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Kurzfassung

Storyboarding ist im Bereich der HCI und des Interaction Designs eine verbreitete
und etablierte Designtechnik fiir alle Phasen des Designprozesses. Durch Storyboards
werden Interaktionen mit einem System aufgezeigt oder Benutzeroberflachen be-
schrieben. Designer konnen sich mit Storyboards kreativ ausdriicken und verbessern
dabei die Kommunikation und das Verstandnis zwischen Designern, Auftraggebern
und Benutzern. Daher wird Storyboarding auch als visuelle Sprache angesehen, mit
der Designer Ideen und Konzepte, aber auch Emotionen ausdriicken kénnen. Story-
boarding wird iiblicherweise in einem Designteam ausgeiibt. Kreative Gruppenarbeit
kann auch als Kollaboration bezeichnet werden. Kollaboration setzt sich zusammen
aus Kommunikation, Kooperation und Koordination. Wahrend der Erstellung eines
Storyboards werden verschiedene kollaborative Kreativtechniken eingesetzt. Kreati-
ve Arbeit in einem Designteam birgt jedoch die Gefahr von Storeinfliissen in Form
von sozialen Faktoren, die es zu vermeiden gilt. Bisherige Storyboarding-Programme
sind fur Einzelarbeitsplitze ausgelegt. Eine Anwendung, die vollstindig digitales
Storyboarding und Kollaboration ermoglicht, existiert bisher noch nicht. Daher wird
in dieser Arbeit ein Konzept fiir eine interaktive Anwendung beschrieben, die kolla-
boratives Erstellen von Storyboards ermoglicht. Bisher genutzte Arbeitsweisen und
Techniken, die Designer gewohnt sind, sollen in die digitale Welt adaptiert werden.
Das System mit dem Namen Collaborative Storyboarding ermoglicht individuelles
Sketchen auf privaten Geraten, sowie Prasentieren und Diskutieren von Design-
Artefakten an einem groflen Wanddisplay. Storyboards kénnen mit dem System
erstellt und innerhalb eines Teams geteilt werden. In einem umfassenden Usability-
test wurde das System mit realen Benutzern getestet. Untersucht wurden auflerdem
ausgelibte kollaborative Techniken und ob das System soziale Faktoren minimiert.



Abstract

Storyboarding in HCI and Interaction Design is a common design technique located
in all phases of the design process. Thus, storyboards describe user interaction
with a system or the graphical user interface. Designers are able to communicate
thoughts and concepts as well as emotions to improve understandability and com-
munication between them and all stakeholders. Therefore, storyboarding provides a
visual language which talks back to designers. Storyboards have always been created
within a design team. Creative teamwork is also called collaboration which consists
of communication, cooperation and coordination. While creating a storyboard most
collaborative techniques are performed and lead to great advantages and therefore to
better results. The downsides of creative teamwork are disturbances which are called
social factors. Determining the creation of storyboards, all digital tools and tech-
niques are designed for single usage. At this time, there is no interactive tool which
supports collaborative storyboarding. So the purpose of this thesis is to develop a
concept for such an application. To maintain the same creativity, this application
has to adopt used and well-known design procedures into the digital world. Thus,
the system called Collaborative Storyboarding supports individual sketching and
public presenting and discussing. Storyboards can be created, organized and shared
within a design team. To evaluate the system, a usability test was performed on real
users to determine usability problems, collaboration techniques and the appearance
of social factors.
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1. Einleitung

Geschichten erzahlen liegt seit jeher in der Natur des Menschen. Sie dienen dazu, In-
formationen besser verstandlich zu iibermitteln. Dabei existieren verschiedene Arten,
eine Geschichte zu erzéhlen. Eine der gangigsten ist dabei die Erzéhlung einer Ge-
schichte in Bildern. Storyboards sind Bilder zusammengehéngt zu einer Geschichte.
Im Feld der Mensch-Computer Interaktion und des Interaktionsdesigns sind Story-
boards ein Mittel, um die Benutzung des Menschen mit einem System darzustellen
[31]. Die dabei erzahlte Geschichte wird in Form einer Handlung, Aufgabe, oder
Situation in einen relevanten Kontext gebracht. Dadurch fallt es leichter, die Ziel-
setzung eines Systems zu verstehen. Das wiederum verbessert das Verstandnis aller
an einem Projekt beteiligten Personen und der Benutzer [30].

Der Prozess, ein Storyboard zu erstellen, involviert mehrere Arbeitsschritte und Per-
sonen. Storyboarding wird nahezu durchweg in Gruppenarbeit ausgefithrt [67]. In
Gruppen lassen sich mehr und hochwertigere Ideen generieren, die im Anschluss
zu Konzepten ausgearbeitet werden [60, 61]. Dabei unterstiitzen sich Gruppenmit-
glieder gegenseitig mit Kritik, Verbesserungvorschligen und Inspiration [69]. Dazu
bendtigen Designer Flachen und Pléatze, an denen sie sich besprechen, organisieren
und Arbeiten teilen kénnen [71]. Bisher sind alle diese Vorgange mit analogen Mit-
teln, sprich mit Papier, durchgefiihrt worden. Im Zuge der Digitalisierung werden
Computerprogramme zum Anfertigen eines Storyboards gegenwértig nur an Ein-
zelarbeitsplatzen eingesetzt und zum Teilen und Préasentieren herkémmliche Mit-
tel wie Beamer oder Groupware-Systeme. Jedoch sind Systeme, die den gesamten
Storyboarding-Prozess unterstiitzen und dabei auf Teamarbeit zuriickgreifen, zum
gegebenen Zeitpunkt nicht existent. Designer, die bisher mit herkémmlichen Mitteln
gearbeitet haben, sollten sich bei Benutzung eines neuartigen Systems nicht allzu
umgewohnen miissen und auf bewéhrte Arbeitsweisen zuriickgreifen konnen [67].
Dies muss ein solches System leisten. Ansonsten kénnten sich Designer in ihrer Krea-
tivitat eingeschrankt fithlen und nicht die gewohnte Qualitat liefern. Gruppenarbeit
im kreativen Bereich stellt dartiber hinaus andere Anforderungen an ein System. Es
spielen Techniken der Zusammenarbeit ebenso eine Rolle wie storende Einfliisse, die
nur in Gruppen auftreten [73]. Auch solche Faktoren muss ein auf Gruppenarbeit
ausgelegtes Storyboardingtool beriicksichtigen. Es muss also zum einen bewdhrte
Methoden, die Designer gewohnt sind, in die digitale Welt adaptieren. Zum anderen
muss ein System Techniken und Risiken kreativer Gruppenarbeit berticksichtigen.



Kapitel 1 Einleitung

1.1. Ziele

Ziel dieser Arbeit ist es, ein Konzept fir ein interaktives Programm zu entwerfen,
welches es ermoglicht, Storyboards vollstdndig digital zu erstellen. Dabei sollen Vor-
gange und Techniken kreativer Gruppenarbeit vom System unterstiitzt werden. Das
System soll dariiber hinaus einem weiten Benutzerkreis dienen. Benutzer des Systems
sollen professionelle Software-, oder Interaktionsdesigner sein, die bereits Erfahrung
in kreativer Gruppenarbeit und im Storyboarding haben. Gleichzeitig sollen auch
weniger erfahrene Personen wie HCI-Studenten oder Studenten des Kommunikati-
onsdesigns von dem System profitieren. Der Einstieg ins System soll so einfach wie
moglich sein und erste Sketche und Storyboards sollen nach wenigen Minuten erstellt
werden kénnen. Daher muss auf moglichst natiirliche Eingabearten wie Touch und
Stift gesetzt werden. Gruppenbasiertes Arbeiten wie Teilen, Présentieren und Ver-
andern von Sketchen sollte das System ebenso unterstiitzen. Dieses Konzept soll im
weiteren Verlauf anhand einer umfassenden Benutzerstudie evaluiert werden. Dabei
wird im besonderen Mafle auf einfache Erlernbarkeit und Unterstiitzung von Grup-
penarbeit geachtet. Anhand Bewertungen von Benutzern und Beobachtungen soll
beurteilt werden, inwieweit das System das Konzept unterstiitzt beziehungsweise,
ob das Konzept auf diese Weise anwendbar ist. Die Ergebnisse flieBen darauthin in
konkrete Redesigns ein.

1.2. Aufbau

Zunéchst wird in einer ausfithrlichen Analyse Storyboarding als Technik im Inter-
aktionsdesign vorgestellt. Danach werden Grundlagen kreativer Gruppenarbeit, so-
wie Arbeitsabldufe und Vorteile beziehungsweise Risiken kreativer Gruppenarbeit
erlautert. Im anschlieSenden Blick auf den Stand der Technik werden verschiedene
Programme auf die Doménen Storyboarding und kreative Gruppenarbeit hin durch-
leuchtet. Das folgende Kapitel Design widmet sich dem Entwurf eines kollaborativen
Storyboardingtools von der Aufstellung von Anforderungen, tiber Skizzen bis hin zu
einem konkreten Interaktionskonzept und einem Workflow. Das entworfene System
wurde im Rahmen des Master Projekts implementiert und ist unter Hankh ([41])
nachzulesen. Das anschliefende Kapitel Evaluation dokumentiert eine Benutzerstu-
die iiber das implementierte System mit dem Namen Collaborative Storyboarding.
In diesem werden Aufbau, Erhebungsmethoden der Daten, Durchfiihrung des Tests
und dessen Ergebnisse priasentiert. Aus den Studienergebnissen werden im Anschluss
konkrete Redesigns und Verbesserungen des Systems vorgestellt. Zuletzt werden im
Fazit die Ziele dieser Arbeit resiimiert und in einem Ausblick mogliche weitere Schrit-
te genannt.



