Ergebnisdisplay integriert. Diese Drucker zeichnen sich durch
einen geringen Wartungsaufwand aus, da keine Toner oder Patronen sondern lediglich
neues Papier benö�gt wird. Gleichzei�g sind die Ausdrucke handlicher und auch stabiler
als A� oder A� Papier.
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Kapitel �

Evalua�on

Um zu überprüfen, wie gut die aufgestellten Anforderungen umgesetzt wurden, wurde
in der Stadtbibliothek Köln eine zweistu�ge Evaluierung von Tiefenrausch durchgeführt.
Dazu wurden zuerst zwei qualita�ve Studien mit freiwilligen Teilnehmern durchgeführt.
Zusätzlich wurden über einen Zeitraum von ca. �Monaten hinweg die Interak�onen der
Nutzer mit dem System als Logdaten aufgezeichnet und anschließend ausgewertet. Im
Folgenden werden nun zuerst die beiden Studien und ihre Ergebnisse vorgestellt, an-
schließend wird auf die quan�ta�ve Studie und die Auswertung der Logdaten eingegan-
gen.

�.� Qualita�ve Studien

Die qualita�ven Studien zu Expedi�on und Tiefenrausch wurden Anfang Mai sowie Ende
Juli ���� in der Stadtbibliothek Köln von Dr. Uta Hinrichs durchgeführt [��], [��]. Der Fo-
kus der ersten Studie lag größtenteils auf der spontanen Interak�on der Bibliotheksbesu-
cher mit den Systemen, wobei Besucher zuerst nur beobachtet und Fragebögen am Sys-
tem ausgelegt wurden. Anschließend wurden jedoch auch Besucher angesprochen und
bekamen eine kleine Einführung in das System. Zusätzlich wurden einige Bibliotheksmit-
arbeiter zu dem System befragt. Die zweite Studie hingegen wurde mit im voraus ange-
worbenen Probanden durchgeführt, die zuerst eine Einweisung in das System bekamen
und anschließend vorbereitete Suchaufgaben lösen mussten.

Au�au

Die erste Studie wurde Anfang Mai ���� über sechs Tage hinweg mit dem Ziel durch-
geführt, die Spontannutzung sowie die ersten Eindrücke der beiden Systeme zu erfassen.
Es wurden zuerst nur Besucher beobachtet, die spontan mit einem der Systeme Tiefen-
rausch oder Expedi�on interagierten. Anschließend wurden vereinzelt Besucher ange-
sprochen, ob sie nicht die neuen Systeme ausprobierenwollten. Diese Besucher bekamen
eine kurze Einführung und dur�en anschließend das System frei benutzen. Sowurden ne-
ben denBeobachtungen insgesamt ��Besucher nach der Benutzung der Systeme zu ihren
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Einschätzungen bezüglich Expedi�on und Tiefenrausch befragt. Zusätzlich wurden noch
�� Bibliotheksmitarbeiter befragt und �� abgegebene Fragebögen ausgewertet.

Ende Juli ����wurde die zweite, ausführlichere Studie durchgeführt. Hierfür wurden ins-
gesamt �� Probanden im Vorfeld durch Ausschreibungen rekru�ert, um einen direkten
Vergleich zwischen demOnlinekatalog und Tiefenrausch ziehen zu können. Die ��Männer
und �� Frauen waren aufgeteilt in �� Einzelpersonen und �� Zweiergruppen und kamen
aus einem breiten Spektrum an professionellen Hintergründen, von Schülern & Studen-
ten über Künstler,Manager und Ruheständler. Auch die bisherige Bibliotheksnutzungwar
bei allen Probanden sehr unterschiedlich und reichte von täglichen Besuchen der Stadt-
bibliothek bis hin zu Teilnehmern, die zum ersten Mal überhaupt die Stadtbibliothek be-
traten, wobei bei der Mehrheit der Bibliotheksbesuch ca. einmal pro Woche sta� fand.
Ähnlich verteilt war die bisherige Benutzung des Onlinekatalogs, wohingegen lediglich
� Personen den seit ca. � Monaten aufgebauten Tiefenrausch bisher bemerkt und nur �
Teilnehmerin das System kurz ausprobiert ha�en.

Die Probandender zweiten Studie dur�en zuerst einen Fragebogen zu denobenbeschrie-
benen Daten ausfüllen. Anschließend konnten sie zwei aus insgesamt sechs vorbereite-
ten Suchszenarien über unterschiedliche Themen sowie die Reihenfolge der Bearbeitung
auswählen. Je eines der Szenarien wurde von den Teilnehmern am Onlinekatalog und
eines am Tiefenrausch bearbeitet, die Reihenfolge der Systeme wurde vorgegeben um
etwaige Lerne�ekte auszuschließen. Die Zweiergruppen bearbeiteten jedes einzelne der
Szenarien gleichzei�g undmussten sich das jeweilige Suchsystem teilen. Nach dem Lösen
der Aufgabewurden die Probanden noch bezüglich ihrer Herangehensweise an die Suche
befragt, sowie ob sie interessante Ergebnisse gefunden haben oder auf Probleme gesto-
ßen sind. Nach dem Abschluss der zweiten Aufgabe dur�en sie einen Vergleich zwischen
den beiden Systemen ziehen und angeben, ob ihnen Unterschiede zwischen den Such-
systemen, etwa bei den Sucheigenscha�en, der Interak�on oder der Zusammenarbeit
aufgefallen sind.

Die Interak�onmit den Systemenwurde auf Video aufgezeichnet, wobei für Tiefenrausch
zwei Kameras verwendet wurden um beide Displays gleichzei�g aufzeichnen zu können.
Die Interviews wurden über ein Mikrofon aufgenommen und später für die Auswertung
transkribiert. Die transkribierten Kommentare wurden als nächstes thema�sch katego-
risiert und die Videos mit dem Fokus auf der Vorgehensweise der Probanden analy-
siert.

Ergebnisse

Die erste Studie zeigte leider, dass Tiefenrausch mit �-� Besuchern pro Tag kaum spon-
tan genutzt wurde. Zusätzlich interagierten die meisten Besucher nur kurz mit den Token
ohne jedoch Suchbegri�e einzugeben oder Filter festzulegen. Aus diesem Grund wurden
auch einige Besucher der Bibliothek angesprochen, ob sie gerne einmal Tiefenrausch aus-
probieren möchten. Die Auswertung der Fragebögen und Befragungen ergab, dass ins-
besondere die Druckfunk�on und der Standortplan sehr posi�v aufgenommen wurden.
Auch die spielerische Interak�on mit dem System wurde gelobt. Am meisten kri�siert
wurde das Fehlen des Ausleihstatus der einzelnen Medien sowie die geringere Anzahl
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an Ergebnissen verglichenmit demOnlinekatalog. Auch die erste Itera�on des S�chwort-
Token bereitete den Benutzern Probleme, insbesondere die Auswahl zwischen Autor und
S�chwort für die einzelnen Suchfelderwarwohl nicht verständlich genug. Auch die Biblio-
theksmitarbeiter lobten den spielerischen Ansatz für face�erte Suche, den Tiefenrausch
verfolgt. Auch hier wurde allerdings die Diskrepanz der Ergebnisse zwischen demOnline-
katalog und Tiefenrausch, sowie die fehlerha�e Anzeige einiger Mediensignaturen kri�-
siert. Zusätzlich empfanden die Bibliotheksmitarbeiter auch den aktuellen Standort der
Systeme als ungüns�g, da die meisten Besucher wohl die Terminals im Erdgeschoss nut-
zen würden und in der Regel bereits wüssten, welche Bücher sie brauchen wenn sie in
den dri�en Stock kommen. Dieser Umstand könnte mit zu der geringen Spontannutzung
durch die Besucher beitragen.

Die Probleme bezüglich der fehlenden Ergebnisse sowie der fehlerha�en Signaturenwur-
den im Anschluss der Studie behoben, sodass diese speziellen Probleme bei der zwei-
ten Studie nicht nochmals au�raten. Auch das Design des S�chwort- und Autor-Tokens
wurde, wie unter Abschni� �.� erwähnt, überarbeitet, mit dem Ziel, die Funk�onsweise
verständlicher und gleichzei�g die Kombina�onsmöglichkeiten der S�chwort-Token �e-
xibler zu gestalten. Im Folgenden werden die Ergebnisse der zweiten Studie erläutert,
insbesondere im Hinblick auf die unter Abschni� �.� aufgestellten Anforderungen an Tie-
fenrausch.

Alterna�ve zum Onlinekatalog (A�) Trotz der recht großen Unterschiede der
Interak�ons- und Designansätze von Onlinekatalog und Tiefenrausch war die Herange-
hensweise der Teilnehmer bei beiden Systemen recht ähnlich:

”[Wir sind] durchaus recht ähnlich vorgegangen.”

”Die meisten Unterschiede die mir jetzt mehr aufgefallen sind, sind jetzt mehr die
Op�k und, dass der Tiefenrausch, z.B. die Bilder so schön groß machen kann. Also
weil ich ja viel über Bilder gegangen bin, gerade bei den Kinderbüchern. Das war
ganz gut. [...] Und bei den Begri�en bin ich ja quasi mehr oder weniger erweiterte
Suche und bei demanderen [demOnline Katalog] bin ich ja rela�v ähnlich vorgegan-
gen. Also, ich glaub nicht, dass das jetzt so den großen Unterschied gemacht hat für
mich.”

