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Zusammenfassung

Diese Arbeit stellt mit Tiefenrausch ein System zum gezielten Suchen in 6ffentlichen Bi-
bliotheken vor. Einer der groBen Vorteile dieses Systems ist die Transparenz und die gute
Nachvollziehbarkeit der Suche. Durch den Einsatz von groBen 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 Motivation fiir die Schaffung von Tiefenrausch erlautert und Anforderungen auf-
gestellt, die das System umsetzen muss. AnschlieBend werden durch eine Analyse des
aktuellen Stands der Forschung Richtlinien fiir Suchsysteme zusammengefasst und an-
hand derer einige Suchsysteme mit interessante Ansatzen zur Informationssuche bewer-
tet. Das geeignetste dieser Suchsysteme wird als Basis fiir Tiefenrausch ausgewahlt, in
seiner aktuellsten Ausfiihrung vorgestellt und notwendige Anderungen fiir den Einsatz
in éffentlichen Bibliotheken aufgezeigt. Die Umsetzung dieser Anderungen wird im An-
schluss mit der Vorstellung des fertigen Systems Tiefenrausch prasentiert. Fiir die Evalua-
tion des Systems wurden insgesamt drei Studien in the wild durchgefiihrt. Diese werden
ausgewertet und ihre Ergebnisse interpretiert und anschlieBend die daraus resultieren-
den Implikationen erlautert. Basierend darauf werden zum Abschluss mogliche 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 first section of this thesis illustrates the motivation behind creating
such a system und establishes requirements that have to be met. Afterwards, 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 initial system, it’s latest version is presented in detail and needed
changes for its use in a public library are identified. The implementation of those changes
as Tiefenrausch is then presented. To evaluate this system, three studies have been con-
ducted in the wild. After the presentation of their results, their implications are discussed
and further improvements and enhancements for Tiefenrausch are identified.
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Kapitel 1

Einleitung

Die Digitale Revolution hat mittlerweile fast jeden Bereich unseres Lebens durchdrun-
gen. Smartphones sind fast omniprasent, fahige Suchmaschinen auf Abruf sofort und
frei benutzbar und bereits ein Drittel aller Deutschen lieBt eBooks zusatzlich zu normalen
Blichern [1]. Der Zugang zu Informationen ist insbesondere durch das Internet so einfach
wie nie zuvor. Dadurch hat sich auch die Rolle der 6ffentlichen Bibliotheken gedndert,
deren Hauptdomane der Informationszugang urspriinglich war. Sie sind im Begriff, sich
von einem reinen Informationsanbieter aus weiterzuentwickeln zu einem Anbieter von
Dienstleistungen rund um Informationen. Dazu gehort neben dem verstarkten 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 2009 in Nordrhein-Westfalen die Initiative Lernort Bibliothek
gestartet. In ihrem Rahmen hat ein Zusammenschluss aus dem Bildungsministerium und
8 offentlichen Bibliotheken des Landes die Zukunft der 6ffentlichen Bibliotheken als Zu-
gang zu Informationen im Digitalen Zeitalter untersucht und drei Handlungsfelder erar-
beitet, mit denen die "Bibliotheken ihr Angebot angesichts der sich verandernden Me-
dienwelt zukunftsorientiert gestalten konnen”. Diese Handlungsfelder wurden im Laufe
der Jahre mit unterschiedlichen Partnern konzeptionell ausgearbeitet, erweitert und um-
gesetzt.

Handlungsfeld | umfasst die innen-architektonischen Aspekte einer 6ffentlichen Biblio-
thek, wie die Raumgestaltung und das Mobiliar. Hier wurde mit der Q-Thek ein Konzept
fir die verschiedenen Anforderungen und Erwartungen der Benutzer an eine moderne
Bibliothek entwickelt [2]. Dieses umfasst neben einem zentralen Treffpunkt fir den Ge-
dankenaustausch auch Zonen wo die Besucher Entspannen oder Lernen kdnnen.

Handlungsfeld Il beinhaltet die Verknipfung der digitalen und realen Angebote der
offentlichen Bibliothek. So wurde als erstes Projekt dieses Handlungsfelds die Moglichkeit
erprobt, Besucher zuvor ausgeliehene Medien bewerten zu lassen. Sie sollen tiber Termi-
nals in der Bibliothek und daheim (iber das Internet in der Lage sein, Bewertungen fiir
Blicher und andere Medien abzugeben und eine fiir die restlichen Besucher sichtbare
Rezension zu hinterlassen. Da die Bibliotheken in der Regel nicht alleine in der Lage sind,
grollere Projekte dieser Art zu stemmen, wurde beschlossen, dass Bibliotheken hierfir
klinftig vermehrt untereinander und auch mit anderen Partnern zusammenarbeiten sol-
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len.

Handlungsfeld Ill betrifft die Schulung des Bibliothekspersonals selbst. Um die Besucher
auch heute noch tatkraftig bei ihren Anliegen unterstiitzen zu kénnen, miissen die Mitar-
beiter der Bibliotheken auch mit den modernen, digitalen Werkzeugen umgehen kénnen.
Deshalb wurde unter diesem Punkt ein Schulungsprogramm erarbeitet, das Bibliothekare
und Bibliothekarinnen mit professioneller Internetrecherche, E-Book-Readern und mobi-
len Endgeraten vertraut machen soll. Zusatzlich wurde ein "Selbst-Lern-Kurs” entwickelt,
mit dem sich das Bibliothekspersonal selbst in die Thematik der mobilen Gerate einar-
beiten kann.

Motivation

Im Zuge von Handlungsfeld Il wurde Ende 2012 das Projekt Quellentaucher als Ko-
operation zwischen der Stadtbibliothek Kéln und der Arbeitsgruppe Mensch-Computer-
Interaktion der Universitdt 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-off Workshop wurde
im November 2012 ein System Concept Statement [3] erarbeitet, das die Grundidee fir
diese beiden Systeme beschreibt [4]:

Das System soll innerhalb der Bibliothek die Méglichkeit der Recherche tiber Brow-
sing an Multitouch-Displays (z.B. Tisch-, Pult-, Wanddisplay, mobile Gerate oder
Kombinationen) bieten. Dabei sollen die Vorteile der Suche am physischen Regal mit
den Vorteilen der digitalen Recherche verbunden werden. Neben Biichern sollen
auch andere Medien wie zum Beispiel Webinhalte, DVDs, Zeitschriften oder eBooks
eingebunden werden. Der Vorgang des Browsens mit dem System soll drei Arten
des Informationszugriffs unterstiitzen: Das gezielte Browsen (purposeful, directed
browsing search), das ungerichtete Suchen (undirected scanning) und das dritte In-
teresse (zufalliges Finden eines interessanten Sachverhalts, Serendipity). Dabei wer-
den die erarbeiteten Ergebnisse den Kunden nachnutzbar zur Verfligung gestellt.
Neben der Nutzung durch einzelne Bibliothekskunden soll das kollaborative Lernen
sowie die Beratung von Kunden durch Bibliotheksmitarbeiterinnen durch das Sys-
tem unterstiitzt werden. Durch den Einsatz neuer Interaktionstechniken und Dis-
playtechnologien wird der Bruch zwischen dem realen Ort Bibliothek und der digi-
talen Informationswelt (OPAC, Web, Social Media, LTFL) iberwunden und diese bei-
den Welten vom Kunden als eine Einheit wahrgenommen. Den Benutzern soll ein
intuitives, unterhaltsames (,spielerisches”) Rechercheerlebnis geboten werden.

Quellentaucher besteht aus den sich ergdnzenden Suchsystemen Expedition [5] [6] sowie
Tiefenrausch. Die Expedition ist ein System, dass Besucher dazu einladen soll, anhand
aktueller Themen und Nachrichten nach relevanten und interessanten Medien im Katalog
der Bibliothek zu stébern. Dazu werden Nachrichten der Frankfurter Allgemeinen Zeitung
angezeigt sowie mit weiteren Daten von Wikipedia, Munzinger oder Twitter angereichert.
Uber die zur Nachricht ermittelten Stichwérter werden anschlieBend 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 unterstiitzen soll. Es bietet, wie auch der Onlinekatalog,
die Moglichkeit komplexere Suchanfragen interaktiv zu formulieren und sich die Ergeb-
nisse aus dem Katalogsbestand anzeigen zu lassen. In dieser Arbeit wird das Design des
Systems Tiefenrausch sowie seine Evaluation in der Stadtbibliothek Kdln vorgestellt und
bewertet.

Aufbau

Diese Arbeit kann im wesentlichen in vier Teile gegliedert werden (siehe Abb. 1.1). Im
ersten Teil wird das bisher verwendete Suchsystem der Stadtbibliothek KéIn, der Onli-
nekatalog, vorgestellt. Zusatzlich werden hier auch anhand des oben gezeigten System
Concept Statements Anforderungen an das neue Suchsystem aufgestellt.

Der nachste Teil beschéaftigt sich mit der Theorie zu Suchsystemen, einigen Modellen zur
Suche von Informationen und Designrichtlinien fiir visuelle Suchsysteme. Im Anschluss
daran werden einige Suchsysteme vorgestellt und anhand dieser Richtlinien bewertet.
Aus diesen Systemen wurde ein vielversprechender Kandidat als Ausgangssystem aus-
gewahlt.

Dieser wird im dritten Teil dieser Arbeit vorgestellt und es werden seine Probleme fiir
den vorgesehenen Einsatzzweck und daraus resultierende Designziele fiir Anderungen
erarbeitet. Danach wird das System Tiefenrausch selbst vorgestellt und es wird auf die
Anderungen, die fiir die Designziele gemacht wurden, eingegangen.

Im letzten Abschnitt werden die verschiedenen Evaluierungen, die fiir Tiefenrausch
durchgefiihrt wurden und ihre Ergebnisse vorgestellt und interpretiert. AbschlieRend
werden die Implikationen der Resultate aufgezeigt und ein Ausblick fir zukiinftige Ar-
beiten gegeben.
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Abbildung 1.1: Aufbau der Arbeit
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Kapitel 2

Zielsetzung

Dieses Kapitel stellt zuerst den Onlinekatalog als das bisherige Suchsystem der Stadtbi-
bliothek Kéln vor. Dabei wird zunachst das System beschrieben und anschlieBend auf sei-
ne Schwachen 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 KéIn fiir den Zugriff auf den Bibliothekskata-
log besteht aus normalen Computerarbeitsplatzen. Von hier aus kann Gber einen Browser
der Onlinekatalog, der OPAC der Stadtbibliothek, aufgerufen werden. Diese Kombinati-
on erlaubt es den Besuchern, sowohl von innerhalb, als auch von aul3erhalb der Biblio-
thek per Internet Uber das gleiche Interface auf den Bibliotheksbestand zuzugreifen. Das
System ist bereits seit einiger Zeit in Benutzung und ist daher bekannt und zuverlassig,
allerdings nicht ohne Probleme.

Uber den Onlinekatalog lassen sich Medien per Stichwérter suchen und in einer Ergeb-
nisliste anzeigen. Es kann nach einzelnen Stichwortern oder nach Kombinationen aus
mehreren Wortern durch Boolesche Verknilipfungen gesucht werden. Leider wird keiner-
lei Hilfestellung oder Visualisierung angeboten, um diese Verknlpfungen besser zu ver-
anschaulichen und den Besuchern ihre Auswirkungen begreiflich zu machen. Auch das
schnelle Ausprobieren der Mdoglichkeiten ist erschwert, da nach dem Klick auf Suche fir
jede Anderung an den Suchwértern eine neue Suche gestartet werden muss.
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Erweiterte Suche

[ Suche | Eingabe loschen

Abbildung 2.1: Interface fiir die Erweiterte Suche mit dem Onlinekatalog

Nach einem Klick auf Suche gelangt man anschlieBend auf eine Ergebnisseite, in der Gber
eine Liste die gefundenen Medien dargestellt werden. Diese Ergebnisliste kann zusatzlich
noch durch verschiedene Filtermdoglichkeiten, wie zum Beispiel das Erscheinungsjahr, ein-
geschrankt werden. Wahrend die Liste einige wichtige Informationen zu den Medien an-
zeigt, kann man durch einen Klick auf die Detailseite eines bestimmten Mediums gelan-
gen. Hier werden noch einmal alle verfligharen Informationen, 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 bestimm-
tes Medium in den Ergebnissen aufgetaucht ist. Zusatzlich muss man, wie oben schon
beschrieben, die Suche komplett verwerfen, wenn die angebotenen Filtermdglichkeiten
nicht ausreichen und man die Suchworter andern moéchte. Will man also die Ergebnisse
unterschiedlicher Suchanfragen vergleichen, so ist ein standiger Wechsel zwischen Such-
fenster und Ergebnisansicht notwendig, was derartige Vergleiche stark erschwert. Gleich-
zeitig kann die Asthetik der Oberfliche mit heutigen Webseiten oder Apps nicht mehr
mithalten und auch die Benutzung als Gruppe mit mehreren Personen ist, bedingt durch
den Formfaktor der Arbeitsplatze, sehr eingeschrankt.

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass der Onlinekatalog zwar seiner Aufgabe gerecht
wird und auch die Méglichkeit, sowohl in der Bibliothek als auch von au3erhalb auf das
gleiche Interface zugreifen zu kénnen von Vorteil ist. Gleichzeitig hat das System aller-
dings auch einige Probleme, insbesondere was den Ablauf und die Transparenz der Suche
angeht.
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Schnellsuche
EmSCHRANKEN DER SUCHE
Babliothek e Tokeen _Suche sngem
- R Newa Suche

Mtatbome

Ergebnisse (138)

B Druchen der Liste

1 BuchDeuckschi® 7o Drachenetion - die letzien Cishrinass
Verfassec Hanven Beembard
Signanut U *Fartasy” Hernen, Bemtard
Jahe: 2015
Sprache Omstsch
Verlag Hene

~
Ll jonamiten

Sorache e 2 ovo Thel _Hottet - Do SCHAscHE der Biré Hoere
Sig v F artanyMystery” Hobd- Dve Schie

Jah (o

% 3 bvD Thel:_Det Mottt . O SChiachi det tnf Heete <Obfoy s>
Signater W * FantasyWystery* Hotbet Die Schia =
Jude 2015 )
- Sprache: paypet 1 Merkrie spes ey
\B Vedag Warmer Home Video
& 4 ovo Thel:_Dsr y-{-:o- D Schiacht der tent Heere X0 <By-ray
Verlag -] 8 !
= .
: =
Autor -
5 E Book Tited:_ K0 Arthwrs U
- vli o SR =
Sprache : Onstsch W
Verlag Kua-Coma Verg
B Tl rur il vertichar zurm Oowrioaden Do thee
0!
6 ovo Thel _Der Hotba
=
Abbildung 2.2: Ergebnisliste des Onlinekatalogs

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

A1: Alternative zum Onlinekatalog Tiefenrausch soll in erster Linie eine alternative zum
bisherigen System, dem Onlinekatalog, darstellen und diesen nicht ersetzen. Dabei sol-
len die Besucher insbesondere durch ein spielerisches und intuitives Design angelockt
und durch neuartige Interaktionsmdoglichkeiten zur Nutzung animiert werden. Es soll ei-
ne Art Gegenstlick zum ”"Maus und Tastatur”-Ansatz des Onlinekatalogs geschaffen wer-
den, das einen einfacheren Aufbau hat und gleichzeitig ein "intuitives und unterhaltsa-
mes Rechercheerlebnis” bietet. Dennoch soll die Basisfunktionalitat der beiden Systeme
vergleichbar sein. Damit sollen vor allem auch Besucher angesprochen werden, die bisher
aus verschiedenen Griinden den Onlinekatalog meiden. Zusatzlich soll das System noch
Moglichkeiten zur Nachnutzbarkeit der gesammelten Ergebnisse fiir das anschlieBende
Stobern an den Regalen bieten, was der Onlinekatalog bisher nicht unterstiitzt.

A2: Transparenz der Suche und der Ergebnisse Einer der groSten Kritikpunkte am On-
linekatalog war der fir Besucher sehr intransparent Suchprozess. So erlaubt die Ergeb-
nisliste kaum Riickschliisse darauf, wie die Ergebnisse zustande kommen, insbesondere
wenn sehr viele oder gar keine Ergebnisse geliefert werden. Aus diesem Grund soll Tiefen-
rausch eine bessere Visualisierung der Suchanfrage an sich, sowie eine bessere Ubersicht
sowohl liber die Suchanfrage als auch die Ergebnisse bieten. So soll es mdglich sein, belie-
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bige Suchparameter schnell und einfach zu Verandern, Hinzuzufligen oder zu Entfernen.
Dadurch sollen die Auswirkungen der einzelnen Filter und ihre Werte besser erforschbar
werden und zu einer besseren Nachvollziehbarkeit der Ergebnisse beitragen. Die Benut-
zer konnen damit zum Beispiel bei Stichwortern unterschiedliche Formulierungen direkt
und schnell miteinander vergleichen und so herausfinden, welche Stichworter zu besse-
ren Ergebnissen fihren.

A3: Unterstiitzung fiir unterschiedliche Herangehensweisen bei der Suche Die Suche
Uber den Onlinekatalog lauft Gber ein festes Schema ab, bei dem zuerst ein oder mehrere
Stichworter angegeben werden miussen. Fiir diese wird dann eine Suche durchgefiihrt,
die anschliel3end durch mehrere Kriterien weiter eingeschrankt werden kann. Es hat sich
herausgestellt, dass viele Besucher Probleme damit haben, eine Suche zu beginnen, da
ihnen die Wahl der richtigen Suchwoérter schwer fallt. Deshalb soll das neue System ei-
ne bessere Unterstitzung fiir die unterschiedlichen Arten der Exploration und Suche von
Medien bieten. Die Benutzer sollen durch eine gréBere Flexibilitdit und Kombinierbarkeit
der einzelnen Suchfacetten die Mogli chkeit haben, eine Suche mit jeder Méglichen Fa-
cette zu beginnen.

A4: Gemeinsame Suche Der Bibliotheksalltag halt einige Szenarien bereit, bei denen
mehrere Beteiligte zusammen nach Medien suchen und recherchieren. Insbesondere
wenn Eltern mit Kindern nach neuen Biichern suchen, Schiiler in Lerngruppen nach
Sachbtichern recherchieren oder das Bibliothekspersonal einem Besucher bei der Suche
behilflich sein will, wird schnell klar wie limitierend der bisherige Onlinekatalog in diesem
Bereich ist. Sowohl, die Bedienung {iber Maus und Tastatur als auch die relativ kleinen
Desktop-Bildschirme sind mehr fiir die Suche einzelner Personen ausgelegt. Tiefenrausch
soll auch hier Verbesserungen bringen, zum Beispiel in dem Uber grofRe Touchbildschirme
sowohl die Bedienung als auch die Darstellung fiir mehrere Benutzer zur gemeinsamen
Suche ermoglicht wird.

A5: Robustes System Das neue System soll parallel zum Onlinekatalog als Produktivsys-
tem in der Bibliothek zur Verfligung stehen. Daher muss das System auch Uber langere
Zeit ohne manuelles Eingreifen funktionstiichtig bleiben. Deshalb muss Tiefenrausch, um
eine Akzeptanz von Seiten der Besucher und des Bibliothekspersonal zu gewahrleisten,
dem Onlinekatalog sowohl in Sachen Stabilitat, als auch beziiglich der Qualitat der Ergeb-
nisse moglichst ebenblirtig sein.
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Kapitel 3

Stand der Forschung und verwandte
Arbeiten

Dieses Kapitel gibt einen kurzen Uberblick (iber die theoretischen Grundlagen zum De-
sign von Suchoberflachen. Dabei werden zuerst zwei der bekanntesten Modelle zur Suche
von Informationen 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. Zusatzlich wird im zweiten Abschnitt des Kapitels
auf die Implikationen der drei vorgestellten Suchmodelle fiir das Design von Suchinter-
faces sowie einige weitere Arbeiten um das Thema Visuelle Suchsysteme eingegangen.
AbschlieBend werden im letzten Teil des Kapitels noch Prototypensysteme gezeigt, die
einige dieser Designrichtlinien und Ideen aufgegriffen haben.

Suche in Bibliotheken

Die Suche in Bibliotheken ist ein Teilgebiet der Informationssuche (Information Seeking)
und somit Teil der Informationswissenschaften. Die Informationssuche unterscheidet sich
hierbei von der Informationsriickgewinnung (Information Retrieval) durch ihren Fokus
auf die Interaktion zwischen Mensch und Computer zur Suche von Informationen anstatt
auf Algorithmen. Dazu wurden seit den 80er Jahren einige Modelle aufgestellt, die den
Ablauf dieser Interaktionen zur Suche darstellen sollen.