2. Analyse

In diesem Kapitel wird eine umfassende Analyse zu den Themengebieten Storyboar-
ding und Kollaboration im kreativen Umfeld durchgefiihrt. Es werden geschichtliche
Hintergriinde, Vor- und Nachteile, sowie praxisnahe Vorgehensweisen und Techniken
vorgestellt. Dadurch ist es moglich, einen tiefen Einblick in die Welt des (Software-)
Designs zu werfen. AnschlieBend werden Modelle fiir das kollaborative Storyboarding
verglichen und ein eigenes Vorgehensmodell entworfen, welches aus diesen Ansétzen
hervorgeht. In der darauffolgenden Analyse zum Stand der Technik werden Anwen-
dungen mit verschiedenen Einsatzzwecken und Geraten présentiert und hinsicht-
lich kollaborativer Aspekte, sowie Sketching- und Storyboardingfunktionen bewer-
tet. Zum Abschluss werden in einem Fazit die vorgestellten Thematiken restimiert
und Forschungsfragen fiir das weitere Vorgehen definiert.

2.1. Grundlagen des Storyboardings

Storyboards haben ihren Ursprung im Film und besitzen dort eine lange Tradition.
Eingefithrt in den 1930er Jahren von den Disney Studios (siehe [36]) sind sie bis
heute ein Standardwerkzeug in der Film-, Zeichentrick- und Werbeindustrie. Story-
boards bieten eine preisgiinstige Methode, um Personen, Orte und alle fiir die Szenen
relevanten Gegenstande in einer fortlaufenden Geschichte abzubilden. So werden im
Produktionsprozess eines Films zunéchst alle Schliisselszenen in einem Storyboard
abgebildet und so hervorgehoben [72]. Im Produktdesign haben Storyboards einen
ahnlich hohen Stellenwert. Sie sind Designern eine wertvolle Hilfestellung, indem sie
eine gemeinsame visuelle Sprache bieten, welche Menschen mit verschiedensten Hin-
tergriinden verstehen kénnen. Zudem helfen Storyboards Designern nicht nur, ein
Gefiihl zu bekommen fiir die Handhabung des Produkts, dessen Zielgruppe, Zeitpla-
nung und Kontext, sondern Storyboards helfen Designern auch mit allen beteiligten
Personen (Stakeholdern) iiber diese Aspekte zu kommunizieren [51].

Auch im Softwaredesign und im HCI-Umfeld sind Storyboards ein weit verbreitetes
Arbeitsmittel. Der Unterschied zu den Storyboards im Film liegt hierbei in der Léan-
ge der Storyboards. Wéhrend im Film die komplette Linge des Drehbuchs in einem
Storyboard abgebildet wird, sind Storyboards im Softwaredesign kurze graphische
Abbildungen einer Geschichte [67]. Es wird eine Abbildung von Benutzern tiber ei-
ne Zeitspanne mithilfe einer Serie von graphischen Abbildungen und Text erstellt
[28]. Brown et al. bemerken, dass Geschichten kombiniert mit Sketchen iiberaus



Kapitel 2 Analyse

wirksam sind, da so Fehler, Auftragsablauf und kontextuelle Informationen auf-
gezeigt werden konnen. Zusétzlich decken Storyboards Verstandnisschwierigkeiten
zwischen Designern und Auftraggebern auf [30]. Storyboarding ist ein Werkzeug,
um Schliisselsequenzen von Benutzerinteraktionen mit einem System mithilfe von
Sketchen, Bildmontagen oder Anpassungen vorheriger Storyboardelemente darzu-
stellen [72, 31]. Zudem sind sie eine effektive und einfache Technik zur Erstellung
von Prototypen ohne viele Wiedergabedetails (low-fidelity) [67]. Storyboards beste-
hen aus einer nicht néher definierten Anzahl von Einzelsketchen, den sogenannten
Frames, welche zusammengesetzt eine logische Geschichte erzahlen. Genau wie das
Anfertigen von Sketchen, regt das Anfertigen von Storyboards das visuelle Denken
an, welches fiir den Designprozess grundlegend ist [51]. Je nachdem, was dargestellt
werden soll, enthalten Frames Zeichnungen und / oder Bilder von Personen, Gegen-
stdnden und Umgebungen. Oft werden Texte eingesetzt um Dialoge oder Gedanken
von Personen darzustellen, oder die Geschichte zu erzdhlen. Ein weiteres héufig ge-
nutztes Stilmittel sind Pfeile, um Bewegungen oder Folgerungen aufzuzeigen. Des
Weiteren konnen diese Pfeile auf angrenzende Frames iiberleiten. Eine nahere Er-
lauterung des Inhalts von Storyboards wird in Unterabschnitt 2.1.2 gegeben.

2.1.1. Storyboardarten im Designprozess

Im Softwaredesign werden diverse Arten von Storyboards entwickelt, die alle einen
unterschiedlichen Zweck erfiillen und zu verschiedenen Zeitpunkten im Designpro-
zess entstehen. Dabei dndert sich zudem auch der Stil der Visualisierungen mit den
Phasen des Designprozesses, abhéangig von den Anforderungen [51]. In Abbildung 2.1
wird ein typischer Desginprozess dargestellt und welche Storyboardtypen den einzel-
nen Phasen zuzuordnen sind. Zu Beginn des Designprozesses steht in der Analyse-
phase ein konkreter Anwendungsfall der zu entwerfenden Software im Vordergrund.
Es sind noch keine konkreten und detaillierten Plane fiir Funktionen und Aussehen
bekannt, sondern es wird nur Zweck und Aufgabe des Produkts abgebildet, was mit
einem Szenario-Storyboard geschieht. In der nachfolgenden eigentlichen Designpha-
se konnen beispielsweise Content-Model-Storyboards Funktionen erlautern, die die
Software enthalten soll. Kontext-Storyboards zeigen Benutzer mit dem System inter-
agierend, wahrend Ul-Storyboards die spétere Benutzeroberfliche skizzenhaft dar-
stellen. In der letzten Phase, der Entwicklung von Prototypen und Evaluierung, kén-
nen sogenannte Walkthrough-Storyboards das fertige System detailliert und Schritt
fir Schritt mit sémtlichen Funktionen abbilden [40].
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Abbildung 2.1.: Verschiedene Arten von Storyboards in den Phasen des Desi-
gnprozesses [40]

2.1.2. Elemente von Storyboards

Truong et al. [67] haben umfassende empirische Studien tiber Storyboarding mithil-
fe von professionellen Designern, HCI-Spezialisten, Studenten im HCI-Umfeld und
mit Storyboard-unerfahrenen Personen durchgefiihrt. Insgesamt wurden drei Studi-
en durchgefiihrt:

o Analyse von Storyboards, welche durch professionelle Designer und HCI- Ab-
solventen erstellt wurden, um Kernaspekte aufzudecken

o Interviews mit Experten und Neulingen, um Prozesse und Herausforderungen
wahrend der Erstellung von Storyboards zu verstehen

o Kontrolliertes Experiment mit systematischer Veranderung von Merkmalen
der Storyboards, um Wirkung und Enthusiasmus von Storyboard-Konsumenten
zu verstehen

Dadurch konnten ideale Vorgehensweisen (best practices) und Designrichtlinien fir
die Erstellung von Storyboards ausgearbeitet werden, welche in den folgenden zwei
Abschnitten vorgestellt werden.

Detailierungsgrad (Level of detail). Der Detailierungsgrad hingt davon ab, wie
viele Personen und Objekte ein Designer in einer Szene (Frame) abbilden will. Fakto-
ren wie Photorealismus oder wie viele Details einer Szene abgebildet werden sollen,
spielen auBerdem eine grofle Rolle. Es werden unterschiedliche Werkzeuge einge-
setzt, um den Detailierungsgrad zu erhohen, wie zum Beispiel Bildbearbeitungs-
und Vektorprogramme. Im Gegenzug, wenn Bilder importiert werden, konnen Bild-
bearbeitungsprogramme dazu genutzt werden, um die Bilder zu vereinfachen, und
so den Detailierungsgrad zu verringern. Ein weiteres Beispiel zur Verringerung sind
Strichménnchen. Bei zu vielen Details kann es passieren, dass der Betrachter eines
Storyboards die eigentliche Kernaussage nicht erkennt, da er oder sie sich in den



Kapitel 2 Analyse

Details verliert. Durch die Verringerung des Detailierungsgrads kann ein Designer
direkt den Fokus der Aufmerksamkeit des Betrachters lenken und ihn sich auf an-
dere Aspekte konzentrieren lassen. In Abbildung 2.2 werden zwei Bilder mit hohem
beziehungsweise niedrigem Detailierungsgrad dargestellt.

Abbildung 2.2.: Vergleich von zwei verschiedenen Detailierungsgraden: Bild A mit
vielen Details und damit hoher Ablenkung und Bild B mit wenig Details und Fokus
auf der Handlung [67]

Einbezug von Text. Es gibt verschiedene Arten, um Text in Storyboards abzubil-
den. Ublich sind entweder Text unterhalb, sowie Sprechblasen oder Textmarkierun-
gen innerhalb eines Frames. Laut den Studienergebnissen von Truong et al. ist Text
einer der wichtigsten Indikatoren, ob der Inhalt eines Storyboards vom Betrachter
verstanden wird, oder nicht. Gleichzeitig ist die Léinge des Textes fiir das Verstand-
nis entscheidend. Hier sind kurze Textpassagen von Vorteil. Aus diesem Grund gilt
es abzuschétzen, inwieweit Text graphische Darstellungen vereinfachen oder sogar
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ersetzen kann, ohne dabei das Verstidndnis zu gefdhrden oder den Frame mit zu viel
Text zu iiberladen.