Zwar gab es von den meisten Teilnehmern die Rückmeldung, dass eine Art Einführung in
das System notwendig ist:

”Ich denke, man braucht auf jeden Fall auch ne kleine Einführung, also sonst hä�e
ich auch nicht gewusst was ichmit den Klötzenmachen soll. Ansonsten auch von der
Gestaltung schön, aber man muss es eben einmal erklärt bekommen haben, damit
man weiß wie man damit umgeht. ”

”Ich weiß nur nicht so ganz, wie man ohne Einweisung... ob man das so verstanden
hä�e. Weil man dann erst mal das fremd �ndet. So mit so Steinen sucht man ja
normal nix. ”
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Jedochwar eine kurze Einführung sowie eine kleineAusprobier-Phase schon ausreichend,
ummit dem System umgehen zu können. Im Anschluss daran ha�e keiner der Probanden
Probleme damit, die Bedienung von Tiefenrausch zu verstehen:

”Ich fand’s überhaupt nicht schwierig, Ich fand’s wirklich gut! ”

”Ne, sehr intui�v [...] Es ist wesentlich intui�ver als der Online Katalog. Der ist sehr
sperrig. [...] Der ist veraltet im Prinzip, also er sieht weder schön aus noch ist es
irgendwie einfach zu bedienen. Und ich �nde das Ding hier [der Tiefenrausch] lässt
sich total intui�v bedienen, und das kann eigentlich jeder. Also man muss jetzt kein
großes Verständnis von Technik haben, man muss jetzt auch nicht unbedingt sofort
wissen worauf man hinaus will und kann einfach mal nen bisschen stöbern, dass
�nde ich gut. ”

Auch der physische Aspekt der Interak�on mit den Tokens und dem Touchscreen und
der damit verbundenen, sehr direkten Eingabe kam bei den Teilnehmern der Studie gut
an:

”Man ist mehr mit dem ganzen Körper dabei sozusagen. Man ist son bisschen mehr
eingebunden. [...] Ich fands halt neu, posi�v neu. ”

”Auch das Auswählen, dassman halt mit den Händen arbeitet, das ist ja auch darauf
ausgelegt, dass man berührt. [...] Man kann halt mit seinen Berührungen direkt was
machen, ohne dann nochmal so ein Medium wie eine Tastatur zu haben. Das ist
selber anfassen, selber berühren, mit dem System direkt kommunizieren [...] Das ist
einfach intensiver, in�mer sogar. ”

”Ich �nde es persönlich posi�v, weil ich �nde, dass Bewegung das Gehirn anregt. Ich
halte es sogar für ganz gut. ”

Insbesondere diese spielerische Interak�on mit dem System wurde als Mo�va�on her-
vorgehoben, Tiefenrausch häu�ger zu nutzen:

”Also ich �nd grade dieses spielerische beim Tiefenrausch ist halt... also es mo�-
viert mich mehr dann doch nochmal nach mehr zu suchen. Und da das andere ja so
mühsam schon wirkt, verliert man halt schnell die Lust daran. ”

Gleichzei�g gab es aber auch Kri�k an diesem Designaspekt von drei der Teilneh-
mer,

”Ich will ja nur ein Buch �nden. Ich will ja nicht irgendwelche Spiele spielen. ”

Wobei Kommentare wie diese

”Es sind technische Probleme damit und das Terminal ist völlig in Ordnung. Das ist
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halt ne Spielerei. ”

auch darauf zurückzuführen sein könnten, dass gerade die Bedienung der virtuellen Tas-
tatur ein sehr großes Problem für viele der Probanden darstellte:

”Aber wenn man ständig was neu eingeben muss und es dann nicht funk�oniert,
dann nervt das. Und da [beim Online Katalog] geht es einfach schneller mit dem
Tippen. Das hat nicht so diesen Nervfaktor. ”

Als ein weiterer posi�ver Punkt von Tiefenrausch wurden o� auch die großen Displays
genannt. Kommentare wie

”Stärken �nde ich, dass so groß projiziert wird. Kannman sich dann schön angucken,
auch das Cover [...] Dass man die Bilder so schön sieht. ”

zeigen, dass insbesondere die große Darstellung der Ergebnisse geschätzt wird. Gleich-
zei�g können die großen Bildschirme aber auch einige Nachteile mit sich bringen. So
bemängelte ein Teilnehmer beispielsweise, dass die Übersichtlichkeit auf den großen
Bildschirmen schlechter sei:

”Das Problem ist halt, man hat zig Suchergebnisse, aber das ist dann nicht so
übersichtlich dieser Bildschirm. Der ist viel zu groß und viel zu nah [...] das ist mein
Problem vor allem. Also wenn ich vor nem �,� Meter Bildschirm nen halben Meter
davor stehe, dann sieht man halt nichts, wenn man da ��� Ergebnisse hat. ”

Auch der Wechsel zwischen den großen Bildschirmen war einer der Kri�kpunkte:

”Das hin und her gucken zwischen oben und unten ist ein bisschen
gewöhnungsbedür�ig.”

Ein weiteres Problem mit den großen Bildschirmen, das von mehreren Probanden an-
gesprochen wurde, ist die fehlende Privatsphäre. Die Ergebnisse einer Suche sind auch
mit einigem Abstand von jedem Besucher im Vorbeigehen lesbar und auch die einzelnen
Filter und Suchwörter sind noch einigeMinuten nach der Suche für jeden zu sehen.

Verglichen mit dem Onlinekatalog wurde bei Tiefenrausch die einfachere und schnellere
Bedienung und die bessere Übersicht gelobt:

”Die Schwäche ist natürlich, dass man halt... ja man muss halt mehr klicken. Also
wenn man ein anderes Schlagwort... also wenn man einen anderen Begri� [einge-
ben will], dann sieht man das auch nicht immer. Man muss natürlich erst mal drauf
klicken [auf die Suchmaske]. Man muss etwas ö�nen, man muss dann es genauer
bes�mmen. Dadurch hat man nicht alles immer auf einen Blick halt. Das ist auch
nicht so sinnvoll. ”;

”Bei dem anderen [dem Online Katalog] war das ja mit dem zurück so schwierig,
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und das �el jetzt hier [beim Tiefenrausch] weg, weil das halt einfach blieb. Das �nde
ich das Gute. Und ähm das mit der Medienart fand ich sehr anschaulich, jeder konn-
te dann einfach ringsrum alles sehen. Dann konnte man das anklicken oder auch
wieder wegklicken. ”

Die Suche mit dem Onlinekatalog wurde sogar von ��% der Teilnehmer als ”mühsam”
beschrieben. Dies spiegelt sich auch in der Häu�gkeit wieder, mit der einzelne Suchkrite-
rien geändert wurden. Während diese am Onlinekatalog von den Teilnehmern im Schni�
�,�Mal verändert wurden (SD �,��), so wurde die Möglichkeit dazu an Tiefenrausch we-
sentlich ö�er wahrgenommen mit im Schni� ��,� Änderungen (SD ��,�).

Auf der anderen Seite wurde das Fehlen diverser erweiterter Funk�onen desOnlinekata-
logs in Tiefenrausch bemängelt. So �el bei der Detailansicht der Medien nega�v auf, dass
Tiefenrauschweder Inhaltsangabe noch Inhaltsverzeichnis für die Ergebnisse bietet, wes-
halb auch viele der Teilnehmer unsicherer bezüglich der Relevanz ihrer Ergebnisse waren
als am Onlinekatalog. Teilweise wurde dies sogar als Grund genannt, Tiefenrausch auch
in Zukun� nicht nutzen zu wollen. Auch das Vorschlagen ähnlichen Medien, wie etwa
bei Onlineshops, oder von verwandten S�ch- oder Schlagworten wie beimOnlinekatalog
wurden von den Teilnehmern gewünscht:

”Alsowir ha�en keine Vorgaben für S�chwörter, daswar halt ein bisschen ungüns�g.
”

Transparenz des Suchprozesses (A�) Die Teilnehmer ha�en bei der Suche am Online-
katalog ö�ers das Problem, dass eine Suche entweder zu viele oder gar keine Ergebnisse
produzierte:

”Direkt über die Erweiterten Suche kam überhaupt nix bei raus. ”

Während der Onlinekatalog in diesen Fällen keine Hilfe bietet, wurde die Transparenz der
Suche bei Tiefenrausch gelobt, die einem bessere Hinweise bietet, wie man die Suche
umstrukturieren könnte:

”Ja, da versteht man besser was das Programm gerade denkt, was es machen soll,
dann kann man, könnte man unter Umständen seine Anfrage umstrukturieren, bes-
ser. [...] Beim Onlinekatalog ist es im Grunde genommen: man gibt ein und das Ding
spuckt aus. Man hat überhaupt kein Indiz wie der Algorithmus da eigentlich einem
was ausspuckt. ”

Auch die Übersicht über die gesamte Suche wurde bei Tiefenrausch posi�v hervorgeho-
ben:

”Wenn man ein anderes Schlagwort... also wenn man einen anderen Begri� [einge-
ben will], dann sieht man das auch nicht immer. Man muss natürlich erst mal drauf
klicken. Man muss etwas ö�nen, man muss es dann genauer bes�mmen [das Such-
wort]. Dadurch hat man nicht alles immer auf einen Blick halt. Das ist auch nicht so
sinnvoll. ”
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Wohingegen der Onlinekatalog als ”verschachtelt” und weniger zugänglich empfunden
wurde:

”Ich könnte mir vorstellen, dass viele damit auch leicht zurechtkommen, wenn man
eben so diese Steine hat und die sich hinlegt und dann nicht so verschachtelt suchen
muss irgendwie. ”

Als ein weiterer posi�ver Aspekt wurde genannt, dass Tiefenrausch eher Ideen zur Ver-
feinerung der Suche bietet:

”Ja und man sieht direkt: ’Wonach hab ich jetzt schon eingeteilt oder spezi�ziert¿
Dann ist es schon überschaubarer beim Tiefenrausch. [...] Ich könnte mir vorstellen
bei dem Tiefenrausch, dass man eher selber auf die Idee kommt, die Verknüpfungen
zu machen. Dadurch dass man halt verschiedene Steine hat. Das man sieht: ’ Achja, da kann ich ja das noch dazu nehmen‘. Sonst würde ich eher bei der Schnellsuche
bleiben und mich da so durchsuchen. ”

”Also gut �nde ich, dass man das so visualisiert bekommt mit diesen Blasen, wie die
Suche abläu�, undwasman so hat. Und, dassman halt so direkt auf einen Blick sieht
wie man eingrenzen kann, und wie man das ein�ppen kann oder wie rausnehmen.
”

Unterstützung für unterschiedliche Herangehensweisen (A�) Die Herangehensweise
der Teilnehmer an die Suche ist sowohl mit Tiefenrausch als auch am Onlinekatalog sehr
ähnlich und folgt grundsätzlich dem Standardmodell der Suchemit den Schri�en Suchan-
frage, Beurteilung der Ergebnisse und verschiedenen Auswahlstrategien. Während der
Onlinekatalog einen starren Ablauf der Suche mit Suchwörtern zu Beginn voraussetzt, so
starteten die Studienteilnehmer die Suche bei Tiefenrausch mit unterschiedlichen Bau-
steinen. Zwar wurde nach wie vor meistens der Suchbegri�-Token zuerst verwendet, je-
doch gab es auch Probanden, die beispielsweise mit demMedientyp-Token an�ngen und
dann ihre Suche über Begri�e einschränkten. Seltener wurden auch Erscheinungsjahr-
und Sprache-Token verwendet, während bei der Studie keiner der Teilnehmer den Autor-
Token benutzte, was allerdings auch auf die Aufgabenstellung zurückzuführen ist.