Standardmodell der Informationssuche

Eines der wichtigsten Modelle ist das Standardmodell der Informationssuche (Standard
Model of Information Seeking). Es geht davon aus, dass die Suche von Informationen
ein iterativer Prozess ist, der nach einem festgelegten Muster ablauft und standig wie-
derholt und damit verfeinert wird. Shneiderman et al. [7] haben aus diesem Modell ein
Framework mit vier Phasen fiir text-basierte Suchoberflachen entwickelt.

Der erste und auch gleichzeitig komplexeste Schritt einer Suche wird hier Formulierung



10 3.1. Suche in Bibliotheken

Abbildung 3.1: Standardmodell der Informationssuche [8]

der Suchanfrage (Query Formulation) genannt. Nachdem ein Informationsbedirfnis fest-
gestellt wurde, muss in diesem Schritt eine Suchanfrage ausformuliert werden. Dabei
muss berticksichtigt werden, welche Quellen fiir die Suche herangezogen werden sol-
len, welche Attribute durchsucht und wie schlussendliche die eigentliche Suchanfrage
genau formuliert wird. Bei der computergestiitzten Suche muss auch entschieden wer-
den, ob die Anfrage in natiirlicher Sprache gestellt werden soll oder ob vom Suchsystem
zur Verfligung gestellten Operatoren verwendet werden sollen. Dieser Schritt entspricht
dem Schritt Verbal Form in Abbildung 3.1.

Danach kommt die Aktion (Action), d.h. die tatsichliche Ausfiihrung der Suchanfrage.
Dieser Schritt kann entweder durch den Benutzer selbst, etwa durch den Klick auf einen
Button, oder automatisch ausgefiihrt werden, zum Beispiel beim Erreichen einer be-
stimmten Lange der Suchanfrage. Die entsprechende Phase in Abbildung 3.1 ist die Que-
ry-Phase.

Der dritte Schritt ist das Bewerten der Ergebnisse (Review of Results). Hier tiberpruft ein
Benutzer anhand der Ergebnisse, ob er mit den Resultaten der Suche zufrieden ist und
findet 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 (Refinement) ist der letzte Schritt 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
iteratives Modell ist, gelangt er dadurch wieder zu Schritt 1 und muss erneut tberlegen,
wie er seine Suchanfrage formuliert und wie er das von der letzten Anfrage gewonnene
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Abbildung 3.2: Darstellung des Suchprozesses nach dem Berrypicking-Modell [9]

Wissen miteinbezieht.

Das Berrypicking-Modell

1989 wurde von Bates et al. [10] ein weiteres Modell vorgestellt, das Berrypicking-Modell.
Es wurde aufgrund einiger Kritikpunkte am Standardmodell entwickelt, unter anderem,
weil das Standardmodell von einem statischen Informationsbedurfnis ausgeht, das sich
den Suchprozess hindurch auch durch neugewonnene Informationen von Zwischener-
gebnissen nicht verandert.

Bates hingegen geht davon aus, dass jedes neue Stiickchen an Informationen einem Su-
chenden neue Richtungen und Ideen fiir seine Suche verschafft. Seine Idee ist, dass sich
eine Suche entwickelt und sich verandert, anstatt dass sie immer weiter auf ein spezifi-
sches Ziel hin verfeinert wird. Ein weiterer Punkt dieses Modells ist, dass ein Informati-
onsbediirfnis nicht von einer einzigen, finalen Ergebnisliste befriedigt wird, sondern von
einer Reihe an Informationshappchen, die ein Suchender entlang seiner Suche sammelt,
eben analog dem Beeren sammeln im Wald.

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

Footnote chasing beschreibt die Technik, sich liber FuBnoten oder andere Zitate von
einem Ausgangsmedium weiter zu anderen Medien mit dhnlicher Thematik zurtick arbei-
tet.

Citation searching bezeichnet eine dhnliche Strategie wie Footnote chasing, sie funk-
tioniert jedoch in die andere Richtung. Mit dieser Technik sucht man nach anderen Me-
dien, die Bezug auf das Ausgangsmedium nehmen, etwa durch Zitate. Dadurch kann man
sich beispielsweise von einem Grundlagenwerk aus zu aktuelleren und spezialisierteren
Werken vorarbeiten.
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Journal run st die Technik, Giber Fachzeitschriften Arbeiten zu einem bestimmten The-
ma zu finden. Man identifiziert zuerst eine Fachzeitschrift, die Arbeiten zum gesuchten
Forschungsgebiet publiziert und sucht als nachstes liber die einzelnen Ausgaben nach
Artikeln und Abhandlungen, die fiir das gesuchte Thema relevant sein konnten.

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

A Modular Approach to Promote Creativity and Inspiration in
Search

Wahrend die beiden vorherigen Modelle den Suchprozess grotenteils als ein Schema aus
iterativen Frage-Antwort Ablaufen beschreiben, so gibt es noch eine weitere Strémung,
die ihn als kreativen Prozess einordnet [11], [12]. Thudt et al. [13] haben dabei in ihrem
Paper A Modular Approach to Promote Creativity and Inspiration in Searchden Suchpro-
zess in vier eigenstandige Mikrostrategien aufgeteilt. Diese vier Strategien werden von
Suchenden je nach Beschaffenheit ihrer Suche in beliebiger Reihenfolge zu unterschied-
lichen Suchstrategie zusammengefiigt.

Querying beschreibt die Strategie, eine Anfrage zu stellen um Ergebnisse zu enthalten
und ahnelt dabei den Schritten Queryformulierung und Aktion 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 spezifisch, beispielsweise bei der
Suche nach einem Buch mit einem bestimmten Titel, oder auch sehr breit angelegt sein,
etwa bei einer Suche nach Medien eines bestimmten Genres.

Linking stellt die Strategie dar, sich Gber Querverweise oder andere Verlinkungen von
einem Ausgangsmedium aus weiterzuhangeln. 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 Information Retrieval Feld unter dem Namen Query-By-Example
benutzt und wird auch beim Berrypicking Modell in Form der Techniken Citation sear-
ching und Footnote chasing aufgefiihrt. Ein weiteres Beispiel dafiir sind auch so genannte
Recommender Systeme, wie sie etwa von Amazon genutzt werden um Kunden dhnliche
Artikel vorzuschlagen. Verbindungen zwischen einzelnen Items und Listen aus Items hin-
gegen folgt man beispielsweise, wenn man nach Bilichern des gleichen Autors oder vom
gleichen Genre sucht. Auch das Stobern im Blicherregal Rund um ein bestimmtes Buch
fallt unter diesen Begriff, da man hier in der Regel Blicher tber ein ahnliches Thema fin-
det.

Scanning bezeichnet als dritte Strategie eine Liste an potenziell interessanten Eintragen
zu Uiberfliegen und sich auf die Aspekte der Eintrage zu fokussieren, die ohne zusatzliche
Interaktion schnell zu erfassen sind. Diese Aspekte kdnnen 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 st die letzte Mikrostrategie und beinhaltet ebenfalls das Durchsuchen von
Listen mit potenziell interessanten Eintragen. Im Gegensatz zum Scanning wird hier je-
doch der Wert der einzelnen Eintrage durch eingehendes Inspizieren eingeschatzt. 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
Position in einer Ergebnisliste sein, die nach Relevanz geordnet ist oder auch wie sich
ein Buch anflihlt, wenn man es in die Hand nimmt. Die zweite Kategorie Content-Level
Assessment konzentriert sich vollstandig auf den Inhalt eines Mediums oder damit zu-
sammenhangende Attribute wie der Schreibstil oder die Kamerafiihrung.

Diese vier Strategien lassen sich von Suchenden, entsprechend ihren Zielen zu einer
groBen Gesamtstrategie zusammenfiigen. So lasst sich mit den Strategien Querying,
Scanning und Assessment beispielsweise eine Suchstrategie zusammenfiigen, die in et-
wa dem Standardmodell der Informationssuche entspricht. Auch hier wird, wie in Ab-
bildung 3.3 zu sehen, zuerst eine Anfrage gestellt, es werden die Ergebnisse zuerst
Giberflogen und anschlieBend nach Bedarf genauer evaluiert. Sind die Ergebnisse noch
nicht zufriedenstellend, so wird die Anfrage modifiziert und nochmals gestellt.

topic query scanning meta-level content-level
assessment assessment

keywords list of books selection based deeper engage-
on summaries ment with topic

learning and ideation

narrowing

Abbildung 3.3: Iterative Suchstrategie [13]

Ein weiteres mogliches Szenario ist es, dass ein Suchender zuerst Uiber den Titel versucht,
ein zum Thema moglichst passendes Buch zu finden und sich von dort aus weiterzuarbei-
ten. Wie in Abbildung 3.4 gezeigt, kann sich der Suchende dann (iber Linking beispiels-
weise durch Quellenangaben oder Querverweise zu anderen, dhnlichen Blichern durch-
arbeiten.

title query linking linking linking
P oy P ey 72
08 B#B8 B+8 O

following a linked path

Abbildung 3.4: Suchstrategie liber Verlinkungen [13]

Auch der soziale Aspekt der Suche wurde von Thudt et al. untersucht. Einige Teilnehmern
der Studie suchen sich gezielt Experten einer Domane und nutzen deren zusammenge-
tragenes Wissen, beispielsweise Uber einen Blog oder Tweets. Auch Empfehlungen von
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Freunden oder Kollegen spielen dabei eine wichtige Rolle. Diese kuratierten Sammlungen
dienen anschlieBend haufig als Ausgangspunkt fiir die Recherche liber ein bestimmtes
Thema oder unterstiitzen die Suche indem sie Informationen tber “weiche” Charakteris-
tiken bieten, die sich liber ein Suchsystem nur schwer abfragen lassen.

Design von Suchoberflachen

Um nun diese Modelle auch fiir das Design von Suchinterfaces anwendbar zu machen,
wurden von unterschiedlichen Seiten Designrichtlinien entwickelt, die diese Modelle um-
setzbar und Uberpriifbar machen sollen. Sie sollen als Erganzung zu von anderen aufge-
stellten, allgemeinen Designrichtlinien flir Benutzeroberflichen verstanden werden. Die-
ses Unterkapitel wird im ersten Teil jene Richtlinien fiir Suchsysteme vorstellen und an-
schlieBend noch erganzende 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
aufgegriffen, Gberarbeitet und inhaltlich erweitert (siehe [9], Kapitel 1).

Die erste Designrichtlinie Hearsts lautet die Benutzeroberflache einfach zu halten. Be-
grindet wird das beispielsweise damit, dass Suche in der Regel der Weg zum Ziel und
nicht das Ziel selbst ist. Die Suchoberflache sollte dementsprechend einen Suchenden so
wenig wie moglich unterbrechen und ablenken. Zusatzlich muss die Oberflache auch fiir
eine breite Anzahl an Menschen unterschiedlichen Alters, mit unterschiedlichen sozia-
len und kulturellen Hintergriinden und Bildungsniveaus verstandlich und benutzbar sein.
Deshalb muss sorgfaltig abgewogen werden, wie komplex die Benutzung eines Systems
sein kann.

Des Weiteren unterstreicht sie noch einmal die Bedeutung von effizientem und in-
formativem Feedback fiir die Benutzer. Dazu gehoéren beispielsweise Riickmeldungen
bei der Formulierung der Suchanfragen zu den Griinden, warum bestimmte Resultate
zurtickgeliefert wurden oder welche nachsten Schritte fiir den Benutzer moglich sind.
Zusatzlich ist es auch wichtig, dass Nutzer friih schon vorlaufige Suchergebnisse angezeigt
bekommen, mdglichst schon nach dem ersten Suchschritt [14]. So ist bereits frih ersicht-
lich, ob eine Suchanfrage in die richtige Richtung geht und es kénnen unter Umstanden
auch schon Ideen fiir die Verfeinerung der Suchanfrage gesammelt werden.

Auch die Informationen Uber die Ergebnisse, die angezeigt werden, sind wichtiges Feed-
back. So ist es wichtig, dass die grundlegenden Informationen liber die Ergebnisse sofort
ersichtlich sind und dass diese moglichst auch die gewahlten Suchbegriffe des Benutzers
beinhalten [15] [16]. Die Mdoglichkeit, die Ergebnisse anhand von verschiedenen Kriterien
zu sortieren, beispielsweise liber eine Tabellenansicht mit sortierbaren Spalten, ist eben-
falls eine wertvolle Riickmeldung [17]. Dadurch ist ein Benutzer in der Lage, die Resultate
seiner Suche schnell mithilfe dieser Kriterien zu vergleichen.
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Abbildung 3.5: Breadcrumbs wie sie im Windows Explorer benutzt werden (A)

Verbesserungsvorschlage, die nach oder wahrend einer Suchanfrage fiir die Benutzer an-
gezeigt werden, fallen ebenfalls in diese Kategorie [18], [19], [20]. So kdnnen beispielswei-
se Rechtschreibkorrekturen dargestellt werden oder Suchbegriffe vorgeschlagen werden,
die semantisch zu den bisherigen Begriffen passen. Dies kbnnen Schlagworte sein, die im
System benutzt werden und Synonyme fiir die eingegebenen Suchworte sind, oder auch
vertiefende Begriffe zu bereits verwendeten Wortern.

Ein weiterer Punkt der beim Thema Feedback beachtet werden muss, ist die Reaktionsge-
schwindigkeit des Systems. Reagiert das System zu langsam, so ist die Gefahr grol3, dass
der Denkprozess des Benutzers unterbrochen werden kénnte. Zusatzlich unterstiitzt ein
schnell reagierendes System auch die Exploration verschiedener Suchbegriffe und Such-
parameter. Wenn ein Benutzer schnell und ohne merkliche Verzogerung 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-
tomatischen Aktionen zu finden. Dabei muss stets ein Trade-off zwischen machtigen,
allerdings intransparenten und simpleren, dafiir leichter verstandlichen und beeinfluss-
baren Funktionen beachtet werden. Solch ein Trade-off muss zum Beispiel bei der auto-
matischen Korrektur von Suchbegriffen erfolgen, sodass zwar Fehler wie Schreibfehler er-
kannt und behoben werden, der Sinn einer Suchanfrage dadurch jedoch nicht verandert
wird ohne dass der Benutzer davon in Kenntnis gesetzt wird und dies notfalls verhindern
kann.

Auch das Prinzip, die Belastung des Kurzzeitgedachtnisses zu reduzieren, wird von Hearst
als wichtige Richtlinie aufgelistet. So ist es beispielsweise hilfreich, dem Benutzer iber
eine Art Wasserzeichen in Textboxen anzuzeigen, was genau er in diese Box eintippen
soll oder was er damit durchsucht. Es zeigt dem Benutzer diese Information somit genau
an dem Zeitpunkt, an dem er sie bendtigt und lenkt ihn dadurch nicht schon vorher ab.
Auch ein Suchverlauf hilft dabei, diese Belastung zu reduzieren, sei es damit ein Benut-
zer friihere Ergebnisse oder Suchanfragen wiederfinden [21] oder den bisherigen Verlauf
und die Andernungen an seiner Suchanfrage nachvollziehen kann. Diese Suchverldufe
kénnen liber unterschiedliche Techniken angezeigt werden, von einfachen Listen mit bis-
her gestellten Suchanfragen bis hin Breadcrumbs (siehe Abbildung 3.5), die gleichzeitig
den Verlauf einer Suchanfrage auch in hierarchischem Kontext darstellen kénnen. Auch
das Verknipfen von Suche und Navigation kann in diesem Kontext sehr hilfreich sein. So
erlauben es hierarchische Facetten den Benutzern, Filter fiir mehrere Kategorien an Me-
tadaten gleichzeitig festzulegen und somit wahrend der Suche verschiedene Kategorien
zu durchstébern [22], [23].
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Abbildung 3.7: Anzeige von hédufig besuchten Links unter einem Suchergebnis

Besonders flir erfahrene Benutzer kann es niitzlich sein, Abklirzungen bereitzustellen.
Ein bekanntes Beispiel dafiir sind herkdmmliche Tastatur-Shortcuts. Der Benutzer muss
sie zwar kennen und sich auch an sie erinnern, wenn diese Voraussetzungen erfiillt sind,
so kdnnen sie sich als sehr niitzlich erweisen. Eine weitere Moéglichkeit ist es, haufig ge-
nutzte Suchanfragen oder Funktionen anzuzeigen, sodass ein Benutzer sie schnell fir sei-
ne eigene Suche verwenden kann (Abb. 3.6 und Abb. 3.7)

Fehler reduzieren ist ein weiterer Punkt in Hearsts Liste. Als Faustregel bezeichnet sie bei-
spielsweise das Vermeiden von leeren Ergebnislisten. Dabei konnen Rechtschreibkorrek-
tur und Suchvorschlage helfen, aber auch Feedback tiber die zu erwartenden Ergebnisse
bei der Veranderung der Suchanfrage. Wenn der Benutzer weil3, dass eine bestimmte
Kombination aus Attributen zu keinen Ergebnissen fiihren wird, so weilB er, dass er seine
Einschrankungen lockern muss, wenn er Ergebnisse sehen mochte.

Die letzten beiden Elemente sind die Bedeutung von kleinen Details und die Bedeutung
von Asthetik. So kénnen auch kleine Details wichtig sein fiir die Akzeptanz des Systems
und die Effizienz, mit denen die Benutzer damit umgehen kénnen. So erwarten beispiels-
weise die meisten Nutzer, dass Ergebnisse in einer vertikalen Liste angeordnet und ab-
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steigend nach Relevanz sortiert und somit die obersten Ergebnisse die wichtigsten sind.
Gleichzeitig ist auch das Aussehen der Benutzeroberflache ein wichtiger Aspekt, der mit-
bestimmt, als wie hochwertig ein System angesehen wird und wie zufrieden die Nutzer
mit diesem System sind [24], [25].

A Modular Approach to Promote Creativity and Inspiration in
Search

Auch Thudt et al. haben in ihrem Paper A Modular Approach to Promote Creativi-
ty and Inspiration in Search, anhand der von ihnen aufgestellten Mikrostrategien eini-
ge Designrichtlinien entworfen, die bei der erfolgreichen Umsetzung von Suchinterfa-
ces, insbesondere fiir Bibliotheken, helfen sollen. Die Richtlinien zielen darauf ab, an-
statt aller moglicher Kombinationen lediglich die einzelnen Mikrostrategien selbst zu un-
terstutzen.

Querying wird bereits von den meisten Suchinterfaces unterstiitzt. Da es jedoch haufig
als Teil einer iterativen Suchstrategie angewendet wird, ist es wichtig, dass die Imple-
mentierung dieser Mikrostrategie in Suchsystemen dies miteinbezieht. Dazu wurde eini-
ge Techniken entwickelt die dazu geeignet sind, iteratives Querying zu unterstiitzen. So ist
es beispielsweise wichtig, dass ein Suchsystem die Méglichkeiten fiir Dynamic Querying
[26] bietet, also das schnelle Andern von Suchparametern inklusive sofortiger Anzeige
der neuen Ergebnisse. Auch das enge Verkniipfen von Suche und Ergebnisse, beispiels-
weise Uber das Hervorheben der Suchworte innerhalb eines Ergebnisses [27] sowie die
Unterstitzung von Query-By-Example [9] ist forderlich flr diese Mikrostrategie.

Auch Linking erfordert spezielle Unterstiitzung durch das Suchsystem. So ist es wich-
tig, dass die unterschiedlichen Charakteristiken und Attribute gut hervorgehoben wer-
den, um freies Assoziieren und damit Ideenbildung und Kreativitat beim Suchen zu un-
terstitzen [28]. Dadurch kénnen die Verlinkungen und die Moglichkeiten, diesen zu
folgen fur den Nutzer besser sichtbar gemacht werden, was die Linking-Strategie un-
terstiitzt. 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 gefiihrt wird. Zusatzlich soll dies die Angst verringern,
sich zwischen all den Verkniipfungen zu verlaufen und das urspriingliche Ziel aus den Au-
gen zu verlieren.

Die Unterstiitzung fiir Scanning wird durch eine gute Ubersicht tiber eine Liste von Medi-
en sichergestellt. Sie kann beispielsweise durch direkt verfligbare Informationen zu den
Medien oder auch durch abstrakte Visualisierungen realisiert werden [27]. Zur weiteren
Unterstutzung konnen auch schon Teile des Bibliotheksbestands angezeigt werden ohne
dass eine Suchanfrage gestartet wurde [29].