Einbezug von Personen und Emotionen. Das Hinzufiigen von Personen und de-
ren Emotionen ermoglicht es dem Designer, die Interaktion mit dem abgebildeten
System oder Produkt hervorzuheben. Dartiber hinaus kénnen abgebildete Personen
bestimmte Gefithle und Empathie beim Betrachter hervorrufen. Dies kann wichtig
sein, um einen Betrachter zu motivieren, sich in das Storyboard hineinzuversetzen.

Anzahl der Frames. Obwohl Storyboards in ihrer Anzahl der Frames und damit
in der Lange nicht limitiert sind, empfiehlt es sich, ein Storyboard so kurz wie
moglich zu halten. Dies belegt eine Studie von Truong et al., welche zu dem Ergebnis
gekommen ist, dass die Verstéandlichkeit bei Storyboards sowohl mit weniger als drei
Frames, als auch mit mehr als fiinf Frames abnimmt. Dabei ist es unerheblich, ob
das abgebildete System oder Produkt Betrachtern bekannt war, oder nicht. Daher
geben Truong et al. als optimale Gréfle drei bis fiinf Frames an. Abbildung 2.3 hebt
den Unterscheid hervor, dass eine zu grofie Anzahl von Frames (A) eher hinderlich
fiir das Verstédndnis ist.

Abbildung 2.3.: Vergleich zweier Storyboards mit unterschiedlicher Anzahl von
Frames [67]
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Abbildung von Zeit. Zeit wird in Storyboards entweder explizit oder implizit dar-
gestellt. Explizite Darstellungen von Zeit sind beispielsweise Uhren und Kalender,
sowie Tages- und Jahreszeiten. Hingegen sind implizite Darstellungen sichtbare Ver-
anderungen, welche mit Zeit in Verbindung gebracht werden, wie zum Beispiel das
Wachsen einer Pflanze, oder das Altern eines Menschen. Allerdings sollte Zeit nur
abgebildet werden, wenn sie eine grundlegende Bedeutung fiir die Geschichte hat
[67].

2.1.3. Storyboarding-Phasen

Durch die Ergebnisse der empirischen Studie haben Truong et al. Richtlinien und
daraus abgeleitete Phasen zum Erstellen von Storyboards entwickelt. Diese konnen
gekoppelt werden mit traditionellen Designpraktiken und -richtlinien der HCI (siehe
hierzu [31, 33, 44]) und fithren zu verstdandlicheren und qualitativ hoherwertigen
Storyboards [67].

Die Konsumenten des Storyboards verstehen.  Designer sollten mit den Benut-
zern und ihren Hintergriinden, sowie mit dem Produkt vertraut sein. Im Software-
design ist somit ein fundiertes Wissen iiber Endbenutzer, das System und dessen
Funktionen fiir ein gut gestaltetes und verstédndliches Storyboard umso wichtiger.

Kreativ werden in der Geschichte. Der zweite Schritt beginnt mit einer Brainstorming-
Sitzung, in der alle am Projekt beteiligten Designer in der Gruppe moglichst kreativ

und offen Ideen sammeln. Dabei sollte eine Gruppe raumliche Umgebungen variieren

und das kreative Potenzial ausnutzen, welches die unterschiedlichen Orte mit sich
bringen. Sind sich alle Beteiligten tiiber die zu erzahlende Geschichte einig, kann,
gepaart mit dem Wissen iiber Benutzer und System, mit dem Erstellen eines Story-
boards begonnen werden.

Designartefakte gestalten. In diesem Schritt wird zunéchst die Geschichte in ein-
zelne Szenen unterteilt. Dabei sollten nicht mehr als fiinf Szenen entstehen, sonst
sollte das System in mehreren Storyboards beschrieben werden, um eine bessere
Ubersichtlichkeit zu erlangen. Diese Szenen werden in kurzen Sétze zusammenge-
fasst. Danach kann mit dem Anfertigen von Sketchen begonnen werden, welche zu
den Sétzen passen. Um eine angemessene Qualitat der Sketche zu erlangen, empfiehlt
es sich, die in Unterabschnitt 2.1.2 beschriebenen Elemente zu bertiicksichtigen.

Testen und wiederholen. Im letzten Schritt werden angefertigte Storyboards im
Team begutachtet und diskutiert. Dieser Vorgang wiederholt sich tiblicherweise mehr-
mals und jedes dabei erarbeite Storyboard wird einer repriasentativen Gruppe von
Endbenutzern zur Rezension vorgelegt.
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2.2. Grundlagen der Kollaboration

Fast alle (Software-) Designer arbeiten in einem Team mit Kollegen zusammen.
Dies ist oft niitzlich, da Designer so Ideen ihrer Kollegen rezensieren, zusammen an
neuen Produkten arbeiten und sich sozialisieren lassen kénnen, um sich inspirieren
zu lassen. Laut Herring et al. kann Kollaboration als das Identifizieren von mogli-
chen (Design-)Richtungen, Diskutieren tiber vorgestellte Ideen und Reflektieren von
Konzepten anderer Personen beschrieben werden [43, 44]. Designer koordinieren ihre
Arbeit, kooperieren bei der Entwicklung von Konzepten und kommunizieren dabei
standig miteinander. Daher setzt sich Kollaboration aus Koordination, Kooperation
und Kommunikation zusammen. Dariiber hinaus férdert Kollaboration die verba-
le und korperliche Kommunikation [32, 71, 69]. Innerhalb von Designstudios sind
Kommunikation und Koordination unter Kollegen in gleichem Mafle abhéngig von
visuellen und physischen, sowie von verbalen Aspekten. Wahrend einer kollaborati-
ven Design-Session ist die Art der Informationen zwischen Designern multimodal,
allgegenwértig und beriihrt ihre kiinstlerische, emotionale und experimentelle Seite
[71]. Als eine der ersten Personen hat Alex F. Osborn mit seinen Brainstorming Ru-
les die Kollaboration im Kreativprozess beschrieben. Insbesondere die vierte Regel
Ideen kombinieren und verbessern besagt, dass viele Ideen von verschiedenen Per-
sonen zu einer verbesserten Idee zusammengefiihrt werden kénnen. Laut Osborn ist
einer der grofiten Vorteile der Kollaboration im Kreativprozess, dass in einer Gruppe
mehr (Quantitét) und bessere (Qualitét) Ideen erzeugt werden. Osborn sagt auch,
dass eine normale Person bis zu zweimal mehr Ideen in der Gruppe erzielen kann,
als alleine. Dabei bauen die erzeugten Ideen aufeinander auf und werden verbessert
[59]. Diese Aussagen werden unterstiitzt von Paulus’ Theorie der kognitiven Stimu-
lation: Das Teilen von Ideen und Konzepten in einer Gruppe stimuliert zusatzliche
Assoziationen. Das bedeutet, dass Gruppenmitglieder dazu tendieren, wéihrend ei-
ner Gruppensituation mehr Ideen offenzulegen, als alleine. [60, 61] Auch Vyas et al.
kommen zu dem Schluss, dass Sketche in ihrer Natur auf das Teilen mit anderen
Personen ausgelegt sind. [71]

Trotz obenstehender Vorteile kommt es, wenn mehrere Menschen miteinander arbei-
ten und dartiber hinaus kreativ sein miissen, immer wieder zu Problemen. Gruppen
tendieren dazu, sich nur auf Dinge zu konzentrieren, die sie gemeinsam haben, an-
statt die Expertise des Einzelnen zu teilen. Es kann sogar vorkommen, dass Grup-
penarbeit das Teilen von neuen Ideen hemmt. [61] Solche Stéreinfliisse in kreativer
Gruppenarbeit werden als soziale Faktoren beschrieben. Warr & O’Neill [73] haben
die drei bekanntesten beschrieben und diese werden im Folgenden aufgefiihrt.

Production Blocking. Dieser Begriff steht fiir das Blockieren der Erzeugung von
Ideen einzelner Designer in einem Team. Dieses Phidnomen kann eintreten, wenn
Ideen asynchron verbal kommuniziert werden, das bedeutet, wenn ein Teammitglied
seine Ideen vorstellt wahrend die anderen Personen zuhoren. Die Problematik ist,
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dass zur selben Zeit nur eine Person eigene Ideen ausdriicken kann, jedoch gleich-
zeitig alle anderen Mitglieder nicht die Moglichkeit haben, ihre Ideen zu kommu-
nizieren. Dies kann dazu fithren, dass sich Teammitglieder mit der Zeit nicht mehr
trauen, ihre Ideen vorzustellen oder sie diese als nicht mehr relevant genug ansehen.
Wenn Personen aus diesen Griinden daran gehindert werden, ihre Ideen zu kom-
munizieren, ist die Gefahr hoch, dass diese Personen zu entmutigt sind, um weitere
Ideen zu produzieren. Ein anderes beobachtetes Problem ist, dass zuhorende Grup-
penmitglieder sich zu sehr auf ihre eigenen Gedanken und Ideen konzentrieren und
die Aufmerksamkeit verlieren.