Gemeinsame Suche (A�) Anders als bei den Einzelteilnehmern gab es bei den Gruppen
einige Unterschiede in der Herangehensweise an die Suche zwischen Onlinekatalog und
Tiefenrausch. AmOnlinekatalog kontrollierte in der Regel eine einzelne PersonMaus und
Tastatur und ha�e damit auch den besten Blick auf den Bildschirm. Anders als bei Tiefen-
rausch, wo sich die Partner häu�ger abwechselten oder gleichzei�g arbeiteten, spielte die
andere Person meistens nur Unterstützung und war selbst nicht sehr ak�v an der Suche
beteiligt:

”De�ni�v, an dem Rechner [dem Online Katalog], da hat einer die Kontrolle über
die Maus. An dem System [dem Tiefenrausch] kann man schon mit � Leuten, gerade
wennmanmit �, � Leuten hingeht, dassman dann sagt: ’Da kann jederwasmachen‘.
Das eine [der Online Katalog] ist halt schon: ’Ich mache und du guckst zu! ‘. ”
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Dies spiegelte sich auch in den anschließenden Kommentaren wieder, bei denen lediglich
eine Gruppe antwortete, dass ihre Vorgehensweise bei beiden Systemen gleich gewesen
sei. Die restlichen Gruppen meinten, dass beispielsweise die großen Displays von Tie-
fenrausch die gemeinsame Suche erleichterten. Dadurch war für alle Beteiligten besser
sichtbar, was die andere Person gerade tat und welche Auswirkungen das auf die Ergeb-
nisse ha�e:

”Man sieht eher was der andere macht. Da kann man dann besser eigentlich zu-
sammen arbeiten, �nde ich. [...] Weils größer war, da kann man nebeneinander...
und jeder kann auch dann nen bisschen schreiben ”.

Tiefenrausch bietet dadurch auch die Möglichkeit, den Partner ak�v, beispielsweise bei
der Formulierung von S�chwörtern zu helfen:

”Man kennt es jami�lerweile von den ganzen Touchscreens. Das ist jetzt schon nicht
ne absolute Neuerung. Ich �nd halt es reagiert auch rela�v gut. Ich ha�e mir da ge-
dacht, dass es schwierigerwäre. [...]Weil ich ha�emich n paarMal verschrieben und
da hat sie dann... Ich hä�e da das ganzeWort gelöscht, dann nochmal geschrieben,
weil mir das zu viel Fummelei ist, aber sie hat dann einmal reingedrückt und hat den
Buchstaben gelöscht, der jetzt zu viel war und zu wenig war und den nachgetragen
und das geht rela�v gut. ”

Allerdings gab es auch Kri�k bezüglich der Nutzung von mehreren, großen Bildschirmen
und einer separaten Anzeige von Suchanfrage und Ergebnissen. So ha�e eine der Grup-
pen das Problem, dass die Ak�onen des Partners unter Umständen störten, weil sie nicht
die Interak�on des Partners mit im Blick behalten konnten:

”Das mit dem Folgen war nicht das Problem, das war bei beiden möglich, im Zweifel
sogar amPC leichter,weil es nur einenBildschirmgibt, auf denman sich konzentriert,
während es bei dem anderen System [dem Tiefenrausch], wennman halt gerade auf
den oberen guckt und der andere macht etwas am unteren Display kriegt man es im
Zweifel nicht so mit. ”

Eine weitere interessante Beobachtung wurde möglich, weil eine der Gruppen ihre klei-
ne, �-jährige Tochter mit in die Stadtbibliothek brachten. Die Eltern ha�en für Tiefen-
rausch extra das Kinderbuch-Szenario ausgewählt und das Mädchen konnte sich, durch
den großen Bildschirm, ak�v an der Auswahl der Ergebnisse beteiligen. Auch die Tokens
auf dem Suchbildschirm weckten ihre Neugier, wohingegen der Onlinekatalog anschei-
nend kaum von Interesse für sie war. Dies könnte am dor�gen Szenario, Reise, oder aber
auch an der Tatsache gelegen haben, dass derOnlinekatalog zu hoch für sie war umwirk-
lich etwas sehen zu können.

Qualität der Ergebnisse (A�) Bezüglich der Ergebnisqualität gab es diesmal, dank der
Fehlerbehebung im Vorfeld, keine Problememit Tiefenrausch. Im Gegenteil, es gab sogar
überraschte Teilnehmer, die für einige Themen bei der Suche am Onlinekatalog weniger
Ergebnisse fanden als bei Tiefenrausch.
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Abbildung �.�: Suche an Tiefenrausch mit der Familie

Verknüpfungen der S�chwort-Token Die Beobachtung während der Studie zeigte, dass
die Teilnehmer häu�g zwei oder mehr Suchbegri�-Token verwenden und diese auch als
UND-Verknüpfung clustern. Auch das Verständnis für die Verknüpfung über diese Me-
thode wurde von ��% der Teilnehmer als besser verglichen mit der rein textuelle Re-
präsenta�on des Onlinekatalogs beschrieben:

”Und ich �nd diese UND/ODER Suche da, da kommt man schneller rein. Weil bei
diesemUND/ODERanklickenmussmanwieder überlegen: ‘Wie ist das jetzt nochmal
gemeint? ‘, und da [beim Tiefenrausch] sieht man ja sofort, man fügt die zusammen:
‘Ach ja s�mmt, jetzt such ich nach beiden Begri�en, also als Kombina�on oder auch
nicht.‘ Also ich glaub man versteht das ein bisschen schneller schon. ”

”Du kannst besser recherchieren. Alleine schon ob du ne ODER oder UND-
Verknüpfung willst. Kriegste viel schneller hin, machst einfach so oder so und guckst
was bei rumkommt. ”

Ästhe�k & Design Das Design von Tiefenrausch wurde von vielen der Studienteilneh-
mern als posi�v empfunden. Es sei ”ansprechend ”, ”angenehm ”, ”einladend ” und ”mo-
dern ”. Auch die Lu�blasen, die vom unteren Tisch aufsteigen um den Verlauf der Such-
ergebnisse anzuzeigen wurde posi�v aufgenommen, von drei der Teilnehmer sogar als
”beruhigend” beschrieben:

”Einfach so, dass es nicht so grau und so langweilig eben ist. [...] Das mit den Bla-
sene�ekt �nde ich auch sehr beruhigend. Irgendwie es ist nicht so clean. ”

Ein unerwarteter Nebene�ekt des Designthemas und der Aufmachung war allerdings,
dass sie den eigentlichen Zweck des Systems verschleiern. So war auch für einige der
Teilnehmer nicht direkt ersichtlich, was manmit Tiefenrauschmacht, was unter anderem
für die geringe Nutzung verantwortlich sein könnte:
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”‘Tiefenrausch‘ ist erstmal nicht ersichtlich – was ist das denn? Ist das ne Kuns�n-
stalla�on? Also ich weiß nicht, steht das... ich müsste jetzt kucken... steht da Online
Katalog dran? Mh, steht Medienangebot, aber ist auch kleiner gedruckt, ich kann
das schon verstehen, dass sie da nicht unbedingt drauf zustürmen.”

Nachnutzbarkeit Während sich die Probandenbei der Suchemit demOnlinekatalogdie
Ergebnisse, bzw. ihre Signaturen per Hand aufschrieben, so lobte jeder die Druckfunk�on
von Tiefenrausch. Kri�siert wurde lediglich, dass man nur einzelne, ansta�mehrere nach
Standort gruppierten Medien ausdrucken konnte, was das Abarbeiten der Liste erleich-
tern und Papier sparen würde. Auch die Markierung des Standorts auf der Bibliotheks-
karte kam gut an, war jedoch vielen der Teilnehmer noch nicht genau genug.

Zwischenfazit
Die beiden Studien haben gezeigt, dass die Anforderungen, die in Abschni� �.� auf-
gestellt wurden, größtenteils erfüllt worden sind. Tiefenrausch wurde, mit kleinen Ein-
schränkungen, als gute Alterna�ve zum Onlinekatalog wahrgenommen. So haben ��
der �� Teilnehmer erklärt, dass sie Tiefenrausch dem Onlinekatalog vorziehen und Tie-
fenrausch ”de�ni�v” bei zukün�igen Besuchen nutzen werden. Die Transparenz der Su-
che wurde ebenfalls von den Probanden gelobt. Die qualita�ve Studie hat gezeigt, dass
das System unterschiedliche Herangehensweisen bei der Suche unterstützt und genau-
so, dass gemeinsames Suchen von den Teilnehmern als besser empfunden wird als am
Onlinekatalog. Zusätzlich war die Stabilität und die Qualität der Ergebnisse bei beiden
Systemen vergleichbar.

Gleichzei�g haben die Kommentare der Teilnehmer allerdings auch gezeigt, dass Tiefen-
rausch noch einige Usability-Probleme besitzt. Insbesondere die Bildschirm-Tastatur war
dabei Fokus einiger Kri�k. Aus diesem Grund meinten acht der Probanden, sie würden
Tiefenrausch dem Onlinekatalog zwar vorziehen, würden Tiefenrausch allerdings erst
ernstha� nutzen, wenn die Usability-Probleme behoben wurden. Die restlichen sechs
Teilnehmer erklärten, dass sie aus verschiedenen Gründen auch weiterhin den Online-
katalog nutzen werden.