Im Gegensatz dazu ist es fir Assessment wichtig, dass die Charakteristiken der einzel-
nen Medien und auch ihr Inhalt, der gegebenenfalls auch durchsuchbar sein kann, zur
Verfligung stehen.

Zusatzlich zu den genannten Designrichtlinien, die darauf abzielen, insbesondere die ein-
zelnen Mikrostrategien zu unterstiitzen, konnten Thudt et al. durch ihre Studie noch
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einige weitere Erkenntnisse gewinnen, die die Usability von Suchinterfaces verbessern
kénnen. So hat sich gezeigt, dass ein Zusammenhang des Suchablaufs sehr wichtig ist und
pl6tzliche Wechsel zwischen unterschiedlichen Ansichten vermieden werden sollte. Dies
gilt insbesondere fiir den Ubergang zwischen einer Ergebnisliste und der Detailansicht
flir ein bestimmtes Item. Zusatzlich haben Teilnehmer der Studie von der Angst berich-
tet, sich bei der Navigation von der Ergebnisliste weg zu verlaufen. Deshalb kann es von
Vorteil sein, wenn die Details eines Ergebnisses direkt in der Ubersicht mit angezeigt oder
eine separate Detailansicht in diese Ubersicht eingefiigt wird [30]. So bleibt die Ergebnis-
liste im Hintergrund weiterhin prasent, wahrend auch die Einordnung eines Ergebnisses
in die Liste durch die Detailansicht nicht verloren geht.

Auch die Bedeutung von Suchverldufen wurde noch einmal bestatigt. Durch Techniken
wie Breadcrumbs oder das Hervorheben von bereits besuchten Medien und Verweisen
kann das Verstandnis fir den Zusammenhang der Medien eines Themas erhéht und
auch die Angst, die urspriinglichen Ziele aus den Augen zu verlieren verringert wer-
den. Dies erhoht auch die Bereitschaft der Nutzer, tiber die urspriinglichen Ziele hin-
aus eine Thema weiter zu erforschen und erlaubt es ihnen, jederzeit auf friihere Suchen
zuriickzugreifen.

Um den sozialen Aspekt des Suchens zu unterstitzen, empfehlen Thudt et al., direkt ku-
ratierte Listen flir bestimmte Suchthemen anzubieten. Diese kdnnen beispielsweise von
Bibliotheksmitarbeitern oder auch anderen Besuchern stammen. Zusatzlich ist auch eine
Unterstitzung fir kollaborative Suche hilfreich fir diesen Aspekt [28], da die Hilfe von
Bibliothekspersonal von sehr vielen Suchenden in Anspruch genommen wird [31].

Die letzte Empfehlung betrifft die Asthetik eines Suchsystems. So kdnnen spielerische Sys-
teme ebenfalls die Bereitschaft zum Explorieren férdern, insbesondere wenn die Interak-
tion des Systems selbst als eine Art Belohnung angesehen wird. Zusatzlich wird durch den
spielerischen Ansatz auch das kreative Denken und damit die Exploration gefordert [32].
Umgesetzt werden kann dies beispielsweise durch die Verwendung organische Anima-
tionen in der Benutzeroberfliche und visuell anregende Hinweise oder das Hervorheben
von Ausrei8ern 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 Ansitze entweder zur Suche im Allgemeinen oder zur Suche und
Darstellung von Medien in Bibliotheken verfolgen.

A graphical filter/flow representation of Boolean queries

Boolesche Algebra wird von vielen Suchsystemen benutzt, um verschiedene Parameter,
Facetten oder Suchworter miteinander zu verknipfen. Eine der Herausforderungen beim
Design eines Suchsystems ist es, diese Operatoren so zu gestalten, dass die Funktion
fir den allgemeinen Nutzer verstandlich ist. So gibt es unter anderem grof3e Probleme
bei den Nutzern, die in der natiirlichen Sprache verwendeten Verkniipfungen "und” und
"oder” in die logischen Operatoren "UND"” und "ODER” zu (ibersetzen. Viele Studien ha-
ben gezeigt, dass die Verwendung in der natiirlichen Sprache meistens vertauscht ist mit
der Bedeutung in der booleschen Algebra [33], [34].
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Abbildung 3.8: Filter/Flow mit ODER-Verkniipfung (links) und UND-Verknlipfung (rechts) [35]
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Abbildung 3.9: FindFlow mit einer Beispielsuchanfrage [36]

Um diesem Problem entgegenzuwirken, haben Young et al. [35] einen Prototypen ent-
wickelt, der diese logischen Verknlpfungen visuell darstellt und so den Nutzern hilft,
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 kénnen beliebige Kombinationen aus Filtern und
Verknipfungen aufgebaut werden, die wie ein Fluss von links nach rechts flieBen (siehe
Abb. 3.8). Die Verknipfungen kénnen durch die Buttons am oberen Rand erstellt wer-
den und kénnen nach beliebigen Attributen der Datenbank filtern. Als Verkniipfungen
erlaubt der Prototyp UND, ODER und NICHT. UND wird dabei als hintereinander hangende
Filter dargestellt (Abb. 3.8, rechts), ODER entweder durch Mehrfachauswahl der Werte
eines einzelnen Attributs oder, bei unterschiedlichen Attributen, tiber einen Nebenarm,
der sich vom "Informationsfluss” abgabelt und anschlieBend erneut in ihn zuriickfliel3t
(Abb. 3.8, links). Der NICHT Operator wird (iber ein Kreuz rechts neben Namen eines Fil-
ters aktiviert. 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. [36] haben die Idee von Filter/Flow aufgegriffen und 2006 weiterentwi-
ckelt. FindFlow ist ebenfalls ein visuelles Suchinterface, das es den Usern erlaubt, eine
Suchanfrage grafisch darzustellen und direkt zu verandern (Abb. 3.9). Allerdings ist hier
der Informationsfluss nicht auf einen festen Anfang und ein festes Ende beschrankt. Es
lassen sich mehrere Nebenfliisse aufbauen, deren Ergebnisse im Anschluss direkt ver-
glichen werden kénnen. Neben einem Filter zur Auswahl mehrerer vorgegebener Werte
bietet das System auch andere Filter an, um etwa einen genauen Zahlenbereich festle-
gen zu kénnen. Zusatzlich wird noch fiir jeden Filterschritt die Anzahl der Ergebnisse nach
dem Anwenden des Filters angezeigt. Dadurch hat ein Benutzer die Mdglichkeit, die Aus-
wirkungen einzelner Filter gezielt auszuprobieren. Als weitere Funktionen bestehen fiir
den Nutzer auch die Moéglichkeiten, haufig genutzte Suchkombinationen, sowie ganze
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Abbildung 3.10: Hauptbildschirm von FacetLens [37]

Suchanfragen zu speichern um sie spater erneut zu verwenden.

FacetLens

Auch FacetlLens ist ein visuelles Suchsystem, entwickelt von Lee et al. [37], das es Benut-
zern erlaubt, tber ein graphische Oberflache Werte fiir einzelne Facetten auszuwahlen
und damit Datenquellen zu durchsuchen (Abb. 3.10). Wie auch bei herkémmlichen Such-
systemen gewohnt, kann ein Benutzer zuerst einen Suchbegriff in das dafiir vorgesehe-
ne Textfeld eingeben (a). AnschlieBend werden auf einem groRen Teil des Bildschirms
Kasten mit Facetten (c) und die haufigsten moglichen Attributwerte als Blasen angezeigt.
Zusatzlich wird fur jeden moglichen Attributwert noch die Anzahl an Ergebnissen darge-
stellt, die diesen Wert besitzen. Auf der rechten Seite kdnnen anschlieBend die Ergeb-
nisse betrachtet werden (d). Eine weitere Funktion von FacetLens ist die anzeige von so
genannten "linear Facets”. Dabei sind speziell geordnete Facetten wie das Erscheinungs-
jahr gemeint, die auch in einem Diagramm angezeigt werden kénnen. Dadurch kann man
sich einen besseren Uberblick {iber die Verteilung der einzelnen Werte dieser Facette ver-
schaffen. Des Weiteren lassen sich auch alle Metadaten eines Ergebnisses anzeigen und
diese anschlieBend mit denen anderer Ergebnisse vergleichen.

FacetStreams

Einen dhnlichen Ansatz wie Filter/Flow und FindFlow verfolgt das Suchsystem FacetStre-
ams [38]. Das von Jetter et al. entworfene System benutzt ebenfalls die Informationsfluss-
Metapher und lasst Nutzer frei Filter in Form von Knoten erstellen, zwischen denen die
Ergebnisse als Verbindungen fiir UND- und ODER-Verknipfungen flieBen. Es setzt aller-
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Abbildung 3.11: Tangibles mit digitaler Représentation auf einem Hybrid Interactive Surface [38]

dings auf ein (Hybrid) Interactive Surface [39] [40] anstatt Maus und Tastatur zur Bedie-
nung. Dabei handelt es sich um ein Tabletop-Display, das sowohl mit Beriihrung als auch
durch Tangibles [41] genutzt werden kann. Tangibles sind physische Objekte, dhnlich Bau-
klotzen, mit deren Position, Orientierung oder anderen Anderbaren Eigenschaften Einga-
ben fiir Programme getéatigt werden kénnen (Abb. 3.11). Sie erméglichen es, eine Benutze-
roberflache greifbar zu machen, womit die Benutzer ihr bereits vorhandenes Wissen um
das Verhalten physische Objekte anwenden und die Bedienung damit besser verstehen
kénnen [42].

Die einzelnen Tangibles stehen bei FacetStreams fiir jeweils einen Filterknoten. Wird
ein solches Tangible auf die Bildschirmoberfliche gelegt, so erscheint eine digitale Re-
prasentation um das Tangible, die erganzende Informationen anzeigt. Zusatzlich erscheint
ein Radialmend, Gber das sich sowohl die Facette, nach der gefiltert werden soll, sowie
die einzelnen Filterwerte angeben lassen (Abb. 3.12). Zusatzlich kdnnen die Knoten Gber
eine Drag&Drop-Geste mit UND- und ODER-Verkniipfungen miteinander verbunden wer-
den. Dariiber hinaus wird bei jedem Knoten die Anzahl an Ergebnissen nach dem Filtern
angezeigt. Das soll, wie auch schon bei FindFlow, dem Nutzer die Mdglichkeit geben, zu-
sammen mit dem schnellen Andern 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 Informationsfluss beriihrt 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 beriihrten Verbindung angezeigt,
im zweiten Fall wird in den Stober-Modus gewechselt, in dem auf dem ganzen Bildschirm
die Ergebnisse betrachtet werden kénnen.

Abbildung 3.12: Knoten mit Anzeige der ausgewdhlten Werte, Men(i zum Auswdhlen der Facette sowie Mendi
zum Auswdbhlen der Filterwerte [38]
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Abbildung 3.13: Die fiinf Visualisierungen des Bohemian Bookshelf [43]

Bohemian Bookshelf

Das Bohemian Bookshelf von Thudt et al. [43] ist eine Anwendung, die mit fiinf un-
terschiedlichen, untereinander synchronisierten und abstrakten Visualisierungen das
Stobern in Blichersammlungen fordern soll (Abb. 3.13). Jede Visualisierung gibt den Nut-
zern einen einzigartigen Blickwinkel auf die angebundene Biichersammlung. Zusatzlich
sollen die verschiedenen Visualisierungen die Neugierde der Besucher wecken und da-
durch, zusammen mit dem Hervorheben der Zusammenhange zwischen den Biichern,
den flexiblen Moglichkeiten zum Stébern und dem spielerischen Ansatz zufallige Entde-
ckungen beglinstigen.

Der Cover Color Circle (Abb. 3.13, oben rechts) bietet Nutzern einen Uberblick {iber das
Aussehen der Blicher, in dem es sie als Kreise in der Farbe des Covers darstellt. Wird
hier ein Buch ausgewahlt, so wird der Kreis des Buches, sowie die Kreise von bis zu acht
weiteren Blichern mit dhnlichen Coverfarben vergréert und hervorgehoben.

Die Keyword Chains (Abb. 3.13, oben links) zeigt die Verbindungen von Blichern basie-
rend auf ihren Stichwortern. Dabei wird wie gehabt das momentan ausgewahlt Buch in
der Mitte angezeigt. Davon ausgehend werden acht unterschiedliche Ketten dargestellt.
Diese Ketten bestehen abwechselnd aus Stichwortern und Biichern, wobei die Stichwort-
Teile jeweils zwei Blicher verbinden, die dieses Stichwort gemeinsam haben.

Die dritte Visualisierung stellt die Beziehung zwischen dem Erscheinungsjahr und der Zeit-
periode, in der das Buch handelt dar (Abb. 3.13, unten links). Dabei werden oben und
unten je ein Zeitstrahl angezeigt, respektive fiir das Erscheinungsjahr und die Zeit, in der
das Buch handelt. Jedes Buch wird auf beiden Strahlen mit einem Kreis in den Farben des
Buchcovers eingetragen. Zusatzlich werden die Punkte mit schwarzen Linien verbunden,
sodass bereits ein ungefahrer Trend bei den Blichern ausgemacht werden kann. Da sich
viele der Linien Uiberlappen kdénnen, gibt es auch einen Zoom-Mechanismus, der (iber
eine Pinch-To-Zoom-Geste aktiviert wird. Wird ein Buch ausgewahlt, 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 kdnnen dhnlich entscheidende Faktoren
sein, die ein Buch interessant erscheinen lasst. Deshalb gibt die Book Pile Visualisierung
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Abbildung 3.14: Blended Shelf: Ubersicht tiber die durchsuchbaren Themengebiete (links) und Detailansicht
mit virtuellem Biicherregal (rechts)[44]

einen Uberblick (iber den Umfang der durchsuchbaren Biicher (Abb. 3.13, Mitte). Jedes
Buch wird dabei durch ein Quadrat in der Coverfarbe des Buches dargestellt. Die Kan-
tenlange des Quadrats ist dabei relativ zum Seitenumfang des Buches. Zusatzlich sind die
Blicher nach der Anzahl ihrer Seiten absteigend von oben nach unten sortiert. Wird ein
Buch ausgewahlt, so wird sein Cover, der Titel und die Seitenanzahl angezeigt. Zusatzlich
werden Blicher mit dhnlichem Umfang hervorgehoben indem sie nun ebenfalls ihr Cover
anzeigen.

Die letzte Visualisierung, Author Spiral, stellt eine alphabetisch geordnete Liste der in der
Sammlung enthaltenen Autoren dar. Sie ist einer Pergamentschriftrolle nachempfunden,
die sich an beiden Enden zusammenrollt. Dadurch bekommt der Nutzer Feedback beim
durchstobern, wie weit von beiden Enden er noch entfernt ist. Ein bereits ausgewahltes
Buch wird, sofern es in der Liste sichtbar ist, durch sein Cover, Titel, Autor und Erschei-
nungsjahr dargestellt, wahrend bei allen anderen Blichern nur der Autor angezeigt wird.
Ist ein ausgewahltes Buch in einem der beiden Spiralen, entweder am Anfang oder am
Ende, so wird es durch einen groBen Punkt an seiner Stelle in der Spirale markiert.

Alle Visualisierungen des Bohemian Bookshelf sind gleichzeitig sichtbar. Entscheidet sich
der Nutzer zur Verwendung einer der Visualisierungen, so wird diese grof3 in der Mitte
angezeigt, wahrend die restlichen Vier an den Seiten in verkleinerter Form dargestellt
werden. Damit ist die gerade aktive Visualisierung deutlich im Vordergrund, die anderen
Visualisierungen bleiben jedoch trotzdem noch im Sichtfeld.

Blended Shelf

Den gegenteiligen Ansatz verfolgt das Projekt Blended Shelf. Kleiner et al. [44] haben
anhand des Frameworks Blended Interaction [45] die Eigenschaften eines physischen
Blicherregals mit den digitalen Mdéglichkeiten visueller Suchsysteme verschmolzen. Die
Anwendung zeigt dem Nutzer ein digitales 3D-Biicherregal, komplett mit nachgebilde-



3.4

Kapitel 3. Stand der Forschung und verwandte Arbeiten 25

A\ History Functionality

Mersr [ v | coments I ~ Preserns rrmstresd | |fvear g |
Cngocchiomn E Droma Trarceics ArcHiug) ) D
D Crontrbarg: Long Live th tew Flen) » Lawens C. Postna s
Dites Wia Dramay Crimm, Actin “ott Kavert
wreans o1 Overview - all Objects | ovunens [Bentostemen
v o 1 i M Fotmet S0, e re Acvage ”
Everybady At Sty Cin | Doxunentay; Conedy Wearn D D
Fa St Dotunentacy Tomias Boor, Pebmiics ot .| 200<
T TR G o T YO ~Gowre crie; i ~ Proctors
Camarttey | L Coomirny; 1hayy UG Nethoolinds TR The Tl 105000 i 9046 0nd dree .. Past oo e
- Ergeh; Gamic: Comument Thin: riafos, QLurbing & Wehat Eaa....
Bver Comment: Wel, | )t got back ... biriting Credis: oy Cochs bay
Rating: 7.0 bocsic: Fiargioega Anteott, Bons, .
FRocommenditions X8 08 Vol 1 Trhe Producers: Gerry Fobert Byme,
Comrtic st Argerh o 15 At .. b amang: Traing Sctoemarer
Credits: Nowes from - N
Trivda: When the fin wa: frt corce.... Production: Miramar Fise fa; ...
~ Loceons: Crecitts, Fome, Laze, it © Pwtribetors:

il wlala]aln

P\ Pire 1]
. Home Entertarment |

“N\ Breadcrumb Navigation

Cofor: Coite
Seusd Mox: 075 Dby Digtat 056
¥ | L) Geocsata: | Crima; Drams 0

Abbildung 3.15: Aufbau der Hypergrid mit Detailansicht fiir einen Eintrag [46]

ten Blichern an. Die Anwendung erlaubt mehrere verschiedene Detailstufen, von einer
Ubersicht (iber die verfiigbaren Themengebiete bis hinunter zur Ansicht einzelner Biicher
im Regal (siehe Abb. 3.14). Uber Breadcrumbs kann der Nutzer stets nachvollziehen, wo
genau er sich momentan befindet. Zusatzlich lasst sich die Blichersammlung Uiber ein
Textfeld durchsuchen und (ber Buttons nach eigenen Wiinschen sortieren. Da die An-
zahl der Bicher nicht auf ein Display passt, lasst sich mit Hilfe von Drag&Drop-Gesten
das Blicherregal entlang scrollen. Anhand der Position des Nutzers werden die Blicher
automatisch im richtigen Blickwinkel gerendert. Hat ein Nutzer ein interessantes Buch
gefunden, so kann er es in einen bestimmten Bereich ziehen und damit zur spateren An-
sicht speichern, ohne dass er das Stébern unterbrechen muss.

Hypergrid

Die Hypergrid von Jetter et al. [46] kombiniert die bekannte Tabellenansicht mit mehre-
ren unterschiedlichen Zoom- oder Detailstufen (Abb. 3.15). Sie erlaubt es innerhalb einer
Tabelle mit sortierbaren Spalten das Visual Information-Seeking Mantra [47] ”Overview
first, zoom and filter, then details on demand” umzusetzen.

Wie von normalen Tabellendarstellungen gewohnt lassen sich die einzelnen Spalten sor-
tieren und mit Suchwdértern filtern. Anders als bei normalen Tabellen wird jedoch durch
einen Klick auf eine beliebige Zeile diese vergroBert und kann nun zusatzliche Informa-
tionen darstellen, ohne jedoch den Kontext in Form der restlichen Ergebnisse auszublen-
den.

Fazit

Alle hier vorgestellten Arbeiten zeichnen sich durch interessante Ansatze fiir die Suche
nach Informationen aus. Die Designrichtlinien von Hearst und Thudt et al. setzen sie teil-
weise um, haben jedoch alle neben einigen Starken auch Schwachen, die allerdings meis-
tens ein Resultat der Ausrichtung des Systems sind (Tabellen 3.1 und 3.2).
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geringe

Asthetik

Einfache Ul Feedback kg:’:slrl-e Gedachtnis- reF::IL(ta'irc-)n
belastung
Filter/Flow (v') v v v
FindFlow v v v v
FacetLens v v v v
FacetStreams v v v v v
Bohemian Bookshelf v v
Blended Shelf v v v (v') (v)
Hypergrid v v v v

Tabelle 3.1: Ubersicht Designrichtlinien von Hearst

geringe

< BN < BN -

Asthetik

Einfache Ul Feedback kE:tC:slrl-e Gedachtnis- reF(?:liii:n
belastung

Filter/Flow v v
FindFlow v v
FacetLens v v v (V')
FacetStreams v v v

Bohemian Bookshelf v v v
Blended Shelf v v v
Hypergrid v v v

Tabelle 3.2: Ubersicht Designrichtlinien von Thudt et al.