Evaluation Apprehension. FEin weiterer sozialer Faktor ist die Angst vor Beurtei-
lung oder Kritik an der eigenen Arbeit. Deshalb kann es passieren, dass sich Grup-
penmitglieder oft nicht trauen, Ideen und Gedankenginge zu présentieren. Dies tritt
verstarkt bei verbaler Kommunikation auf, haufig, wenn Experten mit unerfahrenen
Designern zusammenarbeiten. Dem kann entgegengewirkt werden, indem ein Team
in der Erfahrung homogen ist und die Personen so keine Angst vor Expertenkritik
haben miissen. Eine andere Methode zur Verhinderung von EVALUATION APPRE-
HENSION ist das Anonymisieren von Artefakten, das heifit, dass Ideen aufegschrieben
werden, anstatt sie verbal zu artikulieren.

Free Riding. Der dritte Begriff bedeutet soviel wie soziale Faulheit und besagt,
dass Gruppenmitglieder mit der Zeit faul werden und sich zu sehr auf die Arbeit
ihrer Kollegen verlassen, anstatt selbst Ideen zu entwickeln. Das fiihrt dazu, dass be-
troffene Personen wenig bis gar nichts mehr zur eigentlichen Aufgabe beitragen. Dies
tritt haufig in Gruppen auf, in der alle Arbeiten zusammen durchgefiihrt werden und
entsprechende Personen sich nicht mehr kontrolliert fithlen. Wenn dagegen Ideen al-
leine entwickelt werden, so gehen Gruppenmitglieder davon aus, dass ihr Fortschritt
in einer Art und Weise gemessen wird. Dies motiviert sie wiederum, da sonst ihre
geringe Leistung aufgedeckt wird. Studien haben ergeben, dass bei grofler werdenden
Gruppen das Problem der sozialen Faulheit steigt [35]. Ein Losungsansatz besagt,
dass Artefakte identifizierbar gemacht werden sollten. Dies widerspricht aber dem
Konzept der EVALUATION APPREHENSION. Deshalb gibt es in dieser Hinsicht nur
eine Kompromisslosung beider Probleme. Ein anderer Ansatz zur Verminderung von
FREE RIDING ist die soziale Stimulation, welche durch explizites Feedback erzeugt
wird. Experten sind sich im Unklaren dariiber, wie ein solches Feedback aussehen
soll. Eine mogliche Form wére die Bewertung der anonymisierten Artefakte durch
ein Punktesystem, welches den Erzeuger motiviert aber gleichzeitig die Furcht vor
Kritik vermindert [73].
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Reelle und nominelle Gruppen. Nachdem die héufigsten sozialen Faktoren in
Gruppensituation vorgestellt wurden, wird in diesem Abschnitt erlautert, welche
Gruppenart besser fiir Kreativarbeit geeignet ist. Im Wesentlichen gilt es, zwei Grup-
penarten zu unterscheiden. Die reelle Gruppe und die nominelle Gruppe. In erste-
rer werden samtliche Prozesse zur Ideenentwicklung und Erstellung von Design-
Artefakten zusammen mit allen Gruppenmitgliedern durchgefiihrt. Letztere sieht
jeweils individuelles Ausarbeiten von Ideen, Konzepten und Artefakten mit anschlie-
Bender Priasentation und Diskussion in der Gruppe vor. Personen, die nach Osborns
Brainstorming Rules [59] zusammen in einer Gruppe Ideen generieren sollen (Modell
der reellen Gruppen), generieren wesentlich weniger Ideen, als die gleiche Anzahl in-
dividueller Personen (Modell der nominellen Gruppen) [60, 61]. Auch Truong et al.
haben in ihrer empirischen Studie tiber Storyboards beide Arten von Gruppenar-
beit betrachtet. Im Vergleich schnitten die nominellen Gruppen deutlich besser ab
hinsichtlich Qualitdt und Anzahl von Sketchen [67]. Untersuchungen ergaben, dass
PropucTiON BLOCKING die Hauptursache dafiir ist, dass reelle Gruppen schlechter
abschneiden als nominelle Gruppen [66, 73]. Daher wird in dieser Arbeit der Fokus
auf das Modell der nominellen Gruppen gelegt.

2.3. Kollaborative Techniken

In diesem Abschnitt werden drei Techniken der kollaborativen Kreativarbeit vorge-
stellt, die in der Praxis hauptséchlich von Designern genutzt werden. Diese basieren
auf einer empirischen Langzeitstudie von Vyas et al. (siehe hierzu [69] und [71]), wel-
che in einem Zeitraum tiber mehrere Jahre intensiv Designstudios untersucht und
deren Designer bei ihrer alltdglichen Arbeit beobachtet und befragt haben.

2.3.1. Erstellung von Artefakten (Externalization)

Der Begrifft EXTERNALIZATION beschreibt die Offenlegung oder VerauBerung von
Ideen, Gedanken und Konzepten eines Designers auf ein physisches Medium. Dabei
reichen die Medien von einfachen Skizzen auf Papier tiber Storyboards und Poster bis
zu aufwandigen dreidimensionalen Modellierungen und Prototypen. Diese Medien
werden als Designartefakte bezeichnet. Die Art und Weise der EXTERNALIZATION
verdandert sich mit der Zeit - in den verschiedenen Designphasen - , in der Modalitét
- von Sketchen auf Papier zu Modellierungen - und im Zweck - explorativ oder
definitiv. AuBlerdem haben personliche Vorlieben eines Designers weiteren Einfluss
auf die EXTERNALIZATION. Vyas et al. ([69, 70, 71]) haben verschiedene Aspekte
und Aktivitdten aus dem Designprozess auf die EXTERNALIZATION angewandt und
beschrieben, welche Rolle diese Bereiche in der Kollaboration haben.

11
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Exploration.  Wie einleitend bereits erwahnt, probieren Designer abhéngig von
der Designphase verschiedene Artefakte aus, um ihre Ideen festzuhalten. Hierbei
ist das Ziel, betrdchtlichen Fortschritt zu machen, damit Resultate relativ schnell
erreicht werden. Mit der Zeit hilft diese Technik einem Designer seine Kreativitéit
empfindsamer einzusetzen und die Masse an Ideen in seinem Kopf in Sketche zu
iiberfiihren.

Denken durch Ausfiihren (Thinking through doing). Wihrend des Designpro-
zesses kommunizieren Designer durch Artefakte, welche Form, Modalitdt und Kom-
plexitat verandern. Mit der Zeit werden solche Artefakte in konzeptioneller und phy-
sischer Form wiederverwendet und verdndert. EXTERNALIZATION hilft Designern,
ihre Ideen und Konzepte zu visualisieren, indem sie sie erschaffen und nicht nur dar-
iiber nachdenken. Durch den iterativen Prozess des Designens sprechen Artefakte
in einer Art und Weise zu dem Designer zuriick und inspirieren ihn aufs Neue. Aus
diesem Grund haben Designer letztendlich ein besseres Verstdndnis von Design.

Koordination. EXTERNALIZATION von Ideen und Konzepten verbessert die Ko-
ordination innerhalb eines Designteams. Dariiber hinaus ist die Organisation der
verschiedenen Artefakten ein Indikator tiber die Phasen des Designprozesses und
fordert die Planung, Aufgabenverteilung und Budgetierung des Projekts. Im Team
entstehen durch kollaborative Aktionen wie interagieren, reagieren, verhandeln und
diskutieren neue Ideen. Die Koordination und Hantierung der verschiedenen Arte-
fakte kann auBlerdem als Ausléser von kollaborativen Handlungen dienen.

Empathie und Erfahrung (Empathy & Experience). Designer nutzen wéhrend
der Externalisation eine der starksten menschlichen Fahigkeiten: Sich soweit in eine
Sache - in diesem Fall ein Designartefakt - hineinzuversetzen, dass es als eine Art
Erweiterung des eigenen Korpers und nicht mehr als ein reines Anschauungsobjekt
dient. Dabei werden Wahrnehmung und Vertrautheit durch alle Sinne gesteuert. Im
Designteam bedeutet dies, dass Gruppenmitglieder nicht einfach nur mit Artefakten
von Kollegen interagieren, sondern sie konnen sich in Gefithle und Erfahrungen von
Kollegen wahrend der Erstellung der Artefakte hineinversetzen und verstehen diese
dadurch besser [69].

2.3.2. Nutzung von Designflachen (Use of Physical Space)

Ein Designteam bendtigt Fliachen, um Ressourcen und Informationen untereinander
auszutauschen. Das ist notwendig, um kollaborative und kreative Arbeit auszuii-
ben. Betrachtet man ein Designbiiro, so féllt auf, dass es verschiedene Platze gibt,
an denen Artefakte, Organisationsmaterial und sonstige designbezogene Informatio-
nen gesammelt sind. Dabei hat jeder dieser unterschiedlichen Orte einen speziellen
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Zweck. Es werden Wiénde, Tische, Poster, Flipcharts oder Whiteboards als Infor-
mationstrager genutzt, zum grofiten Teil sind sie in vertikaler Form und seltener in
horizontaler. Man kann sie grob unterteilen in inspirierende Orte mit Designarte-
fakten, Ideen und Konzepten sowie informative Orte mit projektbezogenen Informa-
tionen wie Projektplédne, To-Do-Listen und Aufgabenverteilungen. Art und Weise,
wie solche Informationen platziert werden, geben Auskunft iiber die Methodik von
kollaborativen Praktiken eines Designteams. Zusétzlich reflektieren gestaltete Arte-
fakte die verschiedenen Phasen des Designprozesses. Denn tiblicherweise existieren
die Flachen tiber einen langen Zeitraum hinweg und sollen so eine kreative Umwelt
schaffen, in der sich Designer inspirieren lassen und austauschen koénnen. Gleich-
zeitig stellen Orte, an denen Organisatorisches platziert ist, einem Designteam alle
wichtigen projektbezogenen Informationen gesammelt auf einem Blick bereit und
helfen bei Planung und Steuerung des Projekts. Dieses Zusammenspiel resultiert in
einer reichhaltigen Informationslandschaft und sorgt fiir eine Okologie, welche die
Kreativitat fordert und Designern zur Entwicklung neuer Ideen hilft.