�.� Auswertung der Logdaten

Während die qualita�ve Studie einen detaillierten und kontrollierten Einblick in die
mögliche Nutzung von Tiefenrausch bietet, so bleibt dennoch die Frage o�en, ob diese
Ergebnisse auch auf Benutzer von Tiefenrausch in the wild übertragbar sind. Eine Ant-
wort darauf soll die Auswertung der gesammelten Logdaten geben, deren Ergebnisse die
der qualita�ven Studien ergänzen sollen. Mit ihrer Hilfe soll gezeigt werden, ob Ergeb-
nisse der qualita�ven Studien repräsenta�v für die restlichen Besucher der Bibliothek
sind.
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Au�au

Zunächst werden die Evalua�onsfragen vorgestellt, die für die Auswertung der Logdaten
erarbeitet wurden. Im Anschluss wird kurz erläutert wie die Logdaten erstellt, gesammelt
und verarbeitet wurden. In den darauf folgenden Abschni�en werden die Resultate der
Auswertung vorgestellt und in Kontext zu den beiden qualita�ven Studien gesetzt.

Evalua�onsfragen
Für die Auswertung der Logdaten wurden einige Fragen erarbeitet und zu insgesamt fünf
Themen zusammengefasst. Diese Fragen wurden ausgewählt um einerseits die Logdaten
mit den Erkenntnissen der qualita�ven Studien abgleichen zu können und andererseits
um einen Überblick über die allgemeine Nutzung von Tiefenrausch durch die Bibliotheks-
besucher zu bekommen:

F�: Such-Sessions Wie viele Such-Sessions wurden pro Tag gestartet?
Wie lang dauerten diese Sessions? Gab es zeitliche
Häufungen?

F�: Nutzung der Token Welche der Tokenwurden genutzt? In welcher Reihen-
folge wurden sie typischerweise aufgelegt?

F�: Clustering Wie o�wurde das Clustering verwendet und wie viele
der Text-Token wurden dafür genutzt?

F�: Anordnung der Token Wird dieMöglichkeit zumAnordnen bzw. Bewegen der
Token genutzt?

F�: Schnelles Ändern von Filtern Wurde das schnelle Ändern von Filterwerten benutzt?
Wie häu�g wurden Werte allgemein nach dem Auf-
legen eines Knotens geändert? Wie o� wurden die
Suchwörter verändert?

F�: Fehlerha�e Erkennung Wann ha�e der Tisch eine fehlerha�e Erkennung und
änderte sich dadurch das Nutzungsverhalten was die
Anzahl der Sessions und deren Länge angeht? (Genaue
Details zu den Erkennungsproblemen werden später
erläutert.)

Logdaten
Die Logdaten wurden über einen Zeitraum von ca. � Monaten automa�sch von Tie-
fenrausch gesammelt. Dabei wurde für jede Ak�on, die ein Nutzer auf dem Suchdis-
play ausführt, ein Eintrag angelegt. Da Tiefenrausch weder eine Tiefenkamera, noch
En�ernungs- oder Bewegungssensoren wie etwa Expedi�on besitzt, wurde angenom-
men, dass nach � Minuten ohne Eingabe der Nutzer die aktuelle Suche beendet und
sich von der Installa�on en�ernt hat. Dies wurde ebenfalls mit entsprechenden Log-
Einträgen markiert. Die gesammelten Daten werden sofort in Log-Dateien geschrieben,
wobei spätestens alle ��Minuten eine neue Datei angefangen wird, um die Dateigrößen
überschaubar zu halten.

Die Log-Dateien selbst sind einfache Textdateien im CSV-Format. Darin werden die Log-
Daten in einer tabellarischen Anordnung abgespeichert. Die ursprünglichen Logdaten
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enthalten � Felder mit folgenden Informa�onen:

TimeStamp enthält einen Zeitstempel, der auf die Millisekunde genau die Zeit der
mitgeloggten Ak�on angibt. Dies ist in der Regel die Zeit, in der die Ak-
�on ausgeführt wurde, bei einer NodeMoved Ak�on gibt dieses Feld je-
doch den Zeitpunkt an, zu dem diese Ak�on beendet wurde.

Ac�onCategory enthält eine Zeichenke�e, die angibt, welche Art der Ak�on mit diesem
Eintrag protokolliert wurde:

NodePlaced Gibt an, dass ein Token aufgelegt wurde.

NodeMoved Gibt an, dass ein Token verschoben wurde

NodeRemoved Gibt an, dass ein Token en�ernt wurde

NodeValueChanged Wird der Wert eines Filterknotens verändert, bei-
spielsweise durch das Ändern des S�chworts, dann
wird diese Ak�on ausgelöst.

QueryDisplayed Nach dem Ändern eines Filterwerts wird die ak-
tualisierte Suchanfrage an das Ergebnisdisplay ge-
schickt und diese Ak�on dafür protokolliert.

NodesReset Diese Ak�on bedeutet, dass seit � Minuten kei-
ne Eingabe mehr am unteren Tisch getä�gt wur-
de und somit die aktuelle Session vorbei ist. Die-
se Signal wird auch dazu benutzt, alle Einstellun-
gen der aufgelegten Token auf ihre Standardwerte
zurückzusetzen.

TokenID Die ID des für die Ak�on verwendeten Token. En�ällt bei den Ak�onen
NodesReset und QueryValueChanged.

Facet Gibt die Face�e des für die Ak�on verwendeten Tokens an. Die
möglichen Werte sind:

MaterialType steht für das Token zur Filterung nach demMedien-
typ

DateOfPublica�on steht für das Token zur Filterung nach dem Erschei-
nungsdatum

CodeLanguage steht für das Token zur Filterung nach der Medien-
sprache.

Autor steht für das Token zur Filterung nach dem Autor.

Text steht für die Token zur Filterung nach S�chwörtern.

XCoord Enthält die X-Koordinaten des für die Ak�on verwendeten Tokens.

YCoord Enthält die Y-Koordinaten des für die Ak�on verwendeten Tokens.

Die Felder TokenID, Facet, XCoord und YCoord werden bei den Ak�onen QueryDisplayed
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Abbildung �.�: Work�ow zur Vorverarbeitung der Daten in Knime

und NodesReset leer gelassen, da hier keine einzelnen Token für die Ak�onen verwendet
werden.

Vorverarbeitung
Nach dem Download der Logdaten vom Tiefenrausch-Rechner wurden diese zuerst ver-
arbeitet. Dies geschah mit Hilfe von KNIME [��]. KNIME erlaubt es, ähnlich wie auch Tie-
fenrausch, Daten durch Filterknoten zu leiten und sie einfach und schnell zu verarbeiten
und zu analysieren.

Dazu wurden insgesamt � Schri�e zur Vorverarbeitung, sowie � Schri�e zur Analyse der
Daten bezüglich der oben aufgestellten Evalua�onsfragen modelliert (Abb. �.�). Im Fol-
genden werden diese Schri�e aufgeführt und ihre Funk�on erläutert:

Laden und Zusammenführen der Daten: Dieser Schri� ist der Erste in der
Verarbeitungs-Pipeline. Die Logdaten werden aus den einzelnen CSV-Dateien ein-
gelesen und zu einer Tabelle zusammengeführt.

Parsen der Daten: Die Daten werden das erste Mal für die weitere Verarbeitung au�e-
reitet. Dazu gehört beispielsweise, dass den einzelnen Spalten aussagekrä�igeNamen zu-
gewiesenwerden umdie Arbeitmit ihnen zu vereinfachen. Zusätzlichwerden alle bisheri-
gen String-Felder in ihre rich�genDatentypen konver�ert, beispielsweise die Koordinaten
in Doubles, und alle Daten werden nach ihrem Zeitstempel aufsteigend sor�ert.

Erkennen und En�ernen fehlerha�er Daten: Während des Einsatzes in der Bibliothek
wurde leider festgestellt, dass der verbaute Tisch fehlerha� ist. Dies zeigt sich darin, dass
regelmäßig die Erkennung der Token kurz ausfällt. Dies resul�ert in einer Art Flackern
der Darstellung der Knoten, da der Tisch die Token nach einigen Sekunden wie gehabt
erkennt. Gleichzei�g sieht es jedoch auch für Tiefenrausch so aus, als ob alle Token kurz
vom Tisch weggenommen und anschließend wieder aufgelegt wurden, was auch jedes
Mal neue Einträge in den Logdaten erzeugt.

Dieser Schri� zielt darauf ab, diese fehlerha�en Einträge zu en�ernen. Hilfreich dabeiwar
die Beobachtung, dass die Token nach spätestens �-� Sekunden erneut erfasst werden
und dass sich während dieses Flackerns die Posi�on der Token kaum ändert. Es werden
dementsprechend in diesem Schri� zuerst alle Kombina�onen der Ak�onen NodeRemo-
ved und NodePlaced ge�ltert, die zeitlich maximal �,� Sekunden und räumlich höchstens
�� Pixel auseinander liegen. Anschließend werden auch noch alle daraus resul�erenden
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QueryDisplayed Ak�onen en�ernt, da jede Änderung an der Suchanfrage potenziell auch
solche Ak�onen auslöst.

Säubern der Daten: Während der Auswertung der Logdaten sind noch einige weitere
Probleme aufgefallen. So wird, wie oben beschrieben, nach �Minuten ohne Interak�on
eine Session für beendet erklärt. Damit einhergehend werden auch die Filterwerte aller
Knoten auf ihren Standardwert zurückgesetzt. Dies löst ebenfalls pro aufgelegtem Token
eine NodeValueChanged Ak�on aus und würde somit die Sta�s�k bezüglich des Änderns
der Suchkriterien durch die Benutzer verzerren. Aus diesem Grund werden hier diese
Ak�onen ebenfalls en�ernt.