So zeichnet sich beispielsweise das Bohemian Bookshelf durch eine ausgezeichnete Un-
terstlitzung fiir die Linking und Scanning Phasen aus, hat jedoch Schwachen beim Punkt
Nutzerkontrolle vs. automatische Aktionen, beispielsweise da der Nutzer bei den Key-
word Chains keine Mdéglichkeit hat, gezielt Suchworter dafiir auszuwahlen. Auch die
Aspekte Feedback und Querying werden beim Bohemian Bookshelf nicht sehr gut un-
terstiitzt, was allerdings darin begriindet ist, dass dieses System flir explorative Suche
gedacht ist. Flir den aktuellen Einsatzweck als Suchsystem zur gezielten Suche erflllt
jedoch FacetStreams die wichtigsten Designrichtlinien Einfache Ul, Feedback, geringe
Geddchtnisbelastung, Fehlerreduktion, Asthetik, Querying und Spielerische Interaktion.
Leider hat es auch Schwiéchen, insbesondere bei den Aspekten Assessment und Zusam-
menhdngender Suchverlauf. Diese Punkte werden jedoch von Systemen wie Blended
Shelf und Hypergrid umgesetzt, sodass eine Kombination der Konzepte die bestmaogliche
Abdeckung versprechen wiirde.

{\
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Kapitel 4

Designkonzept

Im letzten Kapitel wurde gezeigt, dass FacetStreams ein System ist, das viele der dort
zusammengetragenen Designrichtlinien fiir visuelle Suchsysteme umsetzt. Dies gilt ins-
besondere fiir die Richtlinien, die das gezielte Suchen unterstiitzen sollen. Gleichzeitig
hat das System alleine allerdings einige Schwachen, vor allem bei der Unterstiitzung fir
die Evaluierung der Ergebnisse. Hier wurde im letzten Kapitel der Vorschlag gemacht, dies
mit der Integration eines anderen Suchsystems, das diese Punkte besser abdeckt, auszu-
gleichen. Im Rahmen des Projekts Blended Library [48] wurde mit FacetSearch++[49][50]
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 anschlieBend visuali-
siert werden.

(1) Das Interface zum Stellen von Suchanfragen (Abbildung 4.1). Die Suchanwen-
dung von FacetSearch++ ist eine erweiterte und verbesserte Version von FacetStreams.
Wie auch ihr Vorganger wird sie auf einem groBen, horizontal angebrachten Tabletop-
Bildschirm angezeigt und liber Touch-Eingaben sowie mit den dazugehérigen Token be-
dient. Auch FacetSearch++ verwendet die Filter/Flow-Idee von Young et al. [35], bei der
die Menge an Medien, die zur Verfligung steht, durch einzelne Knoten eingeschrankt und
durch Verbindungen in beliebiger Kombination erweitert werden kann. Durch Auflegen
eines Tokens auf den Tischbildschirm wird an dieser Stelle ein virtueller Knoten erzeugt.
Uber ein Meni, das um den Knoten herum erscheint, I4sst sich eine Facette sowie die da-
zugehorigen Werte auswahlen, nach denen dieser Knoten filtern soll. Die Knoten lassen
sich anschlieBend Uber eine Drag&Drop-Geste zu komplexeren Suchanfragen mit UND-
und ODER-Verkniipfungen verbinden.

Dem Nutzer stehen dazu insgesamt drei unterschiedliche Tokentypen zur Verfligung. Ne-
ben dem Result-Token, der das Ende einer Suchanfrage markiert und die ankommenden
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Abbildung 4.1: Suchinterface von FacetSearch++

Ergebnisse zur Ergebnisanwendung schickt gibt es noch den Suchbegriff-Token und den
Facetten-Token. Der Suchbegriff-Token erlaubt es nach Stichwortern, Autoren oder Titeln
zu filtern, indem diese liber ein Textfeld mit einer Bildschirmtastatur eingegeben werden.
Mit Facetten-Token ist ein Nutzer in der Lage, Giber Radialmeniis eine Facette sowie ent-
sprechende Werte als Filter auszuwahlen. Die Facetten besitzen entweder kategorische
Werte aus einer vorgegebenen Liste (z.B. Medienart) oder numerische Werte bzw. ein
Bereich numerischer Werte. Zusatzlich zeigt jeder Knoten noch an, wie viele Ergebnisse
nach dem Filtern an dieser Stelle weitergeleitet werden. Als zusatzliches Feedback wird
diese Anzahl noch, wie auch schon bei Filter/Flow (iber die Dicke der Verbindungen vi-
sualisiert.

(2) Das Interface zur Darstellung von Ergebnissen (Abbildung 4.2). Die Ergebnisanwen-
dung wird auf vertikalen Touchscreen angezeigt und besteht aus einer Hypergrid, die ei-
ne Ubersicht der gefundenen Medien anzeigt. Durch Antippen eines Eintrags werden,
wie beim urspriinglichen Konzept der Hypergrid vorgesehen, Details zu den einzelnen
Medien angezeigt. Diese Details reichen von einer grof3eren Darstellung des Covers tber
den Ausleihstatus bis hin zur Abteilung, in der das entsprechende Exemplar zu finden ist.
Uber eine Art Warenkorb lassen sich interessante Medien wihrend der Suche abspei-
chern und am Ende kénnen Informationen tiber diese Medien ausgedruckt oder (iber
einen QR-Code online abgerufen werden.

Die groBten Starken von FacetSearch++ machen es auch zu einem gut geeigneten Kan-
didaten, um ein Suchsystem mit den unter Abschnitt 2.2 gestellten Anforderungen um-
zusetzen. Die Oberflache von FacetSearch++ bildet einen deutlichen Kontrast zu Sys-
temen wie dem Onlinekatalog mit den physischen Token als Eingabemethode und
der Informationsfluss-Metapher (A1). Durch die Unterstitzung fir Dynamic Querying
bezliglich der Verknlpfungen und Filterwerten sowie der direkten Anzeige der Ergeb-
nisse und der Anzahl der Zwischenergebnisse fiir jeden einzelnen Knoten bietet es auch
gut nachvollziehbare Riickmeldungen fiir den Nutzer (A2) und die Mdoglichkeit, Suchen
ohne Vorgaben fiir die Herangehensweise durch das System durchzufiihren. Durch den
Einsatz eines Tabletop-Displays mit Toucherkennung sowie eines gro3en, separaten Er-
gebnisdisplays ermdoglicht FacetSearch++ auch bei kleineren Gruppen jedem Einzelnen,
an der Suche mitzuwirken (A4). Und fir das Projekt Blended Library wurde FacetSearch++
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a

Abbildung 4.2: Ergebnisbildschirm von FacetSearch++ mit Hypergrid

bereits Uber das Prototypenstadium hinaus verbessert, sodass es nicht bezliglich der Fea-
tures, sondern auch von der Stabilitdt her eine gute Ausgangsbasis darstellt (A5).

Insbesondere die Flexibilitdt von FacetSearch++ fodert leider aber auch ihren Preis. Da-
durch ist das System eher fiir Nutzer geeignet, die bereits Erfahrung mit ihm haben. Da
jedoch im Kontext offentlicher Bibliotheken auch unerfahrene Benutzer damit umgehen
sollen, gibt es noch einige Probleme, die fiir die Verwendung von FacetSearch++ im Pro-
jekt Tiefenrausch beseitigt werden miissen. Diese Probleme werden im Folgenden kurz
erlautert:

P1: Schritte bis zu den Ergebnissen Um mit FacetSearch++ die Ergebnisse selbst von
einfachen Suche zu erhalten sind folgende Schritte notig: 1. Filter-Baustein auflegen 2.
Facette auswahlen 3. Werte auswahlen 4. End-Baustein auflegen 5. End-Baustein und
Filter-Baustein verbinden Insbesondere fiir unerfahrene Benutzer stellt dies eine hohe
Einstiegshiirde dar, da all diese Aktionen notwendig sind um Gberhaupt Ergebnisse an-
gezeigt zu bekommen. Ein Grund dafiir ist, dass es in FacetSearch++ vorgesehen ist, dass
Benutzer mehrere Suchanfragen gleichzeitig formulieren und diese spater kombinieren
kénnen. Da dieses Level an gemeinsamem Arbeiten fiir Tiefenrausch nicht notig ist und
gerade im Kontext von 6ffentlichen Bibliotheken eher selten auftreten wird, sollen die
notigen Schritte bis zu den ersten Ergebnissen reduziert werden.

P2: Entdeckbarkeit Ein weiteres Problem ist die schlechte Entdeckbarkeit einiger Funk-
tionen von FacetSearch++. In den seltensten Fallen ist fir den Benutzer klar ersichtlich,
welcher der Schritte von P1 als nachstes getan werden muss, um eine Suchanfrage zu
formulieren und die Ergebnisse betrachten zu kénnen. Besonders das Herstellen von Ver-
bindungen zwischen den Filtern konnte sich hier als problematisch erweisen. Deshalb soll
die Entdeckbarkeit der Bedienung fiir Tiefenrausch verbessert werden.

P3: Flexibilitat & Komplexitit Wie schon erwahnt besitzt FacetSearch++ ein hohes
MalR an Flexibilitdt was die Suchanfragen betrifft. Dies fiihrt leider auch zu einer ge-
wissen Komplexitat der Bedienung. Es ist jedoch in der Regel fiir normale Bibliotheks-
benutzer nicht notwendig, beispielsweise mehrere Filter fir die Facette Medientyp zu
kombinieren. UND-Verkniipfungen wiirden hier zu keinem Ergebnis flihren und ODER-
Verkniipfungen sind, wie bei Filter/Flow auch, Uber die Auswahl mehrerer Werte an
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einem Knoten moglich. Diese im normalen Bibliotheksumfeld unnétige Flexibilitat soll-
te verringert werden um gleichzeitig die Suche einfacher und (ibersichtlicher zu gestal-
ten.

P4: Design Das Design von FacetSearch++ unterscheidet sich zwar deutlich von norma-
len OPAC-Systemen, hat allerdings dennoch ein etwas kiihles, technisches Erscheinungs-
bild. Der spielerische Aspekt der Suche kommt dadurch kaum zum tragen. Zusatzlich ist
das Design der Tokens und auch der Benutzeroberflache nicht gut dafiir geeignet, den
Nutzern ihre entsprechenden Funktionen zu vermitteln.

P5: Nachnutzbarkeit Das System soll wie unter A1 beschrieben auch die Moéglichkeit
bieten, die Ergebnisse einer Suche festzuhalten bzw. mitnehmen zu kénnen. Zwar bietet
FacetSearch++ bereits solche Mdoglichkeiten, diese sind jedoch eher an die Gegebenhei-
ten einer wissenschaftlichen Bibliothek angepasst. So sieht FacetSearch++ vor, dass ein
Benutzer seine Ergebnisse entweder per PDF ausdrucken oder tiber einen QR-Code onli-
ne von einem Smartphone aus abrufen kann. Da jedoch nicht davon ausgegangen werden
kann, dass jeder Bibliotheksbenutzer ein Smartphone hat und auch normale Ausdrucke
nicht gerade handlich fiir die Suche in den Regalen sind, sollte auch hier nach einer bes-
seren Moglichkeit gesucht werden.

Designziele

Um die oben zusammengetragenen Probleme zu beheben und das System fiir den ge-
planten Einsatz als Tiefenrausch nutzbar zu machen wurden mehrere Designziele fiir
Anderungen an FacetSearch++ definiert:

D1: Automatisches Erstellen von Verbindungen (P1, P2, P3) Die Verbindungen zwischen
den einzelnen Token sollen nach dem Auflegen automatisch hergestellt werden. Damit
einhergehend soll auch die Méglichkeit wegfallen, mehrere unterschiedliche Suchanfra-
gen gleichzeitig aufbauen zu kénnen. Somit kann auch auf den Ergebnis-Token verzichtet
werden. Zusatzlich entfallt somit auch die Moglichkeit von sich Giberkreuzenden Verbin-
dungen, was zu einer besseren Ubersicht tiber die vorhandenen Verbindungen fiihren
sollte.

D2: Vereinfachung des UND/ODER-Mechanismus (P1, P2, P3) Die Mdglichkeit, UND-
und ODER-Verkniipfungen (liber die Verbindungen herzustellen soll ebenfalls entfal-
len. Grund daflr ist, dass die einzig sinnvollen ODER-Verkniipfungen bereits tber die
Moglichkeit zur mehrfachen Auswahl von Werten von Facetten unterstiitzt werden. Die
einzelnen Facetten sollen gleichzeitig ausschlieBlich per UND-Verkniipfung verbunden
werden. Die einzige Ausnahme hier sind die Stichwort-Knoten, bei denen sowohl UND- als
auch ODER-Verknuipfungen einzelner Suchbegriffe sinnvoll sein konnen. Fir diese Knoten
soll auch die Visualisierung der jeweiligen Verknilipfungen verbessert werden, sodass ihre
Auswirkungen fiir die Nutzer besser verstandlich sind.

D3: Festes Zuweisen von Facetten zu Token (P1, P2, P3) W.ie auch in D1 schon be-
schrieben wurde, soll es nur moglich sein, eine einzige Suchanfrage gleichzeitig aufzu-
stellen. Mehrere Tokens der selben Facette bereitzustellen ist deshalb, mit Ausnahme
der Stichwort-Token, nicht mehr nétig. Gleiches gilt fiir die Moéglichkeit, einem Token eine
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beliebige Facette zuweisen zu kénnen. Somit wiirde ein weiterer Schritt von P1 entfallen.
Aus diesem Grund soll jedes Token an eine bestimmte Facette gebunden werden.

D4: Bessere Transparenz der Funktion der Tokens (P2, P4) Die bisherigen Token haben
alle die gleiche Form. Dadurch lassen sie leider auch kaum Riickschllsse auf ihre Funkti-
on zu. Da wie in D3 beschrieben jeder Token nur noch einen Knoten fiir eine bestimmte
Facette erzeugt, ist es moglich, die Form des Tokens an seine Facette anzupassen. So soll
bereits beim Betrachten eines Tokens ersichtlich werden, nach welcher Facette man da-
mit filtert.

D5: Sofortige Ergebnisdarstellung (P1, P2, P3) Ein weiteres Designziel ist die Reduktion
der notwendigen Schritte bis zur Anzeige der ersten Ergebnisse. Durch die Ziele D1, D2 und
D3 wurden bereits einige der Schritte entfernt. Fir eine vollstandige Unterstiitzung von
Dynamic Querying sollen nun auch noch die letzten Schritte entfallen. Damit soll sofort
nach dem Auflegen eines Tokens bereits Ergebnisse angezeigt werden. Aus diesem Grund
soll jede Facette einen Standardwert zugewiesen bekommen, der beim Auflegen bereits
ausgewahlt ist. Zusatzlich soll der Gberfliissige Ergebnis-Token entfernt werden, sodass
in Kombination mit den vorherigen Designzielen bereits beim Auflegen des des ersten
Tokens bereits Ergebnisse angezeigt werden.

D6: Angepasstes Design (P4) Das Projekt Quellentaucher hat Tiefsee als Gbergreifendes
Thema fiir das asthetische Design der beiden Suchsysteme. Aus diesem Grund soll
auch die Gestaltung von Tiefenrausch daran angepasst und wie schon in A1 beschrie-
ben, spielerisch und ansprechend gestaltet werden. Gleichzeitig soll das Design auch
bertcksichtigen, dass Tiefenrausch eine Wand-Installation ist, bei der die Bedienung nicht
von allen Seiten erfolgen kdnnen muss. Damit kdnnen auch die einzelnen Knoten und
Mends auf eine Bedienung angepasst werden, die primar von vorne erfolgt.

D7: Bessere Nachnutzbarkeit (P5) Der letzte Punkt ist eine bessere Nachnutzbarkeit
des Systems. Tiefenrausch soll die Moglichkeit bieten, nach einer Suche Informationen zu
einzelnen Ergebnissen mitzunehmen. Dieses Feature soll einer moglichst groBen Anzahl
an Besuchern zur Verfligung stehen, unabhangig von bereits vorhandenen Geraten oder
Erfahrung mit Technik. Es soll grundlegende Informationen zu einem Medium bieten und
diese kompakt und unkompliziert abruf- und transportierbar machen.
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Kapitel 5

Das System "Tiefenrausch”

Wie auch FacetSearch++ sind bei Tiefenrausch Suche und Ergebnisanzeige voneinander
getrennt. Deshalb ist das System in drei, fiir die Benutzer sichtbaren Komponenten auf-
geteilt, unten das Suchdisplay, dariiber das Ergebnisdisplay mit dem Drucker dazwischen
(siehe Abb. 5.1). Das Suchdisplay besteht aus einem Tabletop-Bildschirm mit physischen
Tokens, das Ergebnisdisplay ist ein groBes, herkdmliches Touchdisplay. Neu ist der Dru-
cker, der hinter der Wand montiert und nur durch einen Schlitz erkennbar ist. Herz des
Systems ist ein einzelner Computer mit einer Quadcore CPU von Intel, einer dedizierten
Nvidia Grafikkarte und einer SSD. Tiefenrausch selbst wurde mit Visual Studio 2015 in
C# und WPF geschrieben. Fiir die erste Iteration des Systems steht auch auch Video auf
Youtube zur Verfligung [51].

Abbildung 5.1: Aufbau von Tiefenrausch mit dem Suchdisplay (A), dem Ergebnisdisplay (B) und dem in der
Wand verbauten Drucker (C)
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Abbildung 5.2: Das Such-Display von Tiefenrausch

Suchdisplay

Das Suchdisplay besteht aus einem gro3en Tabletop-Bildschirm, der mittels optischem
Tracking sowohl Touch- als auch Tokeneingaben erfassen kann. Es ragt horizontal aus der
Wand heraus und ist fiir die Eingabe und Darstellung der Suchanfragen zustandig (siehe
Abb. 5.2).

Token & Knoten

Wie auch bei FacetSearch++ werden mit Hilfe von physischen Token virtuelle Knoten er-
zeugt, an denen die Informationen entlang "flieBen”. Anders als bei FacetSearch++wurde,
entsprechend Designziel D3 allen verfligbaren Facetten ein eigenes Token zugewiesen.
Die Form dieser Token wurden auch so gestaltet, dass die Benutzer sie gut den einzelnen
Facetten zuordnen kdnnen (Designziel D4, siehe auch Abb. 5.3). Die Token selbst wurden
von den wissenschaftlichen Werkstatten der Universitat aus Acrylglas gefrast.

Auch das Design der virtuellen Knoten wurde entsprechend der Facetten angepasst. Der
Grundaufbau aller Knoten ist jedoch gleich und ist nun, entsprechend Designziel D6 auf
die Benutzung von vorne ausgelegt. So ist nach wie vor der physische Token im Zentrum
des Knotens, Sprechblasen zeigen den Facettennamen und die aktuelle Anzahl der Er-
gebnisse des Knotens an und ein Facetten-spezifisches Menl erlaubt es, die Filter des
Knotens festzulegen. Zusatzlich haben die Knoten noch einen ein- und einen ausgeklapp-
ten Zustand. Der eingeklappte Zustand zeigt lediglich die ausgewahlten Werte sowie in
der oberen Blase den Facettennamen an. Wird der Knoten ausgeklappt, entweder durch
Bewegen des Tokens oder durch Bertihren der Sprechblasen, so wird das Meni zur Aus-
wahl der Filterwerte sowie ein Hinweistext zur Benutzung des Knotens angezeigt (siehe
Abb. 5.4). Ein Knoten wird nach einer bestimmten Zeit ohne Anderung der Werte einge-
klappt, sofern mindestens ein Filterwert fiir ihn ausgewahlt wurde. Dieser Mechanismus
soll Platz sparen und gleichzeitig den Fokus auf die Knoten lenken, die momentan aktiv
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Abbildung 5.3: Abbildung der einzelnen Token: Zeitraum-Token (A), Mediensprache-Token (B), Medienart-
Token (C), Suchbegriff-Token (D), Autor-Token (E)

Abbildung 5.4: Token fiir Mediensprache im ein- (I) und ausgeklappten (r) Zustand

bearbeitet werden.