Abbildung 2.4.: Private Arbeitspléitze von Designern, an denen sie ihre Arbeiten
nach ihren Wiinschen organisieren konnen [69][17]

Um dies zu erreichen, ist es wichtig, dass sich Designer entsprechend ihrer eigenen
Personlichkeit frei entfalten und organisieren konnen. Daher hat jeder Designer einen
privaten und personlichen Bereich in dem er / sie eine Ordnung schaffen kann, wel-
che einem Portfolio gleicht. Solche privaten Arbeitsplitze sind in Abbildung 2.4 zu
sehen. Im Gegenzug sind gemeinsam genutzte Orte wichtig, um Ideen und Konzepte
vorzustellen und zu diskutieren (Abbildung 2.5).

Des Weiteren sind organisatorische Informationen ebenfalls an offentlichen Plétzen
angebracht, damit sie schnell und leicht eingesehen werden konnen (Abbildung 2.6).
Manche dieser gemeinsam genutzten Ablagen sind nicht immer im Fokus der Auf-
merksamkeit, werden jedoch frither oder spater wieder aufgesucht, zum Beispiel bei
regelméaBigen Besprechungen und Jour-Fixes [71, 69, 64].
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Abbildung 2.5.: Offentliche Orte mit Designartefakten [71]

Abbildung 2.6.: Gemeinsam genutzter Platz mit organisatorischen Informationen
[71]

2.3.3. Nutzung des Korpers (Use of Body)

Designer benutzen ihren Korper wahrend sie reden, iiber Ideen diskutieren oder
einen Sketch erklaren. Es werden dazu nicht nur Gesten verwendet, sondern auch
Rollenspiele, Body-Storming und andere Design-Choreographien. Solche korperli-
chen Aktivitdten helfen Designern, ihre eigenen Konzepte besser zu verstehen und
Kollegen, diese Konzepte zu reflektieren. Das hat den Grund, dass es oft schwierig
ist fiir einen Designer, eine Idee rein verbal zu kommunizieren. Der menschliche Kor-
per kann neben Sprache auch Emotionen, geometrische Formen und Interaktionen
tibermitteln (Abbildung 2.7). Dadurch ist es fiir Designer leichter, mit der kogniti-
ven Belastung umzugehen, die einhergeht mit dem Versuch ein von einem Kollegen
erklartes Konzept zu verstehen. Die leichtere Verstandlichkeit fiithrt letztendlich zu
besseren Designentscheidungen. Es werden neue Erfahrungen gemacht, wenn durch
Rollenspiele menschliche Interaktion mit der Umwelt und neue Perspektiven aus ei-
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nem anderen Blickwinkel aufgezeigt werden. Bei solchen Rollenspielen kénnen auch
vorhandene Designartefakte hinzugezogen werden, um entweder deren Bedeutung
in der Umwelt aufzuzeigen, oder, um deren Bedeutung zu unterstreichen. Reicht
das nicht aus, ist eine weitere Stufe das simultane Brainstormen und Anfertigen
von Sketchen wiahrend solch kérperlichen Aktivitédten, bei denen Designer von ihren
Kollegen durch deren Stile inspiriert werden. Auf diese Art wird Kreativitat durch
praktische Ausfithrung von Dingen in der realen Welt erzeugt, wobei der menschliche
Korper eine grundlegende Rolle spielt [69, 71].

Abbildung 2.7.: Designer nutzen ihren Koérper, um ihren Kollegen Konzepte bes-
ser zu tbermitteln [71]

2.4. Kollaboration im Storyboardingprozess

Ausgehend von Studien von Truong et al. und Wahid et al., die den Prozess des
Storyboardings in einer Gruppe untersuchten, soll in diesem Abschnitt ein Vorge-
hensmodell fiir kollaboratives Storyboarding erstellt werden. Insbesondere die Beob-
achtungen und Interviews von Truong et al. haben ergeben, dass die im vorherigen
Abschnitt vorgestellten Techniken der Kollaboration auch im Storyboardingprozess
von professionellen Designern und im HCI-Umfeld angewendet werden. Sie sammeln
erste Ideen in einer privaten Brainstorming-Phase und fertigen auf diese Art erste
Sketche mit Papier und Stift an. Danach versammeln sie sich als Gruppe, um die
entwickelten Ideen zu préasentieren und zu diskutieren. Dies geschieht typischerweise
vor einem Whiteboard oder an einer sonstigen vertikalen Flache, an der Ideen ge-
sammelt werden konnen. Indem Designer ihre frithen Artefakte besprechen, konnen
sie so ein gemeinsames Verstandnis fiir die Anwendung und den Nutzungskontext
entwickeln. Nach dieser ersten Gruppendiskussion trennen sich die Designer wieder
und sketchen alleine. Nach einem gewissen zeitlichen Abstand trifft sich die Gruppe
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erneut und bespricht die Arbeit. Dieser Vorgang kann sich mehrmals wiederho-
len, bis das Storyboard fertiggestellt ist. Diese Vorgehensweise deckt sich mit der
Theorie der nominellen Gruppen, welche zuvor in Abschnitt 2.2 vorgestellt wurde.
Im weiteren Verlauf der Studienauswertung fanden Truong et al. heraus, dass die
Zusammenarbeit es den Designern ermoglichte, schnell und einfach Artefakte fiir
Feedback zu teilen. Daher trafen sie sich oft, um Artefakte zu verbessern, anstatt
ein Storyboard anzufertigen. Ein weiterer Vorteil dieser Art von Kollaboration ist
das Leihen und Weiterverwenden von Artefakten der Kollegen [67].

Zu einem ahnlichen Ergebnis kamen Wahid et al. mit ihrer Studie zum kollaborativen
Storyboarding. Auch sie entwickelten ein Vorgehensmodell, wie eine Designgruppe
idealerweise ein Storyboard erstellen kann. Sie arbeiteten mit vorgefertigten Arte-
fakten bestehend aus Bild und Text, rdumen jedoch ein, dass durchaus eine ers-
te Brainstorming-Phase stattfinden kann, in welcher Ideen gesammelt, besprochen
und anschliefend Artefakte erstellt werden. Die nédchste Phase wird als Explora-
tion beschrieben, in der sich Designer einen Uberblick iiber vorhandene Artefakte
verschaffen und sich mit ihnen vertraut machen. Anschliefend wird in der Differen-
zierung alles gruppiert und sortiert. Die letzte Phase, die Konstruktion, dient dazu,
das Storyboard zu erstellen. Wahid et al. fanden heraus, dass sich der kollaborati-
ve Storyboardingprozess durch umfassende Kommunikationsmoglichkeiten auszeich-
net. Dariiber hinaus beobachteten sie Kommunikationsmechanismen wie Auflerun-
gen, Gesten und Erlduterungen zwischen den Personen, welche in jeder Phase des
Storyboardingprozesses stattfinden [72].

Definition der Phasen. Ausgehend von den Ansétzen von Truong et al. und Wahid
et al. wird folgendes Modell tiber Phasen des kollaborativen Storyboardings entwi-
ckelt. Es gilt hierbei zu beachten, dass alle Phasen wiederholend ausgefithrt werden
kénnen und sollen [40].

1. Brainstorming
Individuelles Sketchen und Annotieren von Artefakten.
2. Exploration
Ubersicht iiber alle Artefakte.
3. Differenzierung
Gruppierung und Sortierung der Artefakte innerhalb der Gruppe.
Begutachtung

Prasentation von Artefakten und Diskussion an einer Wand oder auf einem
Tisch.

4. Erstellung
Festlegung des finalen Storyboards mithilfe der einzelnen Artefakte.
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Bei diesem Modell gilt es zu beachten, dass die Phasen Brainstorming und Ex-
ploration von jedem Gruppenmitglied individuell ausgetibt werden. Interviews von
Sangiorgi et al. haben ergeben, dass Designer sich oft unwohl fiithlen, wenn sie vor
anderen Leuten sketchen, daher die privaten Phasen [62]. Erst zur Differenzierung
und Begutachtung trifft sich die Gruppe und arbeitet mit Sketchen, welche zuvor
von den Personen ausgewahlt und geteilt wurden. Nach erfolgreicher Besprechung,
Sortierung und Begutachtung kann in der letzten Phase ein Storyboard aus einzel-
nen Sketchen zusammengesetzt werden. Dieser Ansatz wird im Laufe dieser Arbeit
weiterverfolgt und konkret umgesetzt.

2.5. Stand der Technik

Dieser Abschnitt gewihrt einen Uberblick iiber bereits existierende Anwendungen,
welche in ihrer Art alle zu den Themengebieten kollaborative Kreativarbeit und Sto-
ryboarding beitragen kénnen. Da zu diesem Zeitpunkt bisher noch keine Tools zum
kollaborativen Erstellen von Storyboards vorgestellt wurden, ist diese Analyse aufge-
teilt in verschiedene Kategorien. Den Anfang bilden frithe kreative Tools, welche vor
allem das Sketchen von Ul-Storyboards mittels mehrerer Modalitdten unterstiitzen.
Anschlielend werden moderne, digitale Sketchingtools vorgestellt, welche eine breite
Funktionspalette abdecken und sich fiir das low-fidelity Sketching eignen. Einen an-
deren Betrachtungswinkel bieten die vorgestellten kollaborativen Kreativtools, wel-
che wiederum das Anfertigen, Prisentieren und Teilen von Sketchen innerhalb einer
Gruppe ermoglichen. Die darauffolgenden professionellen Tools bieten einen grofien
Funktionsumfang, sind aber meist auf einen speziellen Zweck ausgelegt und weniger
flexibel einsetzbar. Den Abschluss bilden Tools fiir mobile Geréte wie Smartphones
und Tablets, welche ein schnelles Anfertigen und Teilen von Sketchen erméoglichen,
da sie ortsunabhéngig sind und die meiste Zeit mitgefithrt werden.