Zusätzlich kam es noch zu einigen ungül�gen Logeinträgen, wie etwa eine NodeVa-
lueChanged Ak�on, obwohl das entsprechende Token bereits zuvor en�ernt wurde. Es
gab Beobachtungen, dass diese Einträge ebenfalls im Zusammenhang mit dem oben
erwähnten Problem der Tokenerkennung stehen. Dies konnte jedoch nicht abschließend
geklärt werden, weshalb die Einträge in diesem Verarbeitungsschri� ebenfalls en�ernt
werden. Zuletzt werden noch einige falsche Zuweisungen von Face�en zu Token beho-
ben und jeder NodeMoved Ak�on werden die vorigen Koordinaten des beteiligten Token
zugewiesen, um die Berechnung der Distanz für die Auswertung zu erleichtern.

Extrak�on der Sessions: Der nächste Schri� ist, die Ak�onen wieder in Sessions auf-
zuteilen. Dazu wird zuerst jeder Ak�on eine vorläu�ge Session-ID zugewiesen. Dies ist
einfach eine fortlaufende Nummer, derenWert bei jeder NodesReset Ak�on um � erhöht
wird. Anschließend wird pro Session noch überprü�, ob durch die mi�lerweile en�ern-
ten Ak�onen Lücken von mehr als � Minuten zwischen einzelnen Ak�onen entstanden
sind. Sollte dies der Fall sein, dann bedeutet das, dass die falsch erkannten Ak�onen den
Start einer neuen Session überdeckt haben und es wird an dieser Stelle die neue Session
abgespalten. Im Anschluss wird auch für jede neue Session eine NewSessionStarted Ak-
�on eingeführt, die noch angibt, ob zum Start einer Session bereits Token auf dem Tisch
lagen. Zuletzt werden noch die Sessions gruppiert und, zusammen mit der Anzahl der
darin enthaltenen Ak�onen sowie der Sessiondauer, als separate Tabelle zur Verfügung
gestellt. Die Sessiondauer wird dabei auf den Zeitraum zwischen der ersten und der letz-
ten Ak�on festgelegt.

Analyse des Clusterings: Leider zeichnet Tiefenrausch keine genaueren Daten zur Nut-
zung des Clusterings auf. Aus diesem Grund musste für die Analyse hier noch ein
weiterer Verarbeitungsschri� eingeführt werden, der über die En�ernung der einzel-
nen S�chwort-Token zueinander bes�mmt, ob sie Teil eines Clusters waren oder nicht.
Zusätzlich wird auch der zuletzt bekannte Clustering-Zustand jedes Tokens bei einer Ak-
�on bes�mmt. Anschließend werden die Anzahl der Übergänge von Teil eines Clusters
und Nicht Teil eines Clusters bes�mmt, um festzustellen, wie o� S�chwort-Token geclus-
tert oder auseinandergezogen wurden. Anschließend wurden auch diese Ak�onen zur
besseren Analyse pro Session aufsummiert.

Analyse der Ak�onen: In diesemTeil werden diemeisten Analysen der Logdaten durch-
geführt, die mit den einzelnen Ak�onen in Verbindung stehen. So werden hier die eukli-
dischen Distanzen der Tokens in Pixel berechnet, wenn sie bei einer NodeMoved Ak�on
bewegt werden, oder auch wie o� die einzelnen Filter in den jeweiligen Sessions benutzt
werden. Zusätzlich wird hier berechnet wie häu�g die Filterwerte pro Session geändert
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Abbildung �.�: Sessions im Verlauf einer Woche und durchschni�liche Sessiondauer

und in welcher Reihenfolge die einzelnen Token benutzt werden.

Analyse der Sessions: Hierwerden die Sta�s�ken zu den Sessions berechnet. Dies bein-
haltet die Anzahl der Ak�onen pro Session sowie die Sessiondauer und die zeitliche Ver-
teilung der Sessions.

Analyse der fehlerha�en Daten: Dieser Schri� zieht noch einmal die beim Schri� Er-
kennung und En�ernung fehlerha�er Daten en�ernten Daten heran und analysiert, wann
die Fehler au�raten, und ob es an Tagen mit einer hohen Fehlerrate auch eine messbare
Veränderung in der Benutzung von Tiefenrausch gab. Dies könnte Aufschluss darüber
geben, ob die erhobenen Daten durch das Fehlverhalten des Tisches verfälscht wur-
den.

Visualisierung: Die Visualisierungen der Ergebnisse wurden mit Tableau angefer�gt.
Dazu wurden die entsprechend vorbereiteten Daten zuerst als CSV-Dateien expor�ert
und anschließend in Tableau impor�ert und visualisiert.

Resultate

Im Folgenden werden nun die Ergebnisse der Analyse der Logdaten vorgestellt. Dabei
werden die unter Abschni� �.� aufgestellten Fragen beantwortet und die mit Tableau
erstellten Visualisierungen gezeigt.

F� Wie viele Such-Sessions wurden pro Tag gestartet? Wie lange waren diese Sessions?
Gab es zeitliche Häufungen?

Insgesamt wurden während der erfassten ��� Tage ���� Sessions aufgezeichnet. Dies
entspricht durchschni�lich � Sessions pro Tag (Standard Devia�on �,�). Die durch-
schni�liche Sessiondauer lag dabei pro Tag bei �:��Minuten (SD �:��). Im Vergleich
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Abbildung �.�: Verteilung der Sessions über den Tag hinweg.

dazu war sowohl die Anzahl der Sessions, als auch die durchschni�liche Sessiondauer
während der sechs Tage der qualita�ven Studie deutlich höher. So wurden an diesen
Tagen im Schni� ��,�� (SD �,��) Sessions gestartet und die durchschni�liche Dauer lag
pro Tag bei�:��Minuten (SD �:��) nach den Logdaten beziehungsweise ��:��Minuten
(SD �:��) nach den Ergebnissen der Videoauswertung im Anschluss der qualita�ven
Studie. Die Verteilung der Sessions über die Woche hinweg zeigt, dass Tiefenrausch
Montags am seltensten genutzt wurde, während gleich darauf am Dienstag die Be-
nutzung ihren Höchstwert erreicht. Die Dauer der Sessions hingegen blieb über die
Woche verteilt dicht zusammen, die größten Unterschiede gab es hier zwischenMi�-
woch mit �:��Minuten (SD �:��) und Donnerstag mit �:��Minuten (SD �:��) (Siehe
Abb. �.�). Über den Tag verteilt war die Anzahl der Sessions um die Mi�agszeit, dh.
zwischen ��:�� und ��:�� amhöchsten und �el erst ab ��:�� stark ab (Siehe Abb. �.�).

F� Welche der Token wurden genutzt? In welcher Reihenfolge wurden sie typischerweise
aufgelegt? Wieviel der Token wurden gleichzei�g genutzt?

Von allen Token wurde der S�chwort-Token am meisten genutzt. Er fand in ��,�%
aller Sessions Verwendung. Danach kamen die Token für Medientyp, Sprache und
Autor, die alle fast gleichauf sind. Sie wurden in ��.�%, ��,�% und ��,�% aller Ses-
sions gebraucht. Schlusslicht ist der Token für das Erscheinungsdatum, dieser wur-
de in ��,�% der Sessions verwendet. Zusätzlich wurde der S�chwort-Token auch mit
größter Wahrscheinlichkeit als erster Token aufgelegt. So wurde er in ��� Sessions zu-
erst aufgelegt, während der Autor-Token in ��� Sessions als erster Verwendung fand.
Der Sprach-Token wurde als dri�häu�gster in ��� Sessions zuerst gewählt, während
Medientypmit ���und Erscheinungsdatummit ��� auf demviersten und fün�enPlatz
landen. Als zweiter Token wurde erneut der S�chwort-Token am häu�gsten aufge-
legt (���Mal), danach kam erneut der Autor-Token (���Mal), gefolgt von Medientyp
(���), Sprache (���) und Erscheinungsdatum (���). Über alle Sessions verteilt waren
im Schni�maximal �,� Tokens aufgelegt (SD �,�).

F� Wie o� wurde das Clustering verwendet und wie viele der Text-Token wurden dafür
genutzt?

Das Clustering wurde in ��� der Sessions verwendet, allerdings kamen nur in ��� Ses-
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Abbildung �.�: Heatmap der Tokenposi�onen

sions Wechsel von ”Nicht Teil eines Clusters” zu ”Teil eines Clusters” oder umgekehrt
mehr als � Mal vor. Von diesen ��� Sessions fanden �� während der sechs Tage der
zweiten qualita�ven Studie sta�. Insgesamt wurden durchschni�lich �,� S�chwort-
Token pro Session mit Clustering verwendet (SD �,��).

F� Wird die Möglichkeit zum Anordnen bzw. Bewegen der Token genutzt?

Die durchschni�liche Bewegung der Token pro Session betrug ���� Pixel (SD ����), bei
den Ausmaßen des Tisches von ����x���� Pixel. Zusätzlich wurde hauptsächlich der
hintere Teil des Tisches für die Token genutzt (siehe Abbildung �.�).

F� Wurde das schnelle Ändern von Filterwerten benutzt? Wie häu�g wurden Werte all-
gemein nach dem Au�egen eines Knotens geändert? Wie o� wurden die Suchwörter
verändert?

Die Filterwerte wurden im Schni� �,�mal pro Session verändert (SD ��,�). Dabei wur-
den hauptsächlich dieWerte für Sprache (in ��,�%der Fälle) sowieMedientyp (��,�%
der Fälle) angepasst. Die Änderung der S�chwörter macht nur ��,�% der Änderungen
aus und in allen Sessions in denen S�chwort-Token benutzt werden, werden ihre Fil-
terwerte durchschni�lich �,�Mal geändert (SD �,�). Nimmt man noch die Anzahl der
aufgelegten S�chwort-Token dazu, so wird in einer Session das S�chwort im Schni�
�,�Mal pro aufgelegtem Token angepasst (SD �,�).

F� Wann ha�e der Tisch eine fehlerha�e Erkennung und änderte sich dadurch das Nut-
zungsverhalten was die Anzahl der Sessions und deren Länge angeht?