Die untere Sprechblase zeigt, unabhangig vom Zustand des Knotens, die Anzahl der Er-
gebnisse des Knotens an. Ist diese O, 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 verandert
werden mussen (siehe Abb. 5.5).

Das Men zur Auswahl der Filterwerte ist, wie oben schon erwahnt, an die entsprechen-
den Facettentypen angepasst. Kategorie-Knoten, bei denen die Nutzer verschiedene, vor-
gegebene Werte auswahlen kénnen, haben ihre Werte ungefahr halbkreisférmig links
und rechts vom Token angeordnet (siehe auch Abb. 5.4). Die Werte kbnnen dann tber
eine Berlihrung der Schaltflichen an- und abgewahlt werden. Beim Zeitraum-Knoten
kénnen Nutzer einen bestimmten Zeitraum in Jahren auswahlen. Dazu gibt es zwei Steue-
relemente, bei denen die einzelnen Stellen der Jahreszahl erhéht oder verringert werden
kénnen (siehe auch Abb. 5.5 rechts), dhnlich wie bei Zahlenschldssern. Die erste Iterati-
on des Text-Knotens besal3 vier Textboxen, die durch Buttons einzeln auf die Suche nach
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Abbildung 5.6: Text-Knoten ein- () und ausgeklappt (r)

Stichwortern oder Autoren eingestellt werden konnten (siehe Abb. 5.2 unten links). Alle
vier Begriffe waren fest (iber UND-Verknipfungen verbunden. Nach den Riickmeldungen
der ersten Studie in K6In wurde entschieden, einen separaten Autor-Knoten und mehrere
einzelne Stichwort-Knoten anzubieten. Beide Knotentypen bekamen jedoch ein einheit-
liches Design, das aus dem Grunddesign sowie einer einzelnen Textbox unterhalb des
Token besteht (siehe Abb. 5.6). Zusatzlich wurde noch die Funktion integriert, mehrere
Stichwort-Knoten zu einem Cluster zu verbinden und sie so gezielt mit UND- und ODER-
Verknilipfungen untereinander zu verbinden.

Streams

Auch das Design der Verbindungen wurde Giberarbeitet und an das Tiefsee-Motto von Tie-
fenrausch angepasst. Sie bestehen jetzt aus kleinen Luftblaschen, die von Knoten zu Kno-
ten zum oberen linken Rand des Bildschirms schwimmen. Durch ihre Fortsetzung am lin-
ken Rand des Ergebnisdisplays sollen sie den Weg der Medien liber die Knoten hin zum Er-
gebnisdisplay verdeutlichen. Entsprechen der Designziele D1und D2 wurde auch das Her-
stellen der Verbindungen zwischen den einzelnen Knoten (iberarbeitet. Sobald ein Token
aufgelegt oder entfernt wird werden automatisch Verbindungen als UND-Verkniipfungen
hergestellt. Dazu wurde auch die Moglichkeit, mehrere Suchanfragen parallel zu erstel-
len, sowie mehrere Tokens mit der gleichen Facette aufzulegen entfernt.



5.2

Kapitel 5. Das System "Tiefenrausch” 37

Abbildung 5.7: Stichwort-Knoten getrennt (I) und als Cluster (r)

Clustering

Wie bei der Beschreibung der Stichwort-Knoten erwahnt, wurde die Moglichkeit
eingefiihrt, diese Knoten zu einem Cluster zusammenzufiigen und somit die Ver-
knlipfungsart zu andern. Anders als bei den restlichen Knoten werden Stichwort-Knoten
standardmaRig per ODER-Verknlipfung verbunden und stehen am Anfang des "Ergebnis-
flusses”. Sobald mehrere Stichwort-Token aufgelegt werden, bekommt jeder Knoten eine
eigene Blase. Ab einer bestimmten Entfernung bilden sich von diesen Blasen Spitzen zu
anderen Blasen. Je ndher die Knoten zueinander sind, desto gréBer werden diese Spitzen.
Kommen sie sich nahe genug um sich zu berihren, so bildet sich eine grof3e Blase um
alle beteiligten Knoten. Alle im Cluster enthaltenen Stichwort-Knoten werden per UND-
Verkniipfung verbunden, wahrend der Cluster selbst wie ein normaler Knoten behandelt
und mit dem Rest der Knoten auch per UND-Verknipfung verbunden wird.

Ergebnisdisplay

Das Ergebnisdisplay besteht hauptsachlich aus der Darstellung der Ergebnisse durch eine
HyperGrid (siehe Abb. 5.8). Diese werden, wie schon beschrieben in einer normalen Ta-
bellenansicht mit Coverbild, Name, Medientyp sowie den Autoren aufgelistet. Durch das
Antippen eines Eintrags wird dieser aufgeklappt und es werden zusatzliche Informationen
und eine gréBere Version des Covers angezeigt. Dies beinhaltet Untertitel, Personen die
in dem Medium vorkommen, die ISBN, Sprache, Veroffentlichungsjahr, die Signatur und
die in der Datenbank der Stadtbibliothek hinterlegten Schlagwdrter. Zusatzlich werden,
falls vorhanden, die durchschnittliche Bewertung des Mediums vom Portal LibraryThing
[52], sowie eine kurze Inhaltsangabe angezeigt. AuBerdem wird anhand der Signatur fiir
jedes Medium die Abteilung, die das Medium enthalt, berechnet und in dieser Detailan-
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:

Veutschnia 2-1La
. # Rusconi, Gian Enrico

M Kleine italienische Geschichte (Buch/Druckschrift)
o von Wolfgang Altgeld ... und Rudolf Lill. Mit Beitr, von Thomas Frenz ...

Die Renaissance in Italien (Buch/Druckschrift)
[Mitarb. déeser Ausg. Ernst Artur Albaum .|

Fek Ronaissance in ltalien

Die Stunde der Lecparden (Buch/Druckschrift)

Abbildung 5.8: Ansicht des Ergebnisdisplays von Tiefenrausch

sicht auf einem Lageplan der Stadtbibliothek hervorgehoben. Am rechten Rand besitzt
jeder Eintrag einen Drucken-Button, mit dem eine kurze Zusammenfassung dieser Infor-
mationen auf einer Art Kassenzettel ausgedruckt werden kénnen.

Am unteren Rand des Bildschirms befinden sich noch fiinf Buttons, die es den Nutzern
erlauben, die Ergebnisse mit einem Klick nach unterschiedlichen Kategorien zu sortieren.
Die zur Verfligung stehenden Kategorien sind Relevanz, Autor, Titel, Erscheinungsjahr so-
wie Medienart.



5.3

Kapitel 5. Das System "Tiefenrausch” 39

Abbildung 5.9: Die Ergebnisanzeige von Tiefenrausch mit Hypergrid und ein Ausdruck (r)

Drucker

Um die Nachnutzbarkeit, wie in Designziel D7 festgelegt, zu verbessern, wurde fiir Tie-
fenrausch die Funktion integriert, die Daten einzelner Medien auszudrucken. Driickt ein
Nutzer auf den dafiir vorgesehenen Knopf, so wird ein Ausdruck ausgegeben, der Titel,
Autor, ISBN, Signatur und eine Schwarz-Weil$ Fassung des Standorts des Mediums enthalt
(siehe Abb. 5.9). 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 bendtigt wird. Gleichzeitig sind die Ausdrucke handlicher und auch stabiler
als A4 oder A5 Papier.
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Kapitel 6

Evaluation

Um zu Uberpriifen, wie gut die aufgestellten Anforderungen umgesetzt wurden, wurde
in der Stadtbibliothek Koln eine zweistufige Evaluierung von Tiefenrausch durchgefiihrt.
Dazu wurden zuerst zwei qualitative Studien mit freiwilligen Teilnehmern durchgefiihrt.
Zusatzlich wurden (ber einen Zeitraum von ca. 9 Monaten hinweg die Interaktionen der
Nutzer mit dem System als Logdaten aufgezeichnet und anschlieBend ausgewertet. Im
Folgenden werden nun zuerst die beiden Studien und ihre Ergebnisse vorgestellt, an-
schlieBend wird auf die quantitative Studie und die Auswertung der Logdaten eingegan-
gen.

Qualitative Studien

Die qualitativen Studien zu Expedition und Tiefenrausch wurden Anfang Mai sowie Ende
Juli 2015 in der Stadtbibliothek K&In von Dr. Uta Hinrichs durchgefiihrt [53], [54]. Der Fo-
kus der ersten Studie lag gro3tenteils auf der spontanen Interaktion der Bibliotheksbesu-
cher mit den Systemen, wobei Besucher zuerst nur beobachtet und Frageb6gen am Sys-
tem ausgelegt wurden. AnschlieBend wurden jedoch auch Besucher angesprochen und
bekamen eine kleine Einflihrung in das System. Zusatzlich wurden einige Bibliotheksmit-
arbeiter zu dem System befragt. Die zweite Studie hingegen wurde mit im voraus ange-
worbenen Probanden durchgeflihrt, die zuerst eine Einweisung in das System bekamen
und anschlieBend vorbereitete Suchaufgaben I16sen mussten.

Aufbau

Die erste Studie wurde Anfang Mai 2015 Uber sechs Tage hinweg mit dem Ziel durch-
gefiihrt, die Spontannutzung sowie die ersten Eindriicke der beiden Systeme zu erfassen.
Es wurden zuerst nur Besucher beobachtet, die spontan mit einem der Systeme Tiefen-
rausch oder Expedition interagierten. AnschlieBend wurden vereinzelt Besucher ange-
sprochen, ob sie nicht die neuen Systeme ausprobieren wollten. Diese Besucher bekamen
eine kurze Einfiihrung und durften anschlieBend das System frei benutzen. So wurden ne-
ben den Beobachtungen insgesamt 18 Besucher nach der Benutzung der Systeme zu ihren
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Einschatzungen beziiglich Expedition und Tiefenrausch befragt. Zusatzlich wurden noch
11 Bibliotheksmitarbeiter befragt und 12 abgegebene Fragebbgen ausgewertet.

Ende Juli 2015 wurde die zweite, ausfiihrlichere Studie durchgefiihrt. Hierflir wurden ins-
gesamt 32 Probanden im Vorfeld durch Ausschreibungen rekrutiert, um einen direkten
Vergleich zwischen dem Onlinekatalog und Tiefenrausch ziehen zu kénnen. Die 11 Manner
und 21 Frauen waren aufgeteilt in 12 Einzelpersonen und 10 Zweiergruppen und kamen
aus einem breiten Spektrum an professionellen Hintergriinden, von Schiilern & Studen-
ten Gber Kiinstler, Manager und Ruhestandler. Auch die bisherige Bibliotheksnutzung war
bei allen Probanden sehr unterschiedlich und reichte von taglichen Besuchen der Stadt-
bibliothek bis hin zu Teilnehmern, die zum ersten Mal (iberhaupt die Stadtbibliothek be-
traten, wobei bei der Mehrheit der Bibliotheksbesuch ca. einmal pro Woche statt fand.
Ahnlich verteilt war die bisherige Benutzung des Onlinekatalogs, wohingegen lediglich
3 Personen den seit ca. 3 Monaten aufgebauten Tiefenrausch bisher bemerkt und nur 1
Teilnehmerin das System kurz ausprobiert hatten.

Die Probanden der zweiten Studie durften zuerst einen Fragebogen zu den oben beschrie-
benen Daten ausfiillen. AnschlieBend konnten sie zwei aus insgesamt sechs vorbereite-
ten Suchszenarien Gber unterschiedliche Themen sowie die Reihenfolge der Bearbeitung
auswahlen. Je eines der Szenarien wurde von den Teilnehmern am Onlinekatalog und
eines am Tiefenrausch bearbeitet, die Reihenfolge der Systeme wurde vorgegeben um
etwaige Lerneffekte auszuschlieBen. Die Zweiergruppen bearbeiteten jedes einzelne der
Szenarien gleichzeitig und mussten sich das jeweilige Suchsystem teilen. Nach dem Lésen
der Aufgabe wurden die Probanden noch beziiglich ihrer Herangehensweise an die Suche
befragt, sowie ob sie interessante Ergebnisse gefunden haben oder auf Probleme gesto-
Ben sind. Nach dem Abschluss der zweiten Aufgabe durften sie einen Vergleich zwischen
den beiden Systemen ziehen und angeben, ob ihnen Unterschiede zwischen den Such-
systemen, etwa bei den Sucheigenschaften, der Interaktion oder der Zusammenarbeit
aufgefallen sind.

Die Interaktion mit den Systemen wurde auf Video aufgezeichnet, wobei fir Tiefenrausch
zwei Kameras verwendet wurden um beide Displays gleichzeitig aufzeichnen zu kénnen.
Die Interviews wurden (iber ein Mikrofon aufgenommen und spater fir die Auswertung
transkribiert. Die transkribierten Kommentare wurden als nachstes thematisch katego-
risiert und die Videos mit dem Fokus auf der Vorgehensweise der Probanden analy-
siert.

Ergebnisse

Die erste Studie zeigte leider, dass Tiefenrausch mit 3-5 Besuchern pro Tag kaum spon-
tan genutzt wurde. Zusatzlich interagierten die meisten Besucher nur kurz mit den Token
ohne jedoch Suchbegriffe einzugeben oder Filter festzulegen. Aus diesem Grund wurden
auch einige Besucher der Bibliothek angesprochen, ob sie gerne einmal Tiefenrausch aus-
probieren mochten. Die Auswertung der Fragebégen und Befragungen ergab, dass ins-
besondere die Druckfunktion und der Standortplan sehr positiv aufgenommen wurden.
Auch die spielerische Interaktion mit dem System wurde gelobt. Am meisten kritisiert
wurde das Fehlen des Ausleihstatus der einzelnen Medien sowie die geringere Anzahl
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an Ergebnissen verglichen mit dem Onlinekatalog. Auch die erste Iteration des Stichwort-
Token bereitete den Benutzern Probleme, insbesondere die Auswahl zwischen Autor und
Stichwort fiir die einzelnen Suchfelder war wohl nicht verstandlich genug. Auch die Biblio-
theksmitarbeiter lobten den spielerischen Ansatz fiir facettierte Suche, den Tiefenrausch
verfolgt. Auch hier wurde allerdings die Diskrepanz der Ergebnisse zwischen dem Online-
katalog und Tiefenrausch, sowie die fehlerhafte Anzeige einiger Mediensignaturen kriti-
siert. Zusatzlich empfanden die Bibliotheksmitarbeiter auch den aktuellen Standort der
Systeme als unglinstig, da die meisten Besucher wohl die Terminals im Erdgeschoss nut-
zen wiirden und in der Regel bereits wiissten, welche Blicher sie brauchen wenn sie in
den dritten Stock kommen. Dieser Umstand kénnte mit zu der geringen Spontannutzung
durch die Besucher beitragen.

Die Probleme bezliglich der fehlenden Ergebnisse sowie der fehlerhaften Signaturen wur-
den im Anschluss der Studie behoben, sodass diese speziellen Probleme bei der zwei-
ten Studie nicht nochmals auftraten. Auch das Design des Stichwort- und Autor-Tokens
wurde, wie unter Abschnitt 5.1 erw3hnt, Gberarbeitet, mit dem Ziel, die Funktionsweise
verstandlicher und gleichzeitig die Kombinationsmoglichkeiten der Stichwort-Token fle-
xibler zu gestalten. Im Folgenden werden die Ergebnisse der zweiten Studie erlautert,
insbesondere im Hinblick auf die unter Abschnitt 2.2 aufgestellten Anforderungen an Tie-
fenrausch.

Alternative zum Onlinekatalog (A1) Trotz der recht groBen Unterschiede der
Interaktions- und Designansatze von Onlinekatalog und Tiefenrausch war die Herange-
hensweise der Teilnehmer bei beiden Systemen recht dhnlich:

" [Wir sind] durchaus recht dhnlich vorgegangen.”

”Die meisten Unterschiede die mir jetzt mehr aufgefallen sind, sind jetzt mehr die
Optik und, dass der Tiefenrausch, z.B. die Bilder so schon grof3s machen kann. Also
weil ich ja viel liber Bilder gegangen bin, gerade bei den Kinderblichern. Das war
ganz gut. [...] Und bei den Begriffen bin ich ja quasi mehr oder weniger erweiterte
Suche und bei dem anderen [dem Online Katalog] bin ich ja relativ éhnlich vorgegan-
gen. Also, ich glaub nicht, dass das jetzt so den grofsen Unterschied gemacht hat fiir
mich.”

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

”Ich denke, man braucht auf jeden Fall auch ne kleine Einfiihrung, also sonst hdtte
ich auch nicht gewusst was ich mit den Kl6tzen machen soll. Ansonsten auch von der
Gestaltung schon, aber man muss es eben einmal erklédrt bekommen haben, damit
man weifd wie man damit umgeht. ”

”Ich weifs nur nicht so ganz, wie man ohne Einweisung... ob man das so verstanden
hdtte. Weil man dann erst mal das fremd findet. So mit so Steinen sucht man ja
normal nix.”
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Jedoch war eine kurze Einfihrung sowie eine kleine Ausprobier-Phase schon ausreichend,
um mit dem System umgehen zu kénnen. Im Anschluss daran hatte keiner der Probanden
Probleme damit, die Bedienung von Tiefenrausch zu verstehen:

I ”Ich fand'’s liberhaupt nicht schwierig, Ich fand’s wirklich gut!”

”Ne, sehr intuitiv [...] Es ist wesentlich intuitiver als der Online Katalog. Der ist sehr
sperrig. [...] Der ist veraltet im Prinzip, also er sieht weder schén aus noch ist es
irgendwie einfach zu bedienen. Und ich finde das Ding hier [der Tiefenrausch] Idsst
sich total intuitiv bedienen, und das kann eigentlich jeder. Also man muss jetzt kein
grofSes Verstdndnis von Technik haben, man muss jetzt auch nicht unbedingt sofort
wissen worauf man hinaus will und kann einfach mal nen bisschen stébern, dass
finde ich gut.”

Auch der physische Aspekt der Interaktion 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 Korper dabei sozusagen. Man ist son bisschen mehr
eingebunden. [...] Ich fands halt neu, positiv neu. ”

"Auch das Auswdhlen, dass man halt mit den Hénden arbeitet, das ist ja auch darauf
ausgelegt, dass man bertihrt. [...] Man kann halt mit seinen Bertihrungen direkt was
machen, ohne dann nochmal so ein Medium wie eine Tastatur zu haben. Das ist
selber anfassen, selber beriihren, mit dem System direkt kommunizieren [...] Das ist
einfach intensiver, intimer sogar. ”

"Ich finde es personlich positiv, weil ich finde, dass Bewegung das Gehirn anregt. Ich
halte es sogar fiir ganz gut.”

Insbesondere diese spielerische Interaktion mit dem System wurde als Motivation her-
vorgehoben, Tiefenrausch haufiger zu nutzen:

"Also ich find grade dieses spielerische beim Tiefenrausch ist halt... also es moti-
viert mich mehr dann doch nochmal nach mehr zu suchen. Und da das andere ja so

muihsam schon wirkt, verliert man halt schnell die Lust daran. ”

Gleichzeitig gab es aber auch Kritik an diesem Designaspekt von drei der Teilneh-
mer,

I ”Ich will ja nur ein Buch finden. Ich will ja nicht irgendwelche Spiele spielen. ”
Wobei Kommentare wie diese

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

auch darauf zurlickzufiihren sein kénnten, dass gerade die Bedienung der virtuellen Tas-
tatur ein sehr groBes Problem fiir viele der Probanden darstellte:

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

Als ein weiterer positiver Punkt von Tiefenrausch wurden oft auch die groBen Displays
genannt. Kommentare wie

" Stdrken finde ich, dass so grofs projiziert wird. Kann man sich dann schén angucken,
auch das Cover [...] Dass man die Bilder so schén sieht. ”

zeigen, dass insbesondere die grof3e Darstellung der Ergebnisse geschatzt wird. Gleich-
zeitig konnen die groBen Bildschirme aber auch einige Nachteile mit sich bringen. So
beméingelte ein Teilnehmer beispielsweise, dass die Ubersichtlichkeit auf den groRen
Bildschirmen schlechter sei:

"Das Problem ist halt, man hat zig Suchergebnisse, aber das ist dann nicht so
libersichtlich dieser Bildschirm. Der ist viel zu grof3 und viel zu nah [...] das ist mein
Problem vor allem. Also wenn ich vor nem 1,5 Meter Bildschirm nen halben Meter
davor stehe, dann sieht man halt nichts, wenn man da 200 Ergebnisse hat. ”

Auch der Wechsel zwischen den groBen Bildschirmen war einer der Kritikpunkte:

"Das hin und her gucken zwischen oben und unten ist ein bisschen
gewobhnungsbedlirftig.”