2.5.1. Fruhe kreative Tools

In den 1990er Jahren war Software im Designumfeld teuer und nur auf Experten
ausgerichtet. Dies dnderte sich 1996 mit der Vorstellung von SILK (Sketching In-
terfaces Like Krazy) [48, 49], welches eine relativ einfache und schnelle Moglichkeit
bot, Sketche und Storyboards von Benutzeroberflichen zu erstellen. Es wurde so-
wohl die Eingabe per Maus als auch per Stift unterstiitzt. Zudem war es moglich,
einfache Ul-Bausteine wie Buttons zu zeichnen und diese mit einer Aktion zu verse-
hen. Damit konnten interaktive Ul-Storyboards erstellt werden, bei denen es zudem
moglich war zu navigieren. Einen Schritt weiter ging DENIM (Design Environment
for Navigation and Information Models) [53, 54], welches 2001 vorgestellt wurde.
Es bot die gleichen Funktionen wie SILK, hatte zusétzlich aber einen semantischen
Zoom, welcher verschiedene Zoomstufen mit verschiedenen Detailgraden vereinte.
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DEMAIS (Design Environment for Navigation and Information Models) [26] inte-
grierte hingegen multimediale Inhalte wie Bild, Ton und Video. Diese konnten auf
einer Landschaft frei positioniert werden oder in einer Storyboardansicht in Fra-
mes sortiert werden. Zusatzlich bot DEMAIS eine komplexe visuelle Sprache, mit
der es moglich war, Objekte miteinander zu verlinken und diese mit vordefinier-
ten Ereignissen, sowie nachfolgenden Aktionen zu erganzen. Einen anderen Ansatz
bot iLAND von 1999 [65], bei dem ein ganzer Raum mit verschiedenen Compu-
tern und Displays ausgestattet wurde. Die Entwickler setzten sich zum Ziel, dass
die ganze Umgebung eine Benutzerschnittstelle sein soll, ohne dass die Computer
sichtbar sein sollen (ubiquitous computing). Es gab personliche Gerite wie Laptops
und Handhelds, die in Stiihlen eingearbeitet waren, sowie offentliche Oberflaichen
wie ein Wanddisplay und einen Touch-Tisch. Auf diese Weise war es moglich, dass
ein Team gemafl EXTERNALIZATION und USE OF PHYSICAL SPACE Sketche privat
erstellen und offentlich préasentieren und diskutieren konnte.

2.5.2. Digitale Sketchingtools

Es exisitiert eine Vielzahl an digitalen Sketchingprogrammen fiir jeden Anwendungs-
bereich und Berufsstand. Die Spanne zieht sich tiber Tools, welche schnelle und ein-
fache low-fidelity Sketche erlauben bis hin zu professionellen Mal-, Bildbearbeitungs-
und Vektorgrafikprogrammen, mit denen aufwandige Designs erstellt werden kon-
nen. Da Storyboards in den frithen Designphasen eingesetzt werden, werden im
Folgenden Tools vorgestellt, die den Bereich des low-fidelity Sketchings abdecken.
Bei SketchComm handelt es sich um ein umfangreiches Sketchingprogramm, welches
fiir frithe Phasen im Designprozess ausgelegt ist. Es besitzt zwei Modi, den Creation
Mode, in welchem der volle Funktionsumfang des Programms genutzt werden kann
und den Review Mode, welcher keine Anderungen an den Sketchen erlaubt und nur
zum Prasentieren gedacht ist. SketchComm setzt zudem auf multimodales Sketchen
und Annotieren. Es werden umfangreiche Moglichkeiten unterstiitzt, welche neben
Zeichnen und Radieren auch den Import, sowie das Aufnehmen von Audio, Video
und Bildern ermoéglicht. Des Weiteren konnen diese Medien in Gréfle und Position
manipuliert, sowie ausgeschnitten und freigestellt werden. Annotationen sind dhnlich
wie bei Microsoft Word. Es kénnen beliebige Bereiche markiert und annotiert wer-
den. Die Annotationen sind dabei verschiebbar und ein- und ausblendbar. Zuséatzlich
zu den Sketching- und Annotationsfunktionen bietet SketchComm eine Designhis-
torie, welche Timeline genannt wird. In dieser wird jeder Bearbeitungsschritt als
einzelner Frame gespeichert und lasst sich vorwarts und riickwérts abspielen, sowie
an beliebige Stellen navigieren. So ist es moglich, den kompletten Sketchingprozess
nachzuvollziehen [52].
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Weitere low-fidelity Sketching Tools sind K-Sketch ([34]), welches mit einem speziel-
len Widget ermoglicht, gezeichnete Objekte einfach und schnell zu manipulieren und
zu animieren. Calico ([58]) bietet digitales Sketchen an einem Whiteboard mithilfe
von Tabs, sowie Zeichnen und Wiederverwenden von eigenen Formen. Diese Formen
konnen leicht in Grofle und Position manipuliert werden, sowie gestapelt, annotiert
und mit Links versehen werden. Beide Tools kénnen mit einem Stift bedient werden.

2.5.3. Kollaborative Kreativtools

In diesem Abschnitt werden digitale kollaborative Sketchingtools vorgestellt. Diese
zeichnen sich durch eine gemeinsam nutzbare Displayoberfliche aus, welche entweder
vertikal an einer Wand oder horizontal auf einem Tisch angebracht ist. Daneben gibt
es fiir jeden Teilnehmer private Gerate oder Bereiche, in denen man ungestort arbei-
ten kann. Alle Tools unterstiitzen eine Form des Préisentierens von Artefakten, damit
eine Diskussion entstehen kann. Im Folgenden werden die zwei Tools TEAM Storm
und Pictionaire detailliert vorgestellt und werden hinsichtlich Sketchingfunktionali-
taten, Kollaborationstechniken und sozialen Faktoren, sowie eventuellen Funktionen
zum Erstellen von Storyboards bewertet.

TEAM STORM. (Team Support Tool Oriented to Realization of Multiple ideas)
Bei diesem Tool handelt es sich um ein Groupware-System, welches das Anferti-
gen, Préasentieren und Teilen von Sketchen mittels mehrerer Geréte ermoglicht. Alle
Teammitglieder haben einen tragbaren Convertible-PC, auf dem sie zeichnen konnen
und ihre Sketche in einer Informationslandschaft, dem Private Workspace, skalie-
ren, positionieren und zoomen konnen. Zusétzlich gibt es den Group Workspace,
welcher auf einem 60 Zoll Wanddisplay lauft und als Server fungiert. Jeder Pri-
vate Workspace besitzt ein Fenster, in dem die Landschaft des Group Workspace
angezeigt wird. Mochte ein Designer einen Sketch mit der Gruppe teilen, so kann
er ihn mittels Drag & Drop auf das Fenster des Group Workspaces ablegen. Da-
durch wird der Sketch auf dem Wanddisplay angezeigt. Das komplette System ist
in Abbildung 2.8 zu sehen. Zusétzlich zu den Funktionen des Private Workspaces
besitzt der Group Workspace erweiterte kollaborative Funktionen, welche im Fol-
genden vorgestellt werden.
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Abbildung 2.8.: Aufbau und Nutzung des TEAM Storm Systems [39]

Wird ein Sketch im Group Workspace (Abbildung 2.9 B) abgelegt, so ist er standard-
méafig im show Modus, bei dem Sketche zwar betrachtet und positioniert werden
konnen, jedoch nur vom Ersteller verdnderbar sind. Sketche, die in diesem Modus
sind, werden mit einem grauen Hintergrund dargestellt. Mochte ein Designer die
Position eines Sketches im Public Workspace unterstreichen, so kann er ihn mit der
tack Funktion anheften. Der Sketch hat jetzt eine feste Grofie und Position. Soll
ein Sketch voll veranderbar im Public Workspace werden, so kann der Ersteller ihn
mittels dem share Button endgitiltig freigeben.

Freigegebene Sketche im Group Workspace kénnen weiterverwendet werden, indem
man Sketche anklickt, woraufhin diese im eigenen Private Workspace (Abbildung 2.9
A) erscheinen. Alle Anderungen werden dabei simultan auf dem Public Workspace
angezeigt. Wenn ein Designer jedoch einen Sketch verdndern will, ohne dass die
Teammitglieder dies mitverfolgen kénnen sollen, so muss der Sketch mit Drag &
Drop auf dem Private Workspace abgelegt werden. Der Sketch wird dabei kopiert
und nicht verschoben.