An ��� der insgesamt ��� aufgezeichneten Tagen kam es zumehr als ��� fehlerha�en
und anschließend ge�lterten Ak�onen. Dabei wurden auch � der Tage komple� her-
ausge�ltert. Die Anzahl der Sessions an diesen Tagen ist trotzdem ähnlich mit �,� Ses-
sions pro Tag (SD �,�), verglichenmit den �,� Sessions (SD �,�) an normalen Tagen. Die
Sessiondauer ist zwar interessanterweise etwas höher, allerdings immer noch ähnlich
mit �:�� Minuten (SD �:�� Minuten) an Tagen mit vielen Fehlern und �:�� Minuten
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(SD �:��) an normalen Tagen.

Diskussion

In diesem Abschni� werden die Ergebnisse der Studien sowie der Analyse der Logdaten
noch einmal vorgestellt und zusammengefasst. Gleichzei�g werden die Ergebnisse der
Logdaten in Bezug zu den Ergebnissen der qualita�ven Studien gesetzt.

Die beiden qualita�ven Studien haben gezeigt, dass Tiefenrausch von den meisten Stu-
dienteilnehmern als gleichwer�ge Alterna�ve zum Onlinekatalog angesehen wird. Die
Studienteilnehmer haben geäußert, dass Tiefenrausch, verglichen mit dem Onlinekata-
log intui�ver und einfacher zu bedienen sei und eine vergleichbare Ergebnisqualität bie-
te. Die Interak�on der Nutzer mit Tiefenrausch lief überraschenderweise sehr ähnlich
ab wie mit dem Onlinekatalog, trotz unterschiedlicher Eingabemethoden und Designs.
Insbesondere ersteres wurde sehr gut angenommen von den Teilnehmern, die die Greif-
barkeit der Token und auch die spielerische Interak�on damit schätzten. Aber auch das
Design des neuen Systems kam gut an und wurde, verglichen mit dem Onlinekatalog, als
”moderner” und ”ansprechender” bezeichnet. Zusätzlich hat sich gezeigt, dass Tiefen-
rausch, trotz der Ähnlichkeit der Interak�on, anders als der Onlinekatalog, auch unter-
schiedliche Herangehensweisen an die Suche unterstützt.

Zusätzlich haben die Studien gezeigt, dass das neue Systemden Benutzern den Ablauf der
Suche besser verständlich darstellt und ihnen hil� dadurch hil�, ihre Suchanfragen bes-
ser zu strukturieren. Gleiches gilt für die UND- undODER-Verknüpfungen,welche von den
meisten Teilnehmern laut eigener Aussage am Tiefenrausch besser verstanden wurden.
Ebenso hat sich auch die Unterstützung für gemeinsames Suchen als Erfolg erwiesen.
Die Gruppen fanden es durch die großen Bildschirme und die Token- und Toucheingabe
am Tiefenrausch wesentlich einfacher, zusammen zu arbeiten. Dies gilt vermutlich auch
für das Suchen zusammen mit Kindern, da sie mit neuen System besser mit in die Su-
che eingebunden werden können. Genauso wurde auch die Nachnutzbarkeit über die
Druckfunk�on gelobt, wobei hier allerdings auch noch einige Verbesserungsvorschläge
gemacht wurden. Auch die Displaygrößen wurden zwar größtenteils für gut empfun-
den, verursachten allerdings bei einigen Studienteilnehmern Problememit der Übersicht
und auch Bedenken bezüglich der Privatsphäre. Einer der größten Kri�kpunkte an Tiefen-
rausch war jedoch, dass es bei der Eingabe von S�chwörtern keine Vorschläge gab und
dass einige Detailinforma�onen über die gesammelten Ergebnisse fehlten.

Die Auswertung der Logdaten bestä�gt größtenteils die Ergebnisse der qualita�ven Stu-
dien. So hat sich auch hier gezeigt, dass das System nur von wenigen Besuchern genutzt
wird und von diesen auch nicht sonderlich lange verwendet wird. Insbesondere die In-
terak�onsdauer mit dem System war während der Studie deutlich länger. Dies hä�e sich
durch die Tatsache erklären lassen können, dass das Logging leider die Interak�onen mit
dem Ergebnisdisplay nicht aufzeichnet und somit die Evaluierungs- und Auswahlphasen
der Suche nicht in die Zeiterfassung mit ein�ießen. Allerdings zeigen auch die Logdaten,
dass die durchschni�liche Sessionlänge während der Tage, an denen die Studie sta�and,
deutlich über dem Schni� des gesamten Zeitraums lag. Eine weitere mögliche Erklärung
wurde auch schon von den Studienteilnehmern geäußert. Sie waren mehrheitlich der
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Meinung, dass die Nutzer für Tiefenrausch, trotz der intui�ven Bedienung, eine kurze Er-
klärung und Einführung in das System benö�gen. Dies würde auch erklären, warum das
Clustering zwar von den Studienteilnehmern sehr häu�g, von den restlichen Besuchern
allerdings kaum genutzt wurde.

Auch der aktuelle Standort von Tiefenrausch könnte zur geringen Nutzung des Systems
beitragen. Momentan steht es im �. Stock der Stadtbibliothek, im Eingangsbereich der
Abteilung für Fachliteratur. Dies ist, wie auch schon von den Studienteilnehmern und vom
Bibliothekspersonal angemerkt wurde, de�ni�v ein Nachteil, da hier zum einen wesent-
lich weniger Besucher vorbeikommen und viele Besucher entweder direkt den Rat des
Bibliothekspersonals suchen oder bereits in den darunter liegenden Etagen an einem der
Terminals mit dem Onlinekatalog nach passenden Medien gesucht haben. Auch die Ver-
teilung der Sessions über die Woche hinweg könnten auf dieses Problem hinweisen. So
wurde TiefenrauschMontags und Samstags insgesamt amwenigsten genutzt. Interessant
wäre nun, ob dieses Phänomen auch für die gesamte Fachliteratur-Abteilung gilt.Möglich
wäre es, insbesondere da Montags die Bibliothek nur eingeschränkt geö�net hat und an
diesem Tag kein Personal für die Beratung zur Verfügung steht.

Ein weiteres Problem, das auch von den Studienteilnehmern angesprochen wurde, ist
das Design von Tiefenrausch. So wurde vorgebracht, dass Tiefenrausch nicht ohne weite-
res als Suchsystem erkennbar ist. Durch die spielerische Aufmachung und die großen Dis-
plays würde es eherwie eine Kuns�nstalla�on aussehen. Zusätzlich ha�en einige der Teil-
nehmer auch bedenken wegen der großen Displays, insbesondere was die Privatsphäre
während der Suche angeht. Gleichzei�g ist wohl für die meisten Besucher nicht direkt
ersichtlich, was es mit den Tokens auf sich hat.

Was die Nutzung der Token angeht, so bestä�gen die Logdaten zu weiten Teilen die Er-
kenntnisse der qualita�ven Studien. Der S�chwort-Token ist der beliebteste Token für
die Suche und es wurden meistens ein oder mehrere davon benutzt, um eine Suche
zu starten. Anders jedoch als in der qualita�ven Studie hat sich gezeigt, dass auch der
Autor-Token rege Verwendung �ndet. Die hauptsächliche Nutzung des S�chwort-Tokens
dür�e zumeinen der Gewohnheit geschuldet sein, da fast ausnahmslos jedes Suchsystem
als erste Eingabe eine Suchanfrage oder S�chwörter erwartet. Zusätzlich sind S�chwort-
und Autor-Token auch die schnellste Möglichkeit, die Anzahl der Ergebnisse stark auf das
gewünschte Thema einzugrenzen.

Wie auch beim Autor-Token so hat sich das Nutzungsverhalten des Clustering nicht
bestä�gt. Während in der qualita�ven Studie die Möglichkeit zur Verknüpfung der
S�chwort-Token gerne genutzt wurde, so wurde von den restlichen Besuchern nur in
sehr wenigen Sessions überhaupt ein Cluster gebildet. Und die wirkliche Verwendung zur
Suche, wie bei den Studienteilnehmern, kann nur bei noch weniger Sessions angenom-
men werden. Der Grund dafür dür�e auch hier sein, dass das System noch nicht selbster-
klärend genug ist. Insbesondere das Verknüpfen von Suchanfragen durch das Clustering
unterscheidet sich sowohl visuell als auch von der Interak�on deutlich von den aktuell
gebräuchlichen Ansätzen und benö�gt daher eventuell eine Einweisung.

Ähnliches gilt vermutlich für die Nutzung der Möglichkeit, die Token auf dem Tisch be-
liebig anordnen zu können. Während die Teilnehmer der Studie teilweise begeistert von
der Möglichkeit waren, die Token auf dem Tisch verschieben zu können, so wurde es
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Onlinekatalog Tiefenrausch

+ Zusätzliche Informa�onen zu
Medien

+ Teilweise bessere Einga-
bemöglichkeiten (Tastatur)

+ Vorschläge für Suchwörter
+ Nutzer sind vertraut mit Bedie-

nung

+ Transparentere Suche
+ Ansprechenderes Design
+ Unterstützung für unterschiedli-
che Herangehensweise

+ Bessere Möglichkeiten zur ge-
meinsamen Suche

+ Verbesserte Nachnutzbarkeit
� Größere Displays & Trennung
von Suche und Ergebnisse

+ Schnelle & einfache Änderung
der Suchkriterien

� Spielerisches Design & Interak�-
onsdesign

+ Visuelle Darstellung von UND-
/ODER-Verknüpfungen

� Nutzer benö�gen (kleine)
Einführung

Tabelle �.�: Vergleich zwischen Tiefenrausch und Onlinekatalog, (+) steht für posi�ve Aspekte, (�) für ne-
ga�ve Aspekte und (�) steht für Aspekte, bei denen sich die Teilnehmern uneinig waren

von den restlichen Besuchern nur in Ausnahmefällen wirklich genutzt. Das könnte unter
Umständen auch an dem fehlenden Wissen liegen, dass das möglich ist. Es wäre aller-
dings auch denkbar, dass bei den durchschni�lich � Token auf dem groß dimensionierten
Tabletop-Display nicht die Notwendigkeit bestand, die Token zu verschieben oder anders
anzuordnen.