Ein weiteres Problem mit den grof3en Bildschirmen, das von mehreren Probanden an-
gesprochen wurde, ist die fehlende Privatsphare. Die Ergebnisse einer Suche sind auch
mit einigem Abstand von jedem Besucher im Vorbeigehen lesbar und auch die einzelnen
Filter und Suchworter sind noch einige Minuten nach der Suche fir jeden zu sehen.

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

"Die Schwdiche ist natiirlich, dass man halt... ja man muss halt mehr klicken. Also
wenn man ein anderes Schlagwort... also wenn man einen anderen Begriff [einge-
ben will], dann sieht man das auch nicht immer. Man muss natiirlich erst mal drauf
klicken [auf die Suchmaske]. Man muss etwas 6ffnen, man muss dann es genauer
bestimmen. Dadurch hat man nicht alles immer auf einen Blick halt. Das ist auch
nicht so sinnvoll. ”;

I "Bei dem anderen [dem Online Katalog] war das ja mit dem zurtick so schwierig,
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und das fiel jetzt hier [beim Tiefenrausch] weg, weil das halt einfach blieb. Das finde
ich das Gute. Und dhm 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 34% der Teilnehmer als "miihsam”
beschrieben. Dies spiegelt sich auch in der Haufigkeit wieder, mit der einzelne Suchkrite-
rien gedndert wurden. Wahrend diese am Onlinekatalog von den Teilnehmern im Schnitt
8,8 Mal verandert wurden (SD 5,24), so wurde die Moglichkeit dazu an Tiefenrausch we-
sentlich &fter wahrgenommen mit im Schnitt 13,9 Anderungen (SD 10,5).

Auf der anderen Seite wurde das Fehlen diverser erweiterter Funktionen des Onlinekata-
logs in Tiefenrausch bemangelt. So fiel bei der Detailansicht der Medien negativ auf, dass
Tiefenrausch weder Inhaltsangabe noch Inhaltsverzeichnis fir die Ergebnisse bietet, wes-
halb auch viele der Teilnehmer unsicherer bezliglich der Relevanz ihrer Ergebnisse waren
als am Onlinekatalog. Teilweise wurde dies sogar als Grund genannt, Tiefenrausch auch
in Zukunft nicht nutzen zu wollen. Auch das Vorschlagen dhnlichen Medien, wie etwa
bei Onlineshops, oder von verwandten Stich- oder Schlagworten wie beim Onlinekatalog
wurden von den Teilnehmern gewlinscht:

"Also wir hatten keine Vorgaben ftir Stichwoérter, das war halt ein bisschen ungtinstig.

n

Transparenz des Suchprozesses (A2) Die Teilnehmer hatten bei der Suche am Online-
katalog 6fters das Problem, dass eine Suche entweder zu viele oder gar keine Ergebnisse
produzierte:

I "Direkt tiber die Erweiterten Suche kam liberhaupt nix bei raus. ”

Wahrend der Onlinekatalog in diesen Fallen keine Hilfe bietet, wurde die Transparenz der
Suche bei Tiefenrausch gelobt, die einem bessere Hinweise bietet, wie man die Suche
umstrukturieren kdnnte:

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

Auch die Ubersicht {iber die gesamte Suche wurde bei Tiefenrausch positiv hervorgeho-
ben:

”Wenn man ein anderes Schlagwort... also wenn man einen anderen Begriff [einge-
ben will], dann sieht man das auch nicht immer. Man muss natiirlich erst mal drauf
klicken. Man muss etwas 6ffnen, man muss es dann genauer bestimmen [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 zuganglich empfunden
wurde:

”Ich kbnnte 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 positiver 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 spezifiziert;
Dann ist es schon Uiberschaubarer beim Tiefenrausch. [...] Ich kénnte mir vorstellen
bei dem Tiefenrausch, dass man eher selber auf die Idee kommt, die Verkntlipfungen
zu machen. Dadurch dass man halt verschiedene Steine hat. Das man sieht: , Ach
ja, da kann ich ja das noch dazu nehmen’. Sonst wiirde ich eher bei der Schnellsuche
bleiben und mich da so durchsuchen. ”

"Also gut finde ich, dass man das so visualisiert bekommt mit diesen Blasen, wie die
Suche ablduft, und was man so hat. Und, dass man halt so direkt auf einen Blick sieht
wie man eingrenzen kann, und wie man das eintippen kann oder wie rausnehmen.

”n

Unterstiitzung fir unterschiedliche Herangehensweisen (A3) Die Herangehensweise
der Teilnehmer an die Suche ist sowohl mit Tiefenrausch als auch am Onlinekatalog sehr
ahnlich und folgt grundsatzlich dem Standardmodell der Suche mit den Schritten Suchan-
frage, Beurteilung der Ergebnisse und verschiedenen Auswabhlstrategien. Wahrend der
Onlinekatalog einen starren Ablauf der Suche mit Suchwdrtern zu Beginn voraussetzt, so
starteten die Studienteilnehmer die Suche bei Tiefenrausch mit unterschiedlichen Bau-
steinen. Zwar wurde nach wie vor meistens der Suchbegriff-Token zuerst verwendet, je-
doch gab es auch Probanden, die beispielsweise mit dem Medientyp-Token anfingen und
dann ihre Suche Uber Begriffe einschrankten. Seltener wurden auch Erscheinungsjahr-
und Sprache-Token verwendet, wahrend bei der Studie keiner der Teilnehmer den Autor-
Token benutzte, was allerdings auch auf die Aufgabenstellung zurtickzufiihren ist.

Gemeinsame Suche (A4) Anders als bei den Einzelteilnehmern gab es bei den Gruppen
einige Unterschiede in der Herangehensweise an die Suche zwischen Onlinekatalog und
Tiefenrausch. Am Onlinekatalog kontrollierte in der Regel eine einzelne Person Maus und
Tastatur und hatte damit auch den besten Blick auf den Bildschirm. Anders als bei Tiefen-
rausch, wo sich die Partner haufiger abwechselten oder gleichzeitig arbeiteten, spielte die
andere Person meistens nur Unterstiitzung und war selbst nicht sehr aktiv an der Suche
beteiligt:

”Definitiv, an dem Rechner [dem Online Katalog], da hat einer die Kontrolle (iber
die Maus. An dem System [dem Tiefenrausch] kann man schon mit 2 Leuten, gerade
wenn man mit 2, 3 Leuten hingeht, dass man dann sagt: Da kann jeder was machen’.
Das eine [der Online Katalog] ist halt schon: Ich mache und du guckst zu! *.”
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Dies spiegelte sich auch in den anschlieRenden Kommentaren wieder, bei denen lediglich
eine Gruppe antwortete, dass ihre Vorgehensweise bei beiden Systemen gleich gewesen
sei. Die restlichen Gruppen meinten, dass beispielsweise die groBen Displays von Tie-
fenrausch die gemeinsame Suche erleichterten. Dadurch war fiir alle Beteiligten besser
sichtbar, was die andere Person gerade tat und welche Auswirkungen das auf die Ergeb-
nisse hatte:

”Man sieht eher was der andere macht. Da kann man dann besser eigentlich zu-
sammen arbeiten, finde ich. [...] Weils gréf3er war, da kann man nebeneinander...
und jeder kann auch dann nen bisschen schreiben ”.

Tiefenrausch bietet dadurch auch die Maéglichkeit, den Partner aktiv, beispielsweise bei
der Formulierung von Stichwortern zu helfen:

”Man kennt es ja mittlerweile von den ganzen Touchscreens. Das ist jetzt schon nicht
ne absolute Neuerung. Ich find halt es reagiert auch relativ gut. Ich hatte mir da ge-
dacht, dass es schwieriger ware. [...] Weil ich hatte mich n paar Mal verschrieben und
da hat sie dann... Ich hdtte da das ganze Wort geloscht, dann nochmal geschrieben,
weil mir das zu viel Fummelei ist, aber sie hat dann einmal reingedrtickt und hat den
Buchstaben gelbscht, der jetzt zu viel war und zu wenig war und den nachgetragen
und das geht relativ gut. ”

Allerdings gab es auch Kritik bezliglich der Nutzung von mehreren, groRen Bildschirmen
und einer separaten Anzeige von Suchanfrage und Ergebnissen. So hatte eine der Grup-
pen das Problem, dass die Aktionen des Partners unter Umstanden storten, weil sie nicht
die Interaktion des Partners mit im Blick behalten konnten:

”Das mit dem Folgen war nicht das Problem, das war bei beiden moglich, im Zweifel
sogar am PC leichter, weil es nur einen Bildschirm gibt, auf den man sich konzentriert,
wdhrend es bei dem anderen System [dem Tiefenrausch], wenn man 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 moglich, weil eine der Gruppen ihre klei-
ne, 4-jahrige Tochter mit in die Stadtbibliothek brachten. Die Eltern hatten fiir Tiefen-
rausch extra das Kinderbuch-Szenario ausgewahlt und das Madchen konnte sich, durch
den grof3en Bildschirm, aktiv an der Auswahl der Ergebnisse beteiligen. Auch die Tokens
auf dem Suchbildschirm weckten ihre Neugier, wohingegen der Onlinekatalog anschei-
nend kaum von Interesse fur sie war. Dies konnte am dortigen Szenario, Reise, oder aber
auch an der Tatsache gelegen haben, dass der Onlinekatalog zu hoch fiir sie war um wirk-
lich etwas sehen zu kénnen.

Qualitat der Ergebnisse (A5) Bezliglich der Ergebnisqualitat gab es diesmal, dank der
Fehlerbehebung im Vorfeld, keine Probleme mit Tiefenrausch. Im Gegenteil, es gab sogar
Uiberraschte Teilnehmer, die fiir einige Themen bei der Suche am Onlinekatalog weniger
Ergebnisse fanden als bei Tiefenrausch.
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Abbildung 6.1: Suche an Tiefenrausch mit der Familie

Verkniipfungen der Stichwort-Token Die Beobachtung wahrend der Studie zeigte, dass
die Teilnehmer haufig zwei oder mehr Suchbegriff-Token verwenden und diese auch als
UND-Verkniipfung clustern. Auch das Verstandnis fir die Verknlipfung tUber diese Me-
thode wurde von 46% der Teilnehmer als besser verglichen mit der rein textuelle Re-
prasentation des Onlinekatalogs beschrieben:

"Und ich find diese UND/ODER Suche da, da kommt man schneller rein. Weil bei
diesem UND/ODER anklicken muss man wieder Uiberlegen: ‘Wie ist das jetzt nochmal
gemeint? ‘, und da [beim Tiefenrausch] sieht man ja sofort, man fiigt die zusammen:
‘Ach ja stimmt, jetzt such ich nach beiden Begriffen, also als Kombination 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-
Verknlipfung willst. Kriegste viel schneller hin, machst einfach so oder so und guckst
was bei rumkommt. ”

Asthetik & Design Das Design von Tiefenrausch wurde von vielen der Studienteilneh-
mern als positiv empfunden. Es sei “ansprechend ”, “angenehm ”, "einladend ” und "mo-
dern”. Auch die Luftblasen, die vom unteren Tisch aufsteigen um den Verlauf der Such-
ergebnisse anzuzeigen wurde positiv 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-
seneffekt finde ich auch sehr beruhigend. Irgendwie es ist nicht so clean. ”

Ein unerwarteter Nebeneffekt des Designthemas und der Aufmachung war allerdings,
dass sie den eigentlichen Zweck des Systems verschleiern. So war auch fiir einige der
Teilnehmer nicht direkt ersichtlich, was man mit Tiefenrausch macht, was unter anderem
flir die geringe Nutzung verantwortlich sein kénnte:
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nie

Tiefenrausch’ ist erstmal nicht ersichtlich - was ist das denn? Ist das ne Kunstin-
stallation? Also ich weif3 nicht, steht das... ich mlisste 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 zustiirmen.”

Nachnutzbarkeit Wahrend sich die Probanden bei der Suche mit dem Onlinekatalog die
Ergebnisse, bzw. ihre Signaturen per Hand aufschrieben, so lobte jeder die Druckfunktion
von Tiefenrausch. Kritisiert wurde lediglich, dass man nur einzelne, anstatt mehrere nach
Standort gruppierten Medien ausdrucken konnte, was das Abarbeiten der Liste erleich-
tern und Papier sparen wiirde. 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 Abschnitt 2.2 auf-
gestellt wurden, groBtenteils erflllt worden sind. Tiefenrausch wurde, mit kleinen Ein-
schrankungen, als gute Alternative zum Onlinekatalog wahrgenommen. So haben 18
der 32 Teilnehmer erklart, dass sie Tiefenrausch dem Onlinekatalog vorziehen und Tie-
fenrausch "definitiv” bei zukiinftigen Besuchen nutzen werden. Die Transparenz der Su-
che wurde ebenfalls von den Probanden gelobt. Die qualitative Studie hat gezeigt, dass
das System unterschiedliche Herangehensweisen bei der Suche unterstiitzt und genau-
so, dass gemeinsames Suchen von den Teilnehmern als besser empfunden wird als am
Onlinekatalog. Zusatzlich war die Stabilitat und die Qualitat der Ergebnisse bei beiden
Systemen vergleichbar.

Gleichzeitig haben die Kommentare der Teilnehmer allerdings auch gezeigt, dass Tiefen-
rausch noch einige Usability-Probleme besitzt. Insbesondere die Bildschirm-Tastatur war
dabei Fokus einiger Kritik. Aus diesem Grund meinten acht der Probanden, sie wiirden
Tiefenrausch dem Onlinekatalog zwar vorziehen, wiirden Tiefenrausch allerdings erst
ernsthaft nutzen, wenn die Usability-Probleme behoben wurden. Die restlichen sechs
Teilnehmer erklarten, dass sie aus verschiedenen Griinden auch weiterhin den Online-
katalog nutzen werden.

Auswertung der Logdaten

Wahrend die qualitative Studie einen detaillierten und kontrollierten Einblick in die
mogliche Nutzung von Tiefenrausch bietet, so bleibt dennoch die Frage offen, ob diese
Ergebnisse auch auf Benutzer von Tiefenrausch in the wild (ibertragbar sind. Eine Ant-
wort darauf soll die Auswertung der gesammelten Logdaten geben, deren Ergebnisse die
der qualitativen Studien erganzen sollen. Mit ihrer Hilfe soll gezeigt werden, ob Ergeb-
nisse der qualitativen Studien reprasentativ flir die restlichen Besucher der Bibliothek
sind.
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Aufbau

Zunachst werden die Evaluationsfragen vorgestellt, die fiir die Auswertung der Logdaten
erarbeitet wurden. Im Anschluss wird kurz erldutert wie die Logdaten erstellt, gesammelt
und verarbeitet wurden. In den darauf folgenden Abschnitten werden die Resultate der
Auswertung vorgestellt und in Kontext zu den beiden qualitativen Studien gesetzt.

Evaluationsfragen

Fiir die Auswertung der Logdaten wurden einige Fragen erarbeitet und zu insgesamt flinf
Themen zusammengefasst. Diese Fragen wurden ausgewahlt um einerseits die Logdaten
mit den Erkenntnissen der qualitativen Studien abgleichen zu kénnen und andererseits
um einen Uberblick tiber die allgemeine Nutzung von Tiefenrausch durch die Bibliotheks-
besucher zu bekommen:

F1: Such-Sessions Wie viele Such-Sessions wurden pro Tag gestartet?
Wie lang dauerten diese Sessions? Gab es zeitliche
Haufungen?

F2: Nutzung der Token Welche der Token wurden genutzt? In welcher Reihen-

folge wurden sie typischerweise aufgelegt?

F3: Clustering Wie oft wurde das Clustering verwendet und wie viele
der Text-Token wurden daflir genutzt?

F4: Anordnung der Token Wird die Moglichkeit zum Anordnen bzw. Bewegen der
Token genutzt?

F5: Schnelles Andern von Filtern Wurde das schnelle Andern von Filterwerten benutzt?
Wie haufig wurden Werte allgemein nach dem Auf-
legen eines Knotens gedndert? Wie oft wurden die
Suchworter verandert?

F6: Fehlerhafte Erkennung Wann hatte der Tisch eine fehlerhafte Erkennung und
anderte sich dadurch das Nutzungsverhalten was die
Anzahl der Sessions und deren Lange angeht? (Genaue
Details zu den Erkennungsproblemen werden spater
erldutert.)

Logdaten

Die Logdaten wurden Uber einen Zeitraum von ca. 9 Monaten automatisch von Tie-
fenrausch gesammelt. Dabei wurde fiir jede Aktion, die ein Nutzer auf dem Suchdis-
play ausfiihrt, ein Eintrag angelegt. Da Tiefenrausch weder eine Tiefenkamera, noch
Entfernungs- oder Bewegungssensoren wie etwa Expedition besitzt, wurde angenom-
men, dass nach 5 Minuten ohne Eingabe der Nutzer die aktuelle Suche beendet und
sich von der Installation entfernt hat. Dies wurde ebenfalls mit entsprechenden Log-
Eintragen markiert. Die gesammelten Daten werden sofort in Log-Dateien geschrieben,
wobei spatestens alle 30 Minuten eine neue Datei angefangen wird, um die DateigréBen
Uberschaubar zu halten.

Die Log-Dateien selbst sind einfache Textdateien im CSV-Format. Darin werden die Log-
Daten in einer tabellarischen Anordnung abgespeichert. Die urspriinglichen Logdaten
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enthalten 6 Felder mit folgenden Informationen:

TimeStamp

ActionCategory

TokenID

Facet

XCoord
YCoord

enthalt einen Zeitstempel, der auf die Millisekunde genau die Zeit der
mitgeloggten Aktion angibt. Dies ist in der Regel die Zeit, in der die Ak-
tion ausgefiihrt wurde, bei einer NodeMoved Aktion gibt dieses Feld je-
doch den Zeitpunkt an, zu dem diese Aktion beendet wurde.

enthalt eine Zeichenkette, die angibt, welche Art der Aktion mit diesem
Eintrag protokolliert wurde:

NodePlaced
NodeMoved

NodeRemoved

Gibt an, dass ein Token aufgelegt wurde.
Gibt an, dass ein Token verschoben wurde

Gibt an, dass ein Token entfernt wurde

NodeValueChanged Wird der Wert eines Filterknotens verandert, bei-

QueryDisplayed

NodesReset

spielsweise durch das Andern des Stichworts, dann
wird diese Aktion ausgel6st.

Nach dem Andern eines Filterwerts wird die ak-
tualisierte Suchanfrage an das Ergebnisdisplay ge-
schickt und diese Aktion dafiir protokolliert.

Diese Aktion bedeutet, dass seit 5 Minuten kei-
ne Eingabe mehr am unteren Tisch getatigt 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
zurilickzusetzen.

Die ID des fir die Aktion verwendeten Token. Entfallt bei den Aktionen
NodesReset und QueryValueChanged.

Gibt die Facette des fir die Aktion verwendeten Tokens an. Die
moglichen Werte sind:

MaterialType

DateOfPublication

Codelanguage

Autor

Text

steht fiir das Token zur Filterung nach dem Medien-
typ

steht flir das Token zur Filterung nach dem Erschei-
nungsdatum

steht flir das Token zur Filterung nach der Medien-
sprache.

steht flr das Token zur Filterung nach dem Autor.

steht fur die Token zur Filterung nach Stichwortern.

Enthilt die X-Koordinaten des fiir die Aktion verwendeten Tokens.

Enthalt die Y-Koordinaten des fir die Aktion verwendeten Tokens.

Die Felder TokenID, Facet, XCoord und YCoord werden bei den Aktionen QueryDisplayed



Kapitel 6. Evaluation 53

Clustering
(0
> CSV Output
Node 85 ’I:‘
Load files and Detect faulty Extract sessions and >
append data Parse data token data Clean Data filter out empty ones Node 84 Action Statistics
4 4 > 4 >
>
Node 22 Node 23 Node 65 Node 34 Node 69 Session Statistics \qqe g9

Faulty Action ,I:‘
Detection
> Node 86
>

Node 83

Abbildung 6.2: Workflow zur Vorverarbeitung der Daten in Knime

und NodesReset leer gelassen, da hier keine einzelnen Token fiir die Aktionen verwendet
werden.

Vorverarbeitung

Nach dem Download der Logdaten vom Tiefenrausch-Rechner wurden diese zuerst ver-
arbeitet. Dies geschah mit Hilfe von KNIME [55]. KNIME erlaubt es, ahnlich wie auch Tie-
fenrausch, Daten durch Filterknoten zu leiten und sie einfach und schnell zu verarbeiten
und zu analysieren.