Eine weitere kollaborative Funktion ist das Zusammenfiithren von Sketchen im Group
Workspace. Um dies durchzufiithren, werden beliebige Sketche ausgewahlt und mit
dem merge-Button in der Toolbar des Group Workspaces (Abbildung 2.8 unten
rechts) zusammengefiihrt. Das System erzeugt eine neue Zeichenfliche, in der al-
le Inhalte der zuvor ausgewéhlten Sketche erscheinen.
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Abbildung 2.9.: Private (A) und Public (B) Workspaces von TEAM Storm [39]

Vorteile dieses Systems und dieser Art der kollaborativen Kreativarbeit sind zum
einen die strikte Trennung des Arbeitsbereichs der Teammitglieder vom gemein-
sam genutzten Bereich. Designer wollen zunachst Sketche fiir sich alleine anfertigen
und sie erst spater anderen préasentieren. Dabei ist es wichtig, dass jeder Sketch
explizit ausgewahlt werden muss, um freigegeben zu werden. Dies fordert die Krea-
tivitat in einem hohen Ausmaf, was auch der Ansatz von Vyas et al. mit ihrem USE
OF PHYSICAL SPACE (sieche Unterabschnitt 2.3.2) besagt. Gleichzeitig wird dadurch
einer der sozialen Faktoren, das FREE RIDING (Abschnitt 2.2), vermindert. Zum
anderen konnen Designer mit dem System simultan arbeiten und Fortschritte sofort
nachvollziehen, da sie auf einer gemeinsamen Zeichenfliche arbeiten kénnen. Dabei
storen sich die Designer nicht gegenseitig, da nur ihre eigene Arbeit auf dem Pri-
vate Workspace und nur der zusammengefiihrte Inhalt auf dem Group Workspace
sichtbar ist. Dabei wird jedem Designer eine eigene Farbe zugeordnet, was wichtig
fiir die Nachvollziehbarkeit ist und eine Art Designhistorie schafft. Der dritte Vorteil
ist die Forderung der Kommunikation innerhalb des Designteams, da Sketche am
Wanddisplay prisentiert und diskutiert werden kénnen. Dabei kénnen Anderungen
sofort eingearbeitet werden. Zuletzt konnen Sessions gespeichert und wiederaufge-
nommen werden [39].

Nachteile des Systems sind die rudimentédren Sketchingfunktionen, die sich auf das
reine Zeichnen beschrianken. Dadurch sind nur einfache Sketche moglich und Desi-
gner konnen sich nicht so kreativ ausdriicken, wie sie es sich vorstellen. Damit ist
der Ansatz des EXTERNALIZATION (Unterabschnitt 2.3.1) nur bedingt erfillt. Ein
weiterer Nachteil ist die schnell abnehmende Ubersichtlichkeit bei wachsender An-
zahl von Sketchen in den Landschaften. Es ist nicht moglich Sketche zu 16schen,
sie konnen nur verkleinert und / oder aus dem Sichtfeld geschoben werden. Dieser
Umstand resultiert letztendlich in einem Perfomanzproblem, da mit steigender An-
zahl von Inhalten das System immer langsamer wird. Schlussendlich sind fehlende
Fingerbedienung und Gesten ein weiterer Nachteil, da Funktionen wie Skalierung,
Positionierung und Zoomen nur per Maus und Buttons realisiert werden konnen und
dies umsténdlich und wenig intuitiv ist.
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Pictionaire. FEinen anderen Ansatz der kollaborativen Kreativarbeit nutzt Pic-
tionaire. Hier haben die Benutzer keine eigenen privaten Geréte, sondern die ge-
samte Interaktion findet auf einem 180cm*120cm grofien Multi-Touch-Tisch statt.
Das Besondere an diesem System ist die an der Decke angebrachte hochauflosende
Spiegelreflexkamera, welche auf Buttondruck im System Bilder aufnimmt. Diese wer-
den anschlielend in eine Informationslandschaft eingefiigt. Die visuelle Wiedergabe
erzeugen zwei Projektoren, die ebenfalls an der Decke tiber dem Tisch angebracht
sind. Diese Art der Projektion erlaubt es, Inhalte von oben auf physische Objekte
auf dem Tisch zu projizieren. Digitale Objekte auf der Landschaft kénnen mit den
iiblichen Multi-Touch-Gesten manipuliert werden. Die Entwickler hinter Pictionaire
beschreiben insgesamt fiinf Interaktionstechniken, diese sind in Abbildung 2.10 je-
weils mit Buchstaben hervorgehoben. Zunéchst konnen Benutzer wahrend des Su-
chens und Markierens (searching and tagging) -A- mit einer Tastatur und einer
Eingabemaske Bilder im Internet suchen und in die Landschaft per Drag & Drop
kopieren. Bilder konnen durch Text erganzt werden. Die zweite Interaktionstechnik
wird als physisch zu digital (physical to digital) -B- beschrieben. Durch die Pho-
tokamera kann jedes beliebige physische Objekt aufgenommen und zur Landschaft
hinzugefiigt werden. Die umgekehrte Variante nennt sich digital zu physisch (di-
gital to physical) -C- und bedeutet das Projizieren von Bildern auf ein physisches
Objekt, beispielsweise einem Sketchingblock, auf dem das Bild abgepaust werden
kann. Durch das Zusammenspiel von Kamera und Projektor kénnen so Artefakte
auf Papier gezeichnet und anschlielend digitalisiert werden, um sie als Vorlage wei-
terzuverwenden. Die letzten zwei Interaktionstechniken bilden eine Hervorhebung
mit Licht auf Knopfdruck (remote highlighting) -D-, sowie eine Methode zur Orga-
nisation von Artefakten -E- in einer digitalen Portfoliomappe (flipbook). Diese
dhnelt einem Storyboard in dem Mafle, als dass es eine Leiste mit Frames, sowie
eine Anzeige fiir den aktuell ausgwahlten Sketch gibt [42].

Abbildung 2.10.: Interaktionstechniken von Pictionaire [42]

Ein grofler Vorteil von Pictionaire ist, dass es in hohem Mafle die Kreativitat for-
dert, da durch das Aufnehmen und Digitalisieren von beliebigen Objekten schnell
brauchbare und kreative Designartefakte geschaffen werden kénnen. Zudem koénnen
schnell Skizzen durch die Projektion von vorhandenen Inhalten auf Papier erstellt
werden. Dadurch wird digitales Sketchen sowie Sketchen auf Papier moglich. Diese
Wabhlfreiheit sollte Designer besonders ansprechen. Es kann dariiber hinaus gut im
Team zusammengearbeitet werden, da Artefakte schnell per Fingergeste getauscht
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werden konnen. Ein weiterer Vorteil ist das Flipbook, mit dem man ein einfaches
Storyboard erstellen kann.

Ein Nachteil des Systems ist die geringe Privatsphére der einzelnen Teammitglie-
der. Es kann sich zwar an jeder Ecke des Tischs eine Person positionieren, jedoch
ist es moglich, den Teammitgliedern in gewissem Mafle zuzuschauen. Dies birgt die
Gefahr, dass einzelne Teammitglieder zum FREE RIDING neigen, wenn sie sich zu
sehr auf die Arbeiten anderer Mitglieder konzentrieren. Ein weiterer Nachteil sind
die rudimentédren Moglichkeiten, Artefakte zu ordnen. Es gibt zwar die Moglichkeit,
Artefakte in einem Flipbook zu ordnen, trotzdem fiillt sich die Landschaft zuneh-
mend mit kreuz und quer liegenden Artefakten. Der Umstand, dass auch physische
Objekte verwendet werden konnen, verstiarkt diesen Nachteil noch. Wie schon die
Entwickler erwihnt haben, werden physische Objekte auf dem Tisch abgelegt, bis
kein Platz mehr ist. Nachteilig sind auflerdem fehlende digitale Sketchingfunktio-
nen. Es gibt keine digitalen Zeichenflichen, sondern es ist nur mittels Stiften und
Papier moglich Sketche zu zeichnen, welche anschliefend digitalisiert werden mtis-
sen. Damit ist ein bedeutender Vorteil des digitalen Sketchens nicht gegeben: die
Widerrufbarkeit bei Fehlern.

2.5.4. Professionelle Tools

Professionelle Programme sind ausgelegt fiir den Designprofi und meistens an einen
Einzelarbeitsplatz gebunden. Professionelle Designer nutzen zum Erstellen von Sto-
ryboards mehrere Vorgehensweisen. Die erste Moglichkeit ist das Malen und Sket-
chen mit einem Zeichen- oder Bildbearbeitungsprogramm wie Adobe Photoshop
[1], Corel Draw [4] oder Autodesk Sketchbook Pro [3]. Diese Programme werden
iiblicherweise mit einem Grafiktablet genutzt. Fertige Sketche konnen ausgedruckt
und anderen Teammitgliedern préasentiert werden. Anschliefend werden besproche-
ne Sketche an einer Wand aufgehédngt und zu einem Storyboard zusammengesetzt
[67].

Eine zweite Moglichkeit sind Storyboardingprogramme wie ToonBoom Storyboar-
ding Pro [24] oder Storyboard Quick [20]. Ersteres bietet zum Zeichnen einen dhnli-
chen Funktionsumfang wie Photoshop. Letzteres bietet eine umfassende Datenbank
von vordefinierten Personen, Objekten und Hintergriinden. Beide bieten eine Frame-
Ansicht, in der alle Szenen auf einen Blick dargestellt werden und in der Reihenfolge
verandert werden konnen. Texte in Form von Erzédhlungen unterhalb eines Frames,
sowie Sprechblasen werden ebenfalls von beiden Tools unterstiitzt. Zusatzlich bietet
Storyboarding Pro die Moglichkeit, anhand von Pfaden Kamerafahrten zu simulie-
ren. Beide Programme kénnen Textskripte importieren und haben eine umfangreiche
Sammlung an Pfeilen, welche Bewegungen und Dynamik im Storyboard andeuten
sollen. Ein Export nach PDF bieten ebenfalls beide Programme.
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2.5.5. Tools fiir mobile Gerate

Da mobile Geriate wie Smartphones und Tablets mittlerweile eine breite Masse er-
reicht und dadurch eine immense Bedeutung erlangt haben, werden in diesem Ab-
schnitt entsprechende Anwendungen vorgestellt. Solche Gerdte haben den Vorteil,
dass sie nahezu bei jeder Gelegenheit verfiighar sind und so in einer inspirierenden
Situation multimediale Artefakte angefertigt werden konnen. Durch Multi-Touch-
Gesten konnen Objekte einfach manipuliert werden und mittlerweile unterstiitzen
die Gerate auch digitale Stifte, sodass sie in der Lage sind, Papier als Medium zu
ersetzen. Daneben bieten mobile Gerédte eine hohe Konnektivitat, sodass Artefakte
auf verschiedenste Arten geteilt werden konnen. Auf diese Art dienen mobile Geréte
zum privaten Anfertigen von Artefakten und konnen als Ergdnzung in kollaborati-
ven Arbeitsumgebungen eingesetzt werden, indem sie eine dhnliche Rolle wie Papier
einnehmen.