Auch das Ändern der Filterkriterien wurde von den restlichen Besuchern der Bibliothek
vergleichsweise selten genutzt. Verglichen mit der qualita�ven Studie ist die Streuung
hier groß, die Nutzung ist mit �,� Änderungen pro Session allerdings weit von den ��,�
Änderungen pro Session der qualita�ven Studie en�ernt. Au�ällig ist, dass die meisten
Filterkriterien über die Kategorie-Token geändert wurden, bei denen die Änderung der
Werte einfach und schnell vonsta�en geht. Es wäre also möglich, dass auch bei den Text-
basierten Token und dem Erscheinungsjahr-Token Verbesserungen notwendig sind. Bei
der qualita�ven Studie wurden von den Teilnehmern insbesondere die Problememit der
Eingabe von Begri�en über die Bildschirmtastatur hervorgehoben, was zu diesen Ergeb-
nissen passen könnte.

Zu guter Letzt hat die Auswertung der Logdaten ergeben, dass die Probleme des Tisches
mit der Tokenerkennung zu keinen messbaren Unterschieden bezüglich der Nutzung von
Tiefenrausch geführt hat. Trotz des rela�v häu�genAu�retens der Problemegab esweder
bei der Anzahl der Sessions, noch bei der durchschni�lichen Sessiondauer große Unter-
schiede zu Tagen, an denen das System fehlerfrei lief.

Als Fazit lässt sich sagen, dass alle fünf aufgestellten Anforderungen an das System erfüllt
wurden (siehe Tabelle �.�). Die meisten Teilnehmer der Studie sahen Tiefenrausch als
vollwer�ge Alterna�ve zum Onlinekatalog an. Darüber hinaus wurde das System auch
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Alterna�ve
zum Onlineka-
talog

Transparenz
der Suche und
der Ergebnisse

Unterschiedliche
Herangehens-
weisen

Gemeinsame
Suche

Robustes
System

Teilweise Ja Ja Ja Ja

Tabelle �.�: Übersicht, welche der Anforderungen (siehe Abschni� �.�) erfüllt wurden

von vielen Studienteilnehmern als das bessere Suchsystem angesehen, da es gegenüber
dem Onlinekatalog einige Vorteile bietet (siehe auch Tabelle �.�). Trotz allem hat das Sys-
temnoch einige Schwächen, die im übernächsten Kapitel Implika�onen besprochenwer-
den.

Einschränkungen

Trotz der überwiegend posi�ven Ergebnisse gibt es einige Einschränkungen bezüglich der
Aussagekra� der Logdaten. So wurde zwar versucht, die durch die fehlerha�e Token-
Erkennung des Tisches verursachten Ereignisse herauszu�ltern und es wurde auch aus-
gewertet, ob sich dadurch die Benutzung des Tisches durch die Besucher veränderte.
Allerdings kann nicht ausgeschlossen werden, dass diese Problem trotzdem zu Ein-
schränkungen geführt haben. Genauso ist die Filterung dieser Ak�onen nicht perfekt,
sodass trotz allem an einigen Stellen zu wenig ge�ltert wurde. Genauso ist es möglich,
dass auch einige echte Ak�onen durch die Filter en�ernt wurden.

Ein weiteres Problem wurde während der Verarbeitung der Daten gefunden, allerdings
konnte die technische Ursache nicht ermi�elt werden. So kam es vor, dass der Tisch die
Marker der Token falsch erkannt hat. Dies resul�erte darin, dass vom Tisch nicht nur �
unterschiedliche, sondern insgesamt �� verschiedene Token erkannt wurden. Dass die
Erkennung der Marker bei zu ähnlichen Mustern Probleme bereiten kann ist bekannt,
allerdings wurden die Marker explizit so gewählt, dass die Unterschiede möglichst groß
und die Gefahr von Verwechselungen daher möglichst klein sind. Die Auswirkungen die-
ser Fehler dür�e sich allerdings auch inGrenzen halten, da zumindest sieben der ”echten”
Token einem Großteil der aufgezeichneten Ak�onen zugeordnet wurde. So wurden den
echten Token jeweils mindestens ���� Ak�onen zu geordnet, während die ”Phantom-
Token” maximal ��� Ak�onen ausgelöst haben.

Ebenso wurde es leider versäumt, das Logging explizit für das Clustering zu ak�vie-
ren, sodass hier auf Berechnungen anhand der Token-Posi�onen zurückgegri�en wer-
den musste. Damit einhergehend war auch die Erkenntnis, dass beim Start einer Session
bereits Token aufgelegt sein können. Da es sich als zu zeitaufwändig herausgestellt hat,
dies in KNIME nachzutragen, wurde dies leider nur teilweise berücksich�gt. Dies dür�e
hauptsächlich Auswirkungen auf die Ergebnisse der Fragen F� und F� gehabt haben. Für
die Berechnung des Clustering wurden die Token-Posi�onen und ihre Distanz zuerst oh-
ne Berücksich�gung der Sessions durchgeführt, sodass hier auch bereits vor Sessionstart
aufgelegte Token erfasst wurden.

Zusätzlich wurden auch nur Ak�onen auf dem Tabletop-Tisch aufgezeichnet, aus diesem
Grund gibt es leider keine Daten zur Bedienung des Ergebnis-Displays. Deswegen bein-
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haltet auch die Sessiondauer nur die Interak�on mit dem Such-Display, nicht jedoch, wie
lange nach dem letzten Ändern der Suchanfrage noch in den Ergebnissen gestöbert wur-
de.

Weitere Einschränkungen sind durch die Natur der Logdaten gegeben. So ist es ohne Vi-
deoaufzeichnung oder andere Sensorik nicht ohneweiteresmöglich, zu erfassenwie viele
Besucher das System gleichzei�g bedienen. Zusätzlich ist es auch nicht möglich, zu er-
fassen was außerhalb des Systems vorgeht, welchen Eindruck Nutzer von Tiefenrausch
ha�en oder auf welche Probleme sie gestoßen sind. Aus diesem Grund sollten die ge-
wonnenen Erkenntnisse lediglich als Ergänzung der Resultate der qualita�ven Studien
und nicht als eigenständige Ergebnisse betrachtet werden.

Implika�onen

Zum Abschluss werden in diesem Unterkapitel noch die aus den Ergebnissen der Stu-
dien abgeleiteten Implika�onen für zukün�ige Verbesserungen von Tiefenrausch vorge-
stellt.

Standort und Anzahl der Installa�onen Der Standort von Tiefenrausch war einer der
am meisten kri�sierten Punkte, sowohl von Seiten der Studienteilnehmer als auch von
Seiten der Bibliotheksmitarbeiter. Momentan be�ndet sich Tiefenrausch an einer promi-
nenten Stelle in der �. Etage, allerdings sind dort verglichen mit dem Erdgeschoss rela�v
wenig Besucher unterwegs. Außerdem nutzen viele der Besucher die Terminals im Erd-
geschoss um anschließend zu entscheiden, welche Stockwerke sie besuchen. Aus diesen
Gründen wäre eine Platzierung im Erdgeschoss die höchste Priorität um die Vergleich-
barkeit mit dem Onlinekatalog zu verbessern. Zusätzlich wäre es noch von Vorteil, wenn
es mehrere Tiefenrausch Systeme gäbe, die auch über die Stockwerke verteilt aufgestellt
werden. So wäre das System gleichzei�g mehr präsent und es könnten mehr Besucher
das System nutzen ohne Angst zu haben, es für die anderen Nutzer zu blockieren.

Erlernen der Bedienung Ein weiterer Punkt ist, dass Tiefenrausch zwar recht intui�v zu
bedienen, allerdings noch nicht selbsterklärend ist. Dies lässt sich durch unterschiedliche
Strategien lösen. Zum einen besteht die Möglichkeit, dass das Bibliothekspersonal hier
die Einführung in das System übernimmt, entweder individuell auf Nachfrage oder durch
feste Kurse, ähnlich wie für die �D-Drucker. Zusätzlich könnte dies auch in Tiefenrausch
selbst integriert werden, entweder durch Hinweise während der Benutzung oder durch
eine interak�ve Einführung in das System.

Maßnahmen für mehr Privatsphäre Neben dem recht ö�entlichen Standort sind auch
die großen, von Passanten gut einsehbaren Displays nicht dazu geeignet, Nutzer un-
gestört mit Tiefenrausch suchen zu lassen. Auch hier lässt sich die Situa�on durch eine
Standortwahl, die diesen Aspekt berücksich�gt, verbessern. Als zusätzliche Maßnahmen
wäre es nochmöglich, einen Bu�on zummanuellen Zurücksetzen aller Suchkriterien ein-
zubauen, sodass man die Installa�on ohne Spuren verlassen kann. Zusätzlich ist auch der
Einsatz eines Displays mit sehr begrenzten Blickwinkeln oder einer Kippung denkbar, so-
dass Unbeteiligte einen schlechteren Blick auf die Ergebnisse bekommen. Insbesondere
bei diesen Maßnahmen muss jedoch abgewogen werden zwischen dem Schutz der Pri-
vatsphäre und der Möglichkeit, mit mehreren Personen gemeinsam zu suchen.
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Verbesserung der Usability Auch in Sachen Usability gibt es einige Verbesse-
rungsmöglichkeiten für Tiefenrausch. Dies betri� zum einen die von den Besuchern ge-
nannten Funk�onen wie die Einbindung zusätzlicher Detailinforma�onen zu den Ergeb-
nissen oder Vorschläge für die S�chworte. Zusätzlich sollte auch die Eingabemöglichkeit
der S�chwörter verbessert werden. Dies kann entweder durch den Einsatz von physi-
schen Tastaturen umgesetzt werden oder, indem die Bildschirmtastatur verbessert wird.
In letzterem Fall kann es auch sein, dass die Touch-Erkennung des Tabletop-Tisches mit
Schuld an der schlechten Bedienbarkeit trägt. In diesem Fall wäre der Einsatz eines zu-
verlässigeren Dipslays in Erwägung zu ziehen.
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Kapitel �

Fazit & Ausblick

�.� Fazit

Diese Bachelorarbeit befasste sich mit der Entwicklung und Evalua�on eines Suchsys-
tems für ö�entliche Bibliotheken. So wurde zuerst der Kontext und die Mo�va�on für
die Scha�ung des Systems, das Projekt Quellentaucher in der Stadtbibliothek Köln, vor-
gestellt. Anschließend wurde das bisher von der Stadtbibliothek genutzte Suchsystem
vorgestellt und von dem, bereits im Rahmen des Projekts Quellentaucher entworfenen
System Concept Statement fünf Anforderungen an das neue System abgeleitet.