Dazu wurden insgesamt 5 Schritte zur Vorverarbeitung, sowie 4 Schritte zur Analyse der
Daten beziiglich der oben aufgestellten Evaluationsfragen modelliert (Abb. 6.2). Im Fol-
genden werden diese Schritte aufgefiihrt und ihre Funktion erlautert:

Laden und Zusammenfiihren der Daten: Dieser Schritt ist der Erste in der
Verarbeitungs-Pipeline. Die Logdaten werden aus den einzelnen CSV-Dateien ein-
gelesen und zu einer Tabelle zusammengefiihrt.

Parsen der Daten: Die Daten werden das erste Mal fiir die weitere Verarbeitung aufbe-
reitet. Dazu gehort beispielsweise, dass den einzelnen Spalten aussagekraftige Namen zu-
gewiesen werden um die Arbeit mit ihnen zu vereinfachen. Zusatzlich werden alle bisheri-
gen String-Felder in ihre richtigen Datentypen konvertiert, beispielsweise die Koordinaten
in Doubles, und alle Daten werden nach ihrem Zeitstempel aufsteigend sortiert.

Erkennen und Entfernen fehlerhafter Daten: Wahrend des Einsatzes in der Bibliothek
wurde leider festgestellt, dass der verbaute Tisch fehlerhaft ist. Dies zeigt sich darin, dass
regelmaRig die Erkennung der Token kurz ausfallt. Dies resultiert in einer Art Flackern
der Darstellung der Knoten, da der Tisch die Token nach einigen Sekunden wie gehabt
erkennt. Gleichzeitig sieht es jedoch auch fir Tiefenrausch so aus, als ob alle Token kurz
vom Tisch weggenommen und anschlieBend wieder aufgelegt wurden, was auch jedes
Mal neue Eintrage in den Logdaten erzeugt.

Dieser Schritt zielt darauf ab, diese fehlerhaften Eintrage zu entfernen. Hilfreich dabei war
die Beobachtung, dass die Token nach spatestens 2-3 Sekunden erneut erfasst werden
und dass sich wahrend dieses Flackerns die Position der Token kaum andert. Es werden
dementsprechend in diesem Schritt zuerst alle Kombinationen der Aktionen NodeRemo-
ved und NodePlaced gefiltert, die zeitlich maximal 2,5 Sekunden und raumlich hochstens
10 Pixel auseinander liegen. AnschlieBend werden auch noch alle daraus resultierenden
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QueryDisplayed Aktionen entfernt, da jede Anderung an der Suchanfrage potenziell auch
solche Aktionen auslost.

Saubern der Daten: Wahrend der Auswertung der Logdaten sind noch einige weitere
Probleme aufgefallen. So wird, wie oben beschrieben, nach 5 Minuten ohne Interaktion
eine Session fiir beendet erklart. Damit einhergehend werden auch die Filterwerte aller
Knoten auf ihren Standardwert zurlickgesetzt. Dies |16st ebenfalls pro aufgelegtem Token
eine NodeValueChanged Aktion aus und wiirde somit die Statistik beziiglich des Anderns
der Suchkriterien durch die Benutzer verzerren. Aus diesem Grund werden hier diese
Aktionen ebenfalls entfernt.

Zusatzlich kam es noch zu einigen ungiltigen Logeintragen, wie etwa eine NodeVa-
lueChanged Aktion, obwohl das entsprechende Token bereits zuvor entfernt wurde. Es
gab Beobachtungen, dass diese Eintrage ebenfalls im Zusammenhang mit dem oben
erwahnten Problem der Tokenerkennung stehen. Dies konnte jedoch nicht abschlieBend
geklart werden, weshalb die Eintrage in diesem Verarbeitungsschritt ebenfalls entfernt
werden. Zuletzt werden noch einige falsche Zuweisungen von Facetten zu Token beho-
ben und jeder NodeMoved Aktion werden die vorigen Koordinaten des beteiligten Token
zugewiesen, um die Berechnung der Distanz fiir die Auswertung zu erleichtern.

Extraktion der Sessions: Der nachste Schritt ist, die Aktionen wieder in Sessions auf-
zuteilen. Dazu wird zuerst jeder Aktion eine vorlaufige Session-ID zugewiesen. Dies ist
einfach eine fortlaufende Nummer, deren Wert bei jeder NodesReset Aktion um 1 erhoht
wird. AnschlieBend wird pro Session noch (iberpriift, ob durch die mittlerweile entfern-
ten Aktionen Liicken von mehr als 5 Minuten zwischen einzelnen Aktionen entstanden
sind. Sollte dies der Fall sein, dann bedeutet das, dass die falsch erkannten Aktionen den
Start einer neuen Session liberdeckt haben und es wird an dieser Stelle die neue Session
abgespalten. Im Anschluss wird auch fiir jede neue Session eine NewSessionStarted Ak-
tion eingeflihrt, 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 Aktionen sowie der Sessiondauer, als separate Tabelle zur Verfligung
gestellt. Die Sessiondauer wird dabei auf den Zeitraum zwischen der ersten und der letz-
ten Aktion festgelegt.

Analyse des Clusterings: Leider zeichnet Tiefenrausch keine genaueren Daten zur Nut-
zung des Clusterings auf. Aus diesem Grund musste fir die Analyse hier noch ein
weiterer Verarbeitungsschritt eingefiihrt werden, der Uber die Entfernung der einzel-
nen Stichwort-Token zueinander bestimmt, ob sie Teil eines Clusters waren oder nicht.
Zusatzlich wird auch der zuletzt bekannte Clustering-Zustand jedes Tokens bei einer Ak-
tion bestimmt. AnschlieBend werden die Anzahl der Ubergsnge von Teil eines Clusters
und Nicht Teil eines Clusters bestimmt, um festzustellen, wie oft Stichwort-Token geclus-
tert oder auseinandergezogen wurden. AnschlieBend wurden auch diese Aktionen zur
besseren Analyse pro Session aufsummiert.

Analyse der Aktionen: Indiesem Teil werden die meisten Analysen der Logdaten durch-
gefuhrt, die mit den einzelnen Aktionen in Verbindung stehen. So werden hier die eukli-
dischen Distanzen der Tokens in Pixel berechnet, wenn sie bei einer NodeMoved Aktion
bewegt werden, oder auch wie oft die einzelnen Filter in den jeweiligen Sessions benutzt
werden. Zusatzlich wird hier berechnet wie haufig die Filterwerte pro Session geadndert
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Abbildung 6.3: Sessions im Verlauf einer Woche und durchschnittliche Sessiondauer

und in welcher Reihenfolge die einzelnen Token benutzt werden.

Analyse der Sessions: Hier werden die Statistiken zu den Sessions berechnet. Dies bein-
haltet die Anzahl der Aktionen pro Session sowie die Sessiondauer und die zeitliche Ver-
teilung der Sessions.

Analyse der fehlerhaften Daten: Dieser Schritt zieht noch einmal die beim Schritt Er-
kennung und Entfernung fehlerhafter Daten entfernten Daten heran und analysiert, wann
die Fehler auftraten, und ob es an Tagen mit einer hohen Fehlerrate auch eine messbare
Veranderung in der Benutzung von Tiefenrausch gab. Dies kdnnte Aufschluss dartiber
geben, ob die erhobenen Daten durch das Fehlverhalten des Tisches verfalscht wur-
den.

Visualisierung: Die Visualisierungen der Ergebnisse wurden mit Tableau angefertigt.
Dazu wurden die entsprechend vorbereiteten Daten zuerst als CSV-Dateien exportiert
und anschlieBend in Tableau importiert und visualisiert.

Resultate

Im Folgenden werden nun die Ergebnisse der Analyse der Logdaten vorgestellt. Dabei
werden die unter Abschnitt 6.2 aufgestellten Fragen beantwortet und die mit Tableau
erstellten Visualisierungen gezeigt.

F1 Wie viele Such-Sessions wurden pro Tag gestartet? Wie lange waren diese Sessions?
Gab es zeitliche Hdufungen?

Insgesamt wurden wahrend der erfassten 220 Tage 1329 Sessions aufgezeichnet. Dies
entspricht durchschnittlich 6 Sessions pro Tag (Standard Deviation 3,8). Die durch-
schnittliche Sessiondauer lag dabei pro Tag bei 3:34 Minuten (SD 2:38). Im Vergleich
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Abbildung 6.4: Verteilung der Sessions liber den Tag hinweg.

dazu war sowohl die Anzahl der Sessions, als auch die durchschnittliche Sessiondauer
wahrend der sechs Tage der qualitativen Studie deutlich hoher. So wurden an diesen
Tagen im Schnitt 13,67 (SD 3,14) Sessions gestartet und die durchschnittliche Dauer lag
pro Tag bei 9:36 Minuten (SD 1:36) nach den Logdaten beziehungsweise 11:30 Minuten
(SD 3:35) nach den Ergebnissen der Videoauswertung im Anschluss der qualitativen
Studie. Die Verteilung der Sessions tber die Woche hinweg zeigt, dass Tiefenrausch
Montags am seltensten genutzt wurde, wahrend gleich darauf am Dienstag die Be-
nutzung ihren Hochstwert erreicht. Die Dauer der Sessions hingegen blieb tber die
Woche verteilt dicht zusammen, die groBten Unterschiede gab es hier zwischen Mitt-
woch mit 4:10 Minuten (SD 6:00) und Donnerstag mit 3:42 Minuten (SD 4:12) (Siehe
Abb. 6.3). Uber den Tag verteilt war die Anzahl der Sessions um die Mittagszeit, dh.
zwischen 13:00 und 14:00 am héchsten und fiel erst ab 17:00 stark ab (Siehe Abb. 6.4).

Welche der Token wurden genutzt? In welcher Reihenfolge wurden sie typischerweise
aufgelegt? Wieviel der Token wurden gleichzeitig genutzt?

Von allen Token wurde der Stichwort-Token am meisten genutzt. Er fand in 80,7%
aller Sessions Verwendung. Danach kamen die Token fiir Medientyp, Sprache und
Autor, die alle fast gleichauf sind. Sie wurden in 48.2%, 47,2% und 46,2% aller Ses-
sions gebraucht. Schlusslicht ist der Token fiir das Erscheinungsdatum, dieser wur-
de in 40,7% der Sessions verwendet. Zusatzlich wurde der Stichwort-Token auch mit
groBter Wahrscheinlichkeit als erster Token aufgelegt. So wurde er in 517 Sessions zu-
erst aufgelegt, wahrend der Autor-Token in 206 Sessions als erster Verwendung fand.
Der Sprach-Token wurde als dritthdufigster in 203 Sessions zuerst gewahlt, wahrend
Medientyp mit 196 und Erscheinungsdatum mit 135 auf dem viersten und flinften Platz
landen. Als zweiter Token wurde erneut der Stichwort-Token am haufigsten aufge-
legt (441 Mal), danach kam erneut der Autor-Token (183 Mal), gefolgt von Medientyp
(175), Sprache (155) und Erscheinungsdatum (110). Uber alle Sessions verteilt waren
im Schnitt maximal 3,2 Tokens aufgelegt (SD 2,1).

Wie oft wurde das Clustering verwendet und wie viele der Text-Token wurden dafiir
genutzt?

Das Clustering wurde in 312 der Sessions verwendet, allerdings kamen nur in 106 Ses-
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Abbildung 6.5: Heatmap der Tokenpositionen

sions Wechsel von "Nicht Teil eines Clusters” zu "Teil eines Clusters” oder umgekehrt
mehr als 2 Mal vor. Von diesen 106 Sessions fanden 32 wahrend der sechs Tage der
zweiten qualitativen Studie statt. Insgesamt wurden durchschnittlich 2,4 Stichwort-
Token pro Session mit Clustering verwendet (SD 0,63).

Wird die Mdéglichkeit zum Anordnen bzw. Bewegen der Token genutzt?

Die durchschnittliche Bewegung der Token pro Session betrug 1261 Pixel (SD 2291), bei
den Ausmalen des Tisches von 1920x1080 Pixel. Zusatzlich wurde hauptsachlich der
hintere Teil des Tisches fur die Token genutzt (siehe Abbildung 6.5).

Wurde das schnelle Andern von Filterwerten benutzt? Wie héufig wurden Werte all-
gemein nach dem Auflegen eines Knotens gedndert? Wie oft wurden die Suchwdrter
verdndert?

Die Filterwerte wurden im Schnitt 8,1 mal pro Session verdndert (SD 12,7). Dabei wur-
den hauptsachlich die Werte fiir Sprache (in 29,2% der Falle) sowie Medientyp (26,5%
der Fille) angepasst. Die Anderung der Stichwérter macht nur 19,1% der Anderungen
aus und in allen Sessions in denen Stichwort-Token benutzt werden, werden ihre Fil-
terwerte durchschnittlich 3,1 Mal gedndert (SD 4,0). Nimmt man noch die Anzahl der
aufgelegten Stichwort-Token dazu, so wird in einer Session das Stichwort im Schnitt
2,1 Mal pro aufgelegtem Token angepasst (SD 2,1).

Wann hatte der Tisch eine fehlerhafte Erkennung und dnderte sich dadurch das Nut-
zungsverhalten was die Anzahl der Sessions und deren Ldnge angeht?

An 124 der insgesamt 220 aufgezeichneten Tagen kam es zu mehr als 100 fehlerhaften
und anschlieBend gefilterten Aktionen. Dabei wurden auch 4 der Tage komplett her-
ausgefiltert. Die Anzahl der Sessions an diesen Tagen ist trotzdem dhnlich mit 6,2 Ses-
sions pro Tag (SD 3,4), verglichen mit den 5,6 Sessions (SD 4,3) an normalen Tagen. Die
Sessiondauer ist zwar interessanterweise etwas hoher, allerdings immer noch dhnlich
mit 3:52 Minuten (SD 3:02 Minuten) an Tagen mit vielen Fehlern und 3:02 Minuten
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(SD 2:02) an normalen Tagen.

Diskussion

In diesem Abschnitt werden die Ergebnisse der Studien sowie der Analyse der Logdaten
noch einmal vorgestellt und zusammengefasst. Gleichzeitig werden die Ergebnisse der
Logdaten in Bezug zu den Ergebnissen der qualitativen Studien gesetzt.

Die beiden qualitativen Studien haben gezeigt, dass Tiefenrausch von den meisten Stu-
dienteilnehmern als gleichwertige Alternative zum Onlinekatalog angesehen wird. Die
Studienteilnehmer haben geduBert, dass Tiefenrausch, verglichen mit dem Onlinekata-
log intuitiver und einfacher zu bedienen sei und eine vergleichbare Ergebnisqualitat bie-
te. Die Interaktion der Nutzer mit Tiefenrausch lief Gberraschenderweise sehr dhnlich
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 Interaktion damit schatzten. Aber auch das
Design des neuen Systems kam gut an und wurde, verglichen mit dem Onlinekatalog, als
"moderner” und "ansprechender” bezeichnet. Zusatzlich hat sich gezeigt, dass Tiefen-
rausch, trotz der Ahnlichkeit der Interaktion, anders als der Onlinekatalog, auch unter-
schiedliche Herangehensweisen an die Suche unterstiitzt.

Zusatzlich haben die Studien gezeigt, dass das neue System den Benutzern den Ablauf der
Suche besser verstandlich darstellt und ihnen hilft dadurch hilft, ihre Suchanfragen bes-
ser zu strukturieren. Gleiches gilt fir die UND- und ODER-Verkniipfungen, welche von den
meisten Teilnehmern laut eigener Aussage am Tiefenrausch besser verstanden wurden.
Ebenso hat sich auch die Unterstiitzung fiir gemeinsames Suchen als Erfolg erwiesen.
Die Gruppen fanden es durch die groBen Bildschirme und die Token- und Toucheingabe
am Tiefenrausch wesentlich einfacher, zusammen zu arbeiten. Dies gilt vermutlich auch
fir das Suchen zusammen mit Kindern, da sie mit neuen System besser mit in die Su-
che eingebunden werden kdnnen. Genauso wurde auch die Nachnutzbarkeit tiber die
Druckfunktion gelobt, wobei hier allerdings auch noch einige Verbesserungsvorschlage
gemacht wurden. Auch die DisplaygroRen wurden zwar groRtenteils fiir gut empfun-
den, verursachten allerdings bei einigen Studienteilnehmern Probleme mit der Ubersicht
und auch Bedenken bezliglich der Privatsphare. Einer der groBten Kritikpunkte an Tiefen-
rausch war jedoch, dass es bei der Eingabe von Stichwortern keine Vorschlage gab und
dass einige Detailinformationen Uber die gesammelten Ergebnisse fehlten.

Die Auswertung der Logdaten bestatigt groBtenteils die Ergebnisse der qualitativen 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-
teraktionsdauer mit dem System war wahrend der Studie deutlich langer. Dies hatte sich
durch die Tatsache erklaren lassen kénnen, dass das Logging leider die Interaktionen mit
dem Ergebnisdisplay nicht aufzeichnet und somit die Evaluierungs- und Auswahlphasen
der Suche nicht in die Zeiterfassung mit einflieBen. Allerdings zeigen auch die Logdaten,
dass die durchschnittliche Sessionlange wahrend der Tage, an denen die Studie stattfand,
deutlich tGiber dem Schnitt des gesamten Zeitraums lag. Eine weitere mogliche Erklarung
wurde auch schon von den Studienteilnehmern geduBert. Sie waren mehrheitlich der
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Meinung, dass die Nutzer fiir Tiefenrausch, trotz der intuitiven Bedienung, eine kurze Er-
klarung und Einflihrung in das System bendtigen. Dies wiirde auch erklaren, warum das
Clustering zwar von den Studienteilnehmern sehr haufig, von den restlichen Besuchern
allerdings kaum genutzt wurde.

Auch der aktuelle Standort von Tiefenrausch kdnnte zur geringen Nutzung des Systems
beitragen. Momentan steht es im 3. Stock der Stadtbibliothek, im Eingangsbereich der
Abteilung fur Fachliteratur. Dies ist, wie auch schon von den Studienteilnehmern und vom
Bibliothekspersonal angemerkt wurde, definitiv 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 liber die Woche hinweg kdnnten auf dieses Problem hinweisen. So
wurde Tiefenrausch Montags und Samstags insgesamt am wenigsten genutzt. Interessant
ware nun, ob dieses Phanomen auch fur die gesamte Fachliteratur-Abteilung gilt. Méglich
ware es, insbesondere da Montags die Bibliothek nur eingeschrankt gedffnet hat und an
diesem Tag kein Personal fiir die Beratung zur Verfligung 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 groBen Dis-
plays wiirde es eher wie eine Kunstinstallation aussehen. Zusatzlich hatten einige der Teil-
nehmer auch bedenken wegen der groBen Displays, insbesondere was die Privatsphare
wahrend der Suche angeht. Gleichzeitig ist wohl fir die meisten Besucher nicht direkt
ersichtlich, was es mit den Tokens auf sich hat.

Was die Nutzung der Token angeht, so bestitigen die Logdaten zu weiten Teilen die Er-
kenntnisse der qualitativen Studien. Der Stichwort-Token ist der beliebteste Token fir
die Suche und es wurden meistens ein oder mehrere davon benutzt, um eine Suche
zu starten. Anders jedoch als in der qualitativen Studie hat sich gezeigt, dass auch der
Autor-Token rege Verwendung findet. Die hauptsachliche Nutzung des Stichwort-Tokens
dirfte zum einen der Gewohnheit geschuldet sein, da fast ausnahmslos jedes Suchsystem
als erste Eingabe eine Suchanfrage oder Stichworter erwartet. Zusatzlich sind Stichwort-
und Autor-Token auch die schnellste Méglichkeit, die Anzahl der Ergebnisse stark auf das
gewlinschte Thema einzugrenzen.

Wie auch beim Autor-Token so hat sich das Nutzungsverhalten des Clustering nicht
bestatigt. Wahrend in der qualitativen Studie die Mdglichkeit zur Verkniipfung der
Stichwort-Token gerne genutzt wurde, so wurde von den restlichen Besuchern nur in
sehr wenigen Sessions Uiberhaupt ein Cluster gebildet. Und die wirkliche Verwendung zur
Suche, wie bei den Studienteilnehmern, kann nur bei noch weniger Sessions angenom-
men werden. Der Grund daftir diirfte auch hier sein, dass das System noch nicht selbster-
klarend genug ist. Insbesondere das Verknipfen von Suchanfragen durch das Clustering
unterscheidet sich sowohl visuell als auch von der Interaktion deutlich von den aktuell
gebrauchlichen Ansatzen und bendtigt daher eventuell eine Einweisung.

Ahnliches gilt vermutlich fiir die Nutzung der Méglichkeit, die Token auf dem Tisch be-
liebig anordnen zu kénnen. Wahrend die Teilnehmer der Studie teilweise begeistert von
der Moglichkeit waren, die Token auf dem Tisch verschieben zu kénnen, so wurde es
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Onlinekatalog Tiefenrausch
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+ Unterstlitzung fir unterschiedli-
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+
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nung o Spielerisches Design & Interakti-
onsdesign

+ Visuelle Darstellung von UND-
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Einfiihrung

Tabelle 6.1: Vergleich zwischen Tiefenrausch und Onlinekatalog, (+) steht fiir positive Aspekte, (—) fiir ne-
gative Aspekte und (o) steht fiir Aspekte, bei denen sich die Teilnehmern uneinig waren

von den restlichen Besuchern nur in Ausnahmefallen wirklich genutzt. Das kénnte unter
Umstanden auch an dem fehlenden Wissen liegen, dass das moglich ist. Es ware aller-
dings auch denkbar, dass bei den durchschnittlich 3 Token auf dem grol3 dimensionierten
Tabletop-Display nicht die Notwendigkeit bestand, die Token zu verschieben oder anders
anzuordnen.

Auch das Andern der Filterkriterien wurde von den restlichen Besuchern der Bibliothek
vergleichsweise selten genutzt. Verglichen mit der qualitativen Studie ist die Streuung
hier groB, die Nutzung ist mit 7,8 Anderungen pro Session allerdings weit von den 13,9
Anderungen pro Session der qualitativen Studie entfernt. Auffillig ist, dass die meisten
Filterkriterien Uber die Kategorie-Token gedndert wurden, bei denen die Anderung der
Werte einfach und schnell vonstatten geht. Es ware also moglich, dass auch bei den Text-
basierten Token und dem Erscheinungsjahr-Token Verbesserungen notwendig sind. Bei
der qualitativen Studie wurden von den Teilnehmern insbesondere die Probleme mit der
Eingabe von Begriffen liber die Bildschirmtastatur hervorgehoben, was zu diesen Ergeb-
nissen passen koénnte.

Zu guter Letzt hat die Auswertung der Logdaten ergeben, dass die Probleme des Tisches
mit der Tokenerkennung zu keinen messbaren Unterschieden bezliglich der Nutzung von
Tiefenrausch geflihrt hat. Trotz des relativ haufigen Auftretens der Probleme gab es weder
bei der Anzahl der Sessions, noch bei der durchschnittlichen Sessiondauer grof3e Unter-
schiede zu Tagen, an denen das System fehlerfrei lief.

Als Fazit |asst sich sagen, dass alle flinf aufgestellten Anforderungen an das System erfiillt
wurden (siehe Tabelle 6.2). Die meisten Teilnehmer der Studie sahen Tiefenrausch als
vollwertige Alternative zum Onlinekatalog an. Dariiber hinaus wurde das System auch
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Alternative Transparenz Unterschiedliche Gemeinsame Robustes

Suche System

zum Onlineka- der Suche und Herangehens-
talog der Ergebnisse  weisen

Teilweise Ja Ja Ja Ja

Tabelle 6.2: Ubersicht, welche der Anforderungen (siehe Abschnitt 2.2) erfiillt wurden

von vielen Studienteilnehmern als das bessere Suchsystem angesehen, da es gegenliber
dem Onlinekatalog einige Vorteile bietet (siehe auch Tabelle 6.1). Trotz allem hat das Sys-
tem noch einige Schwachen, die im ibernachsten Kapitel Implikationen besprochen wer-
den.

Einschrankungen

Trotz der Uiberwiegend positiven Ergebnisse gibt es einige Einschrankungen beziiglich der
Aussagekraft der Logdaten. So wurde zwar versucht, die durch die fehlerhafte Token-
Erkennung des Tisches verursachten Ereignisse herauszufiltern und es wurde auch aus-
gewertet, ob sich dadurch die Benutzung des Tisches durch die Besucher veranderte.
Allerdings kann nicht ausgeschlossen werden, dass diese Problem trotzdem zu Ein-
schrankungen gefiihrt haben. Genauso ist die Filterung dieser Aktionen nicht perfekt,
sodass trotz allem an einigen Stellen zu wenig gefiltert wurde. Genauso ist es moglich,
dass auch einige echte Aktionen durch die Filter entfernt wurden.

Ein weiteres Problem wurde wahrend der Verarbeitung der Daten gefunden, allerdings
konnte die technische Ursache nicht ermittelt werden. So kam es vor, dass der Tisch die
Marker der Token falsch erkannt hat. Dies resultierte darin, dass vom Tisch nicht nur 8
unterschiedliche, sondern insgesamt 19 verschiedene Token erkannt wurden. Dass die
Erkennung der Marker bei zu dhnlichen Mustern Probleme bereiten kann ist bekannt,
allerdings wurden die Marker explizit so gewahlt, dass die Unterschiede moglichst grof3
und die Gefahr von Verwechselungen daher méglichst klein sind. Die Auswirkungen die-
ser Fehler dirfte sich allerdings auch in Grenzen halten, da zumindest sieben der "echten”
Token einem Grofteil der aufgezeichneten Aktionen zugeordnet wurde. So wurden den
echten Token jeweils mindestens 3000 Aktionen zu geordnet, wahrend die "Phantom-
Token” maximal 100 Aktionen ausgel6st haben.

Ebenso wurde es leider versaumt, das Logging explizit fir das Clustering zu aktivie-
ren, sodass hier auf Berechnungen anhand der Token-Positionen zurilickgegriffen wer-
den musste. Damit einhergehend war auch die Erkenntnis, dass beim Start einer Session
bereits Token aufgelegt sein konnen. Da es sich als zu zeitaufwandig herausgestellt hat,
dies in KNIME nachzutragen, wurde dies leider nur teilweise berlcksichtigt. Dies diirfte
hauptsachlich Auswirkungen auf die Ergebnisse der Fragen F2 und F4 gehabt haben. Fir
die Berechnung des Clustering wurden die Token-Positionen und ihre Distanz zuerst oh-
ne Berlcksichtigung der Sessions durchgefiihrt, sodass hier auch bereits vor Sessionstart
aufgelegte Token erfasst wurden.

Zusatzlich wurden auch nur Aktionen 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 Interaktion mit dem Such-Display, nicht jedoch, wie
lange nach dem letzten Andern der Suchanfrage noch in den Ergebnissen gestébert wur-
de.

Weitere Einschrankungen sind durch die Natur der Logdaten gegeben. So ist es ohne Vi-
deoaufzeichnung oder andere Sensorik nicht ohne weiteres méglich, zu erfassen wie viele
Besucher das System gleichzeitig bedienen. Zusatzlich ist es auch nicht moéglich, zu er-
fassen was auBBerhalb des Systems vorgeht, welchen Eindruck Nutzer von Tiefenrausch
hatten oder auf welche Probleme sie gestol3en sind. Aus diesem Grund sollten die ge-
wonnenen Erkenntnisse lediglich als Erganzung der Resultate der qualitativen Studien
und nicht als eigenstandige Ergebnisse betrachtet werden.

Implikationen

Zum Abschluss werden in diesem Unterkapitel noch die aus den Ergebnissen der Stu-
dien abgeleiteten Implikationen fiir zukiinftige Verbesserungen von Tiefenrausch vorge-
stellt.

Standort und Anzahl der Installationen Der Standort von Tiefenrausch war einer der
am meisten kritisierten Punkte, sowohl von Seiten der Studienteilnehmer als auch von
Seiten der Bibliotheksmitarbeiter. Momentan befindet sich Tiefenrausch an einer promi-
nenten Stelle in der 3. Etage, allerdings sind dort verglichen mit dem Erdgeschoss relativ
wenig Besucher unterwegs. AuBerdem nutzen viele der Besucher die Terminals im Erd-
geschoss um anschlieBend zu entscheiden, welche Stockwerke sie besuchen. Aus diesen
Grinden ware eine Platzierung im Erdgeschoss die hochste Prioritat um die Vergleich-
barkeit mit dem Onlinekatalog zu verbessern. Zusatzlich ware es noch von Vorteil, wenn
es mehrere Tiefenrausch Systeme gabe, die auch iber die Stockwerke verteilt aufgestellt
werden. So ware das System gleichzeitig mehr prasent und es konnten mehr Besucher
das System nutzen ohne Angst zu haben, es fiir die anderen Nutzer zu blockieren.

Erlernen der Bedienung Ein weiterer Punkt ist, dass Tiefenrausch zwar recht intuitiv zu
bedienen, allerdings noch nicht selbsterklarend ist. Dies ldsst sich durch unterschiedliche
Strategien 16sen. Zum einen besteht die Moglichkeit, dass das Bibliothekspersonal hier
die Einfiihrung in das System ibernimmt, entweder individuell auf Nachfrage oder durch
feste Kurse, ahnlich wie fur die 3D-Drucker. Zusatzlich kénnte dies auch in Tiefenrausch
selbst integriert werden, entweder durch Hinweise wahrend der Benutzung oder durch
eine interaktive Einflhrung in das System.

MafBnahmen fiir mehr Privatsphiare Neben dem recht 6ffentlichen Standort sind auch
die groBen, von Passanten gut einsehbaren Displays nicht dazu geeignet, Nutzer un-
gestort mit Tiefenrausch suchen zu lassen. Auch hier lasst sich die Situation durch eine
Standortwahl, die diesen Aspekt berticksichtigt, verbessern. Als zusatzliche MaRnahmen
ware es noch moglich, einen Button zum manuellen Zuriicksetzen aller Suchkriterien ein-
zubauen, sodass man die Installation ohne Spuren verlassen kann. Zusatzlich 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 MaBnahmen muss jedoch abgewogen werden zwischen dem Schutz der Pri-
vatsphare und der Maglichkeit, mit mehreren Personen gemeinsam zu suchen.
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Verbesserung der Usability Auch in Sachen Usability gibt es einige Verbesse-
rungsmoglichkeiten fir Tiefenrausch. Dies betrifft zum einen die von den Besuchern ge-
nannten Funktionen wie die Einbindung zusatzlicher Detailinformationen zu den Ergeb-
nissen oder Vorschlage flr die Stichworte. Zusatzlich sollte auch die Eingabemaoglichkeit
der Stichworter 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 tragt. In diesem Fall ware der Einsatz eines zu-
verlassigeren Dipslays in Erwagung zu ziehen.
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Kapitel 7

Fazit & Ausblick

Fazit

Diese Bachelorarbeit befasste sich mit der Entwicklung und Evaluation eines Suchsys-
tems fiir offentliche Bibliotheken. So wurde zuerst der Kontext und die Motivation fiir
die Schaffung des Systems, das Projekt Quellentaucher in der Stadtbibliothek Koéln, vor-
gestellt. AnschlieBend wurde das bisher von der Stadtbibliothek genutzte Suchsystem
vorgestellt und von dem, bereits im Rahmen des Projekts Quellentaucher entworfenen
System Concept Statement flinf Anforderungen an das neue System abgeleitet.

AnschlieBend wurde ein Uberblick tiber den Stand der Forschung der Informationssuche,
insbesondere in Bibliotheken sowie (iber das Design von Suchinterfaces vermittelt. Dabei
wurden einige Richtlinien fiir die Gestaltung von Suchoberflachen vermittelt, die im An-
schluss fiir die Evaluation von verwandten Arbeiten genutzt wurden. Als Resultat wurde
FacetSearch++ ausgewahlt, um als Basis flir das neue System Tiefenrausch zu dienen. Da
FacetSearch++ jedoch zur Suche in wissenschaftliche Bibliotheken konzipiert wurde, wur-
den einige Usability-Probleme identifiziert und Designziele fiir Anderungen aufgestellt,
mit denen sich das System auch fiir 6ffentliche Bibliotheken eignen soll.

Im Anschluss daran wurde das, basierend auf diesen Designzielen entwickelte System
Tiefenrausch vorgestellt und (iberpriift, ob die Anderungen an FacetSearch++ erfolg-
reich waren. In der darauf folgenden Evaluation wurden die drei mit Tiefenrausch in
der Stadtbibliothek Koln durchgefiihrten Studien vorgestellt und die Ergebnisse ausge-
wertet. Dabei wurde noch einmal untersucht, ob die vorgenommenen Anderungen auch
den gewiinschten Effekt erzielten und ob die Anfangs aufgestellten Anforderungen erfillt
wurden. Zum Abschluss des Evaluations-Kapitels wurden die Implikationen der Studien
noch einmal zusammengefasst und moégliche Losungsansatze aufgezeigt.

Die qualitativen Studien zeigten, dass Tiefenrausch bei den meisten Probanden sehr gut
ankam. Die Anderungen an FacetSearch++ zeigten groBtenteils den gewiinschten Effekt
und auch die Anforderungen wurden zu groRen Teilen erfiillt. Von den Studienteilneh-
mern wurde die gute Nachvollziehbarkeit der Suche sowie die Verstandlichkeit der UND-
/ODER-Verkniipfungen gelobt. Die meisten Teilnehmern fanden Tiefenrausch ein ange-
nehm und intuitiv zu nutzendes Suchsystem, das jedoch noch einige Schwachen hat, wie
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die Bedienung der Bildschirmtastatur und die Tatsache, dass trotz allem noch eine kleine
Einflihrung notwendig ist. Die quantitative Studie zeigte auch, dass die tagliche Nutzung
durch die Bibliotheksbesucher sehr gering ist.

Ausblick

Auch wenn Tiefenrausch bereits sehr gut angenommen wird, so gibt es einige Stellen, an
denen Verbesserungen moglich oder sogar notwendig sind. Aus diesem Grund werden
zum Abschluss noch einige konkrete Konzepte vorgestellt, die die Vorschlage aus dem
Abschnitt Implikationen und andere Ideen aufgreifen. Sie sollen zeigen, wie diese Ver-
besserungen flr zuklnftige Arbeiten in Tiefenrausch integriert werden kdnnten.

Konzept fiir kleine Terminals

Viele der von den Studienteilnehmern geduerten Kritikpunkte, wie die groBe der Dis-
plays und den damit verbundenen Problemen, sowie dass Tiefenrausch grundsatzlich
ahnlich haufig vertreten sein sollte wie der Onlinekatalogs lassen sich nur sehr schwer
andern ohne grolle Kompromisse beim Design einzugehen. So wiirden kleinere und
schwerer einsehbare Displays zwar flir mehr Privatsphare sorgen und Ubersichtlicher
sein, allerdings wiirden damit die Moglichkeiten zur gemeinsamen Suche verschlechtert
werden. Und bedingt durch die GréBe und auch die Kosten des Systems ware es nur
schwer moglich, den Platz und auch die Mittel fiir eine wesentlich groBere Anzahl an
Tiefenrausch-Systemen zu finden.

Aus diesen Griinde sieht dieses Konzept vor, Tiefenrausch aufzuspalten. Die bisherige In-
stallation soll als Leuchtturm-Installation bleiben, um generell Aufmerksamkeit auf das
System zu ziehen und die bisherigen Mdoglichkeiten zur gemeinsamen Suche zu bieten.
Gleichzeitig soll eine stark verkleinerte Version des System die Aufgaben der Terminals
des Onlinekatalogs (ibernehmen. Diese Variante wiirde es den Besuchern erlauben, un-
gestort auch liber langere Zeit das System zur Suche zu nutzen.

Dazu sollen in diesem System zwei handelsiibliche, kapazitive Touchscreens verwendet
werden. Diese sollen auch etwas geneigt installiert werden, sodass das untere Display
insgesamt hoher liegt, daflir vorne aber etwas nach unten geneigt und das obere Display
am oberen Rand etwas nach hinten geneigt ist. Daflir misste allerdings die Bedienung
des Suchdisplays tberarbeitet werden. So wiirde die Bedienung der Token wegfallen und
man misste liber eine Seitenleiste die einzelnen Knoten per Drag&Drop auf die Sucho-
berfliche ziehen. Da die restliche Bedienung bereits (iber Touch-Eingaben funktioniert,
mussten nur die GréBenverhaltnisse angepasst werden. Gleichzeitig kdnnte man mit die-
sen Anderungen auch das System fiir Tablets verfiigbar machen, sodass die Besucher fiir
ihre Suchen noch weniger an die Terminals gebunden sind.
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Abbildung 7.1: Beispiel, wie die Hervorhebung eines Buches mit den Stichwértern "spiegelreflex”, "digital”
und "photographie” aussehen kénnte

Weitere Features

Zusatzlich zu dem oben vorgestellten Konzept gibt es noch einige weitere Funktionen,
die unabhangig voneinander in Tiefenrausch und auch die verkleinerte Variante davon
integriert werden kénnten.

Stichwortvorschlage Dieses Feature wurde von einigen Studienteilnehmern vermisst,
da auch der Onlinekatalog eine Reihe von Schlagwortern zur Auswahl bereitstellt. So
kénnen den Nutzern Rechtschreibkorrekturen und Ansetzungsformen oder verwand-
te Schlagworter zu den eingegebenen Suchbegriffen angeboten werden. Fiir letzte-
res konnte Beispielsweise der xGND-Dienst [56] verwendet werden. Diese Vorschlage
kénnten entweder Uber ein herkdmmliches Dropdown-Meni unter den Textboxen der
Tokens, oder etwa, wie bei Smartphone-Tastaturen, tiber der Tastatur selbst dargestellt
werden.

Hervorhebung der Filtern fiir ausgewahlte Ergebnisse Das Feedback zu den Ergebnis-
sen kénnte noch um eine Funktion erweitert werden, die den Nutzern darstellt, warum
das gerade ausgewahlte Ergebnis in der Liste auftaucht. Dazu konnten die Blasen ent-
lang dem Weg, von dem das Ergebnis kam, markiert werden. Bei den einzelnen Knoten
kénnte hervorgehoben werden, welche der Einstellungen das Ergebnis durchgelassen ha-
ben (siehe auch Abb. 7.1).

Interaktive Einfiihrung Da Tiefenrausch noch nicht selbsterklarend genug ist, um fir
alle Besucher ohne Einflihrung zuganglich zu sein, ware eine interaktive Einflihrung in
das System eine gute Alternative zur Erklarung durch die Bibliotheksmitarbeiter. Diese
Funktion konnte neue Benutzer Schritt fur Schritt durch die Funktionen von Tiefenrausch
flihren und so die Bedienung des Systems erklaren. Denkbar ist auch die Verwendung
des AGENT-Systems von Lukas Eichkorn [5], mit dem eine Art Einfiihrungsvideo mit einem
Attraktor kombiniert werden kdnnte.

Ausleihstatus Momentan ist leider aus technischen Griinden der Ausleihstatus einzel-
ner Exemplare in Tiefenrausch nicht verfligbar. Sofern die Anbindung an die Datenbank
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fiir den Ausleihstatus moglich wird, kdnnte man den Nutzern sowohl in der Uberblicks-
Ansicht als auch in der Detailansicht zeigen, ob noch Exemplare verfligbar sind und falls
ja, welche dies sind und wo in der Bibliothek sie sich befinden.

Zusitzliche Token Zusatzlich gibt es noch einige Facetten, die bisher nicht durch Tie-
fenrausch abgedeckt werden. Dazu gehort beispielsweise Facetten wie das genau Genre
des Mediums, der Umfang, sprich Seitenanzahl oder Lange 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 Integration.
Momentan ist leider keine einfache Moglichkeit vorhanden, nach diesen Facetten zu fil-
tern, da sie nicht in der zur Verfligung gestellten Datenbank der Bibliothek vorhanden
sind.

Standortanzeige der Medien Ein weiteres Feature ist die Verbesserung der Standort-
anzeige der Medien, sowohl auf dem Ergebnis-Display als auch auf den Ausdrucken. Auch
hierflir waren bessere Daten von Seiten der Stadtbibliothek notwendig, womit dann al-
lerdings anstatt der groben Abteilungen Beispielsweise die entsprechenden Regale mar-
kiert werden kénnten, in denen ein Medium zu finden sein sollte. Eine andere Moglichkeit
ware die Integration eines Navigationssystems wie etwa BookPath [57], das den Nutzer
direkt zum gewtinschten Buch fiihrt.
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Anhang

Inhalt des beigelegten Datentragers

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

Bachelorthesis_Zimmermann.pdf Digitale Version dieses Dokuments
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