Anschließend wurde ein Überblick über den Stand der Forschung der Informa�onssuche,
insbesondere in Bibliotheken sowie über das Design von Suchinterfaces vermi�elt. Dabei
wurden einige Richtlinien für die Gestaltung von Suchober�ächen vermi�elt, die im An-
schluss für die Evalua�on von verwandten Arbeiten genutzt wurden. Als Resultat wurde
FacetSearch++ ausgewählt, um als Basis für das neue System Tiefenrausch zu dienen. Da
FacetSearch++ jedoch zur Suche in wissenscha�liche Bibliotheken konzipiert wurde, wur-
den einige Usability-Probleme iden��ziert und Designziele für Änderungen aufgestellt,
mit denen sich das System auch für ö�entliche Bibliotheken eignen soll.

Im Anschluss daran wurde das, basierend auf diesen Designzielen entwickelte System
Tiefenrausch vorgestellt und überprü�, ob die Änderungen an FacetSearch++ erfolg-
reich waren. In der darauf folgenden Evalua�on wurden die drei mit Tiefenrausch in
der Stadtbibliothek Köln durchgeführten Studien vorgestellt und die Ergebnisse ausge-
wertet. Dabei wurde noch einmal untersucht, ob die vorgenommenen Änderungen auch
den gewünschten E�ekt erzielten und ob die Anfangs aufgestellten Anforderungen erfüllt
wurden. Zum Abschluss des Evalua�ons-Kapitels wurden die Implika�onen der Studien
noch einmal zusammengefasst und mögliche Lösungsansätze aufgezeigt.

Die qualita�ven Studien zeigten, dass Tiefenrausch bei den meisten Probanden sehr gut
ankam. Die Änderungen an FacetSearch++ zeigten größtenteils den gewünschten E�ekt
und auch die Anforderungen wurden zu großen Teilen erfüllt. Von den Studienteilneh-
mern wurde die gute Nachvollziehbarkeit der Suche sowie die Verständlichkeit der UND-
/ODER-Verknüpfungen gelobt. Die meisten Teilnehmern fanden Tiefenrausch ein ange-
nehm und intui�v zu nutzendes Suchsystem, das jedoch noch einige Schwächen hat, wie
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die Bedienung der Bildschirmtastatur und die Tatsache, dass trotz allem noch eine kleine
Einführung notwendig ist. Die quan�ta�ve Studie zeigte auch, dass die tägliche Nutzung
durch die Bibliotheksbesucher sehr gering ist.

�.� Ausblick

Auch wenn Tiefenrausch bereits sehr gut angenommen wird, so gibt es einige Stellen, an
denen Verbesserungen möglich oder sogar notwendig sind. Aus diesem Grund werden
zum Abschluss noch einige konkrete Konzepte vorgestellt, die die Vorschläge aus dem
Abschni� Implika�onen und andere Ideen aufgreifen. Sie sollen zeigen, wie diese Ver-
besserungen für zukün�ige Arbeiten in Tiefenrausch integriert werden könnten.

Konzept für kleine Terminals

Viele der von den Studienteilnehmern geäußerten Kri�kpunkte, wie die größe der Dis-
plays und den damit verbundenen Problemen, sowie dass Tiefenrausch grundsätzlich
ähnlich häu�g vertreten sein sollte wie der Onlinekatalogs lassen sich nur sehr schwer
ändern ohne große Kompromisse beim Design einzugehen. So würden kleinere und
schwerer einsehbare Displays zwar für mehr Privatsphäre sorgen und übersichtlicher
sein, allerdings würden damit die Möglichkeiten zur gemeinsamen Suche verschlechtert
werden. Und bedingt durch die Größe und auch die Kosten des Systems wäre es nur
schwer möglich, den Platz und auch die Mi�el für eine wesentlich größere Anzahl an
Tiefenrausch-Systemen zu �nden.

Aus diesen Gründe sieht dieses Konzept vor, Tiefenrausch aufzuspalten. Die bisherige In-
stalla�on soll als Leuch�urm-Installa�on bleiben, um generell Aufmerksamkeit auf das
System zu ziehen und die bisherigen Möglichkeiten zur gemeinsamen Suche zu bieten.
Gleichzei�g soll eine stark verkleinerte Version des System die Aufgaben der Terminals
des Onlinekatalogs übernehmen. Diese Variante würde es den Besuchern erlauben, un-
gestört auch über längere Zeit das System zur Suche zu nutzen.

Dazu sollen in diesem System zwei handelsübliche, kapazi�ve Touchscreens verwendet
werden. Diese sollen auch etwas geneigt installiert werden, sodass das untere Display
insgesamt höher liegt, dafür vorne aber etwas nach unten geneigt und das obere Display
am oberen Rand etwas nach hinten geneigt ist. Dafür müsste allerdings die Bedienung
des Suchdisplays überarbeitet werden. So würde die Bedienung der Token wegfallen und
man müsste über eine Seitenleiste die einzelnen Knoten per Drag&Drop auf die Sucho-
ber�äche ziehen. Da die restliche Bedienung bereits über Touch-Eingaben funk�oniert,
müssten nur die Größenverhältnisse angepasst werden. Gleichzei�g könnte manmit die-
sen Änderungen auch das System für Tablets verfügbar machen, sodass die Besucher für
ihre Suchen noch weniger an die Terminals gebunden sind.
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Abbildung �.�: Beispiel, wie die Hervorhebung eines Buches mit den S�chwörtern ”spiegelre�ex”, ”digital”
und ”photographie” aussehen könnte

Weitere Features

Zusätzlich zu dem oben vorgestellten Konzept gibt es noch einige weitere Funk�onen,
die unabhängig voneinander in Tiefenrausch und auch die verkleinerte Variante davon
integriert werden könnten.

S�chwortvorschläge Dieses Feature wurde von einigen Studienteilnehmern vermisst,
da auch der Onlinekatalog eine Reihe von Schlagwörtern zur Auswahl bereitstellt. So
können den Nutzern Rechtschreibkorrekturen und Ansetzungsformen oder verwand-
te Schlagwörter zu den eingegebenen Suchbegri�en angeboten werden. Für letzte-
res könnte Beispielsweise der xGND-Dienst [��] verwendet werden. Diese Vorschläge
könnten entweder über ein herkömmliches Dropdown-Menü unter den Textboxen der
Tokens, oder etwa, wie bei Smartphone-Tastaturen, über der Tastatur selbst dargestellt
werden.

Hervorhebung der Filtern für ausgewählte Ergebnisse Das Feedback zu den Ergebnis-
sen könnte noch um eine Funk�on erweitert werden, die den Nutzern darstellt, warum
das gerade ausgewählte Ergebnis in der Liste au�aucht. Dazu könnten die Blasen ent-
lang dem Weg, von dem das Ergebnis kam, markiert werden. Bei den einzelnen Knoten
könnte hervorgehobenwerden, welche der Einstellungen das Ergebnis durchgelassen ha-
ben (siehe auch Abb. �.�).

Interak�ve Einführung Da Tiefenrausch noch nicht selbsterklärend genug ist, um für
alle Besucher ohne Einführung zugänglich zu sein, wäre eine interak�ve Einführung in
das System eine gute Alterna�ve zur Erklärung durch die Bibliotheksmitarbeiter. Diese
Funk�on könnte neue Benutzer Schri� für Schri� durch die Funk�onen von Tiefenrausch
führen und so die Bedienung des Systems erklären. Denkbar ist auch die Verwendung
des AGENT-Systems von Lukas Eichkorn [�], mit dem eine Art Einführungsvideomit einem
A�raktor kombiniert werden könnte.

Ausleihstatus Momentan ist leider aus technischen Gründen der Ausleihstatus einzel-
ner Exemplare in Tiefenrausch nicht verfügbar. Sofern die Anbindung an die Datenbank
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für den Ausleihstatus möglich wird, könnte man den Nutzern sowohl in der Überblicks-
Ansicht als auch in der Detailansicht zeigen, ob noch Exemplare verfügbar sind und falls
ja, welche dies sind und wo in der Bibliothek sie sich be�nden.

Zusätzliche Token Zusätzlich gibt es noch einige Face�en, die bisher nicht durch Tie-
fenrausch abgedeckt werden. Dazu gehört beispielsweise Face�en wie das genau Genre
desMediums, der Umfang, sprich Seitenanzahl oder Länge der Aufzeichnung, die bisheri-
gen Bewertungen durch andere Personen oder auch der Ausleihstatus. Leider verhindert
auch hier das gleiche Problem wie bei der Darstellung des Ausleihstatus die Integra�on.
Momentan ist leider keine einfache Möglichkeit vorhanden, nach diesen Face�en zu �l-
tern, da sie nicht in der zur Verfügung gestellten Datenbank der Bibliothek vorhanden
sind.

Standortanzeige der Medien Ein weiteres Feature ist die Verbesserung der Standort-
anzeige derMedien, sowohl auf dem Ergebnis-Display als auch auf den Ausdrucken. Auch
hierfür wären bessere Daten von Seiten der Stadtbibliothek notwendig, womit dann al-
lerdings ansta� der groben Abteilungen Beispielsweise die entsprechenden Regale mar-
kiertwerden könnten, in denen einMedium zu�nden sein sollte. Eine andereMöglichkeit
wäre die Integra�on eines Naviga�onssystems wie etwa BookPath [��], das den Nutzer
direkt zum gewünschten Buch führt.
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Anhang

Inhalt des beigelegten Datenträgers

Auswertung Beinhaltet den hier benutzten KNIME-Work�ow, die
unverarbeiteten Logdaten sowie die zur Visualisie-
rung verwendeten Tableau-Projekte

Bachelorthesis Zimmermann.pdf Digitale Version dieses Dokuments
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