Interactive Storyboard. Diese Anwendung wurde 2009 von Yu et al. entwickelt
und evaluiert. Sie ermoglicht die Erstellung von (animierten) Storyboards auf mo-
bilen Geraten wie Smartphones, Tablets und Convertible-PC. Dabei haben sich
die Entwickler das Ziel gesetzt, Designneulingen die Erstellung von Storyboards
so schnell und einfach wie méglich zu machen. Um dies zu erreichen, verfolgten
die Entwickler wahrend des Designs der Anwendung konsequent drei Grundsatze:
Konsistenz, Intuition und Attraktion. Konsistenz wurde dadurch erreicht, dass die
Entwickler sich auf bewéhrte Konzepte computerbasierter Zeichenprogramme kon-
zentriert haben. Das vermittelt Benutzern ein gewisses Wohlbefinden, wenn sie auf
Interaktionskonzepte stoflen, die ihnen vertraut sind. Diese Gegebenheit ist eng ver-
wandt mit der Intuition, welche beim Benutzer angeregt wird, wenn er / sie sich
mit neuen Funktionen vertraut machen soll, wahrend bekannte Funktionen durch
den Grundsatz der Konsistenz bereits verinnerlicht sind. Um die Attraktivitit zu
gewahrleisten, mussten die Entwickler beriicksichtigen, dass Benutzer zu Anfang des
Erstellens eines Storyboards meist nicht das Endresultat im Kopf haben, sondern
dieses erst wahrend des Erstellungsprozesses gebildet wird. Daher muss das Pro-
gramm attraktiv genug sein, um die Motivation aufrecht zu erhalten.

Um diese Grundsétze zu erreichen, sollte die Oberflache so einfach und selbsterklé-
rend wie moglich sein. Diese ist aufgeteilt in drei Bereiche: Die rechte Symbolleiste
mit den Hauptfunktionen wie Zeichenfunktionen, Selektion oder dem Laden von
vorhandenen Objekten. In der Mitte befindet sich eine Zeichenfliche auf der es mit-
tels Finger oder Stift moglich ist, zu zeichnen oder Objekte zu manipulieren. Am
rechten Rand befindet sich eine weitere Symbolleiste, in der Unterfunktionen von
der momentan ausgewahlten Hauptfunktion aufgelistet sind. Die gesamte Benutze-
roberflache ist in Abbildung 2.11 zu sehen.
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Abbildung 2.11.: Benutzeroberfliche von Interactive Storyboard [75]

Héaufig genutzte Elemente wie eine Sonne oder ein Baum, sind in einem Vorlagenka-
talog gespeichert und lassen sich als neue Ebene auf die Zeichenflache hinzufiigen.
Ebenen sind dabei frei positionierbar. Des Weiteren sind einige Animationsfunktio-
nen enthalten, die mithilfe von Pfaden und grafischen Datenbanken fiir vorgefertigte
Objekte aus dem Vorlagenkatalog ermoglicht werden. Neben Zeichen- und Animati-
onsfunktionen bietet das Tool auch kollaborative Funktionen. Mehrere Gerate kon-
nen in einem Netzwerk zu einer Gruppe verbunden werden, was eine Synchronisation
von Zeichnungen, Objekten oder Animationen ermdoglicht. Dabei kann ein Benutzer
auswéhlen, was er / sie teilen mochte. Dementsprechend kann in einem Designteam
kommuniziert werden, welches Mitglied welche Aufgabe bearbeitet [75].

Interactive Storyboard bringt einige Vorteile, wie das unkomplizierte Erstellen eines
Storyboards in kurzer Zeit, oder die vorgefertigten Objekte, die sich manipulieren
und animieren lassen. Designteams kénnen mithilfe der Synchronisationsfunktion
Objekte austauschen. Dabei kann ausgewahlt werden, was freigegeben werden soll,
was dem EXTERNALIZATION zugutekommt und das FREE RIDING hemmt. Nachteile
sind fehlende Moglichkeiten zur Organisation von Artefakten, da nur eine Zeichen-
flaiche zur Verfiigung steht. Zudem fehlen erweiterte Sketchingfunktionen wie das
Einfiigen von Text. Auch werden keine Frames angezeigt, was essentiell fiir eine
Storyboardinganwendung ist.

Paper by FithyThree. Bei Paper handelt es sich um eine Applikation fiir iOS-
basierte Tablets. Es ist ein Tool zum einfachen Zeichnen und Organisieren von Sket-
chen. Wenn die Applikation gestartet wird, gelangt man zuerst in das Hauptmenti,
in dem alle Sketchbiicher aufgelistet sind (Abbildung 2.12 A). Diese Biicher sind
Portfoliomappen nachempfunden, wie sie iiblicherweise von Designern zum Sortieren
von Sketchen eingesetzt werden. In den verschiedenen Biichern kann durch bereits
angefertigte Sketche per Wischgeste durchgebléttert werden (Abbildung 2.12 B).
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Abbildung 2.12.: Hauptmenii von Paper by FithyThree mit Sketchbiichern (A)
und geéffnetem Buch (B)

Vorhandene Sketche werden per Tap-Geste ausgewahlt, was die Zeichenansicht 6ff-
net. Alternativ kann ein neuer Sketch mit dem Plus-Symbol angelegt werden. Zeich-
nen ist mit dem Finger moglich, oder, wie es auch vom Entwickler empfohlen wird,
mittels Touch-Stift, wie dem Wacom Bamboo ([25]) oder dem Just Mobile Alu-
Pen ([9]). Im Zeichenmodus lassen sich verschiedene Malwerkzeuge wie Zeichnen
(Fillfederhalter), Skizzieren (Bleistift), Markieren (Textmarker), Schreiben (Kugel-
schreiber), Kolorieren (Pinsel), sowie Radieren auswéhlen. Es gibt 28 verschiedene
Farben, die in einem Mixbereich zusammengemischt werden konnen. Die Werkzeu-
ge sind in einer Werkzeugleiste am unteren Bildschirmrand angeordnet, welche sich
per Wischgeste nach unten beziehungsweise nach oben ein- und ausblenden lasst
(Abbildung 2.13). Méchte man zurtick zum Ment, so geschieht das mit der Pinch-
Geste mit zwei Fingern. Sketche lassen sich per Email und sozialen Netzwerken
versenden, oder als Foto in die Fotogalerie des Gerats exportieren.
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Abbildung 2.13.: Paper mit skizziertem Storyboard und eingeblendeter
Werkzeugleiste

Gezeichnete Striche sind detailgetreu dargestellt, auflerdem ist die Verzogerung bei
schnellen Bewegungen (der sogenannte Lag) klein. Daher konnen mit der Applikati-
on schnell und einfach gute Sketche angefertigt werden. Es gibt auch eine Riickgéngig-
und Wiederholungsfunktion, mit der Aktionen ungeschehen gemacht oder wiederholt
werden konnen. Dies geschieht per Kreisbewegung mittels zwei Fingern im Uhrzei-
gersinn (Wiederholen) beziehungsweise entgegengesetzt diesem (Riickgéangig). Durch
die bewusste Schlichtheit und die wenigen Funktionen soll sich der Benutzer auf das
Wesentliche konzentrieren, ndmlich das Zeichnen. Auf diesem Weg wird die Kreati-
vitdt des Benutzers gefordert. Dieses Weglassen von Funktionen ist aber gleichzeitig
auch der groBite Nachteil der Applikation. Es lassen sich weder Bilder hinzufiigen,
noch gibt es Ebenen. Eine Zoomfunktion wird ebenfalls nicht angeboten. Diese Funk-
tionen sind fiir ein Sketching-Programm jedoch grundlegend [74, 12, 13].

Sketchbook Pro. Diese Applikation von Autodesk ist an das professionelle Mal-
programm Sketchbook fiir PC angelehnt und steht sowohl fiir Android als auch fir
iOS zur Verfiigung. Es besitzt umfangreiche Sketchingfunktionen wie verschiede-
ne Malwerkzeuge, Radierer, Fiillwerkzeug, Riickgingig und Wiederholen, Ebenen,
sowie deren Manipulation. Zusétzlich bietet die Applikation vordefinierte Formen
wie Rechtecke und Ellipsen. Gezeichnet werden kann im kompletten RGB Far-
braum, allerdings lassen sich keine Farben mischen, sondern miissen mithilfe eines
aus Bildbearbeitungsprogrammen iiblichen Farbraumwerkzeugs ausgewahlt werden.
Zeicheneffekte wie Strichstarken, Abrundungen und Deckkraft sind ebenfalls enthal-
ten. Sketchbook Pro erlaubt es dem Benutzer auflerdem, Zeichnungen zu skalieren,

27



Kapitel 2 Analyse

verschieben, rotieren und spiegeln. Sketche kénnen als PNG- und JPEG- Bilder
exportiert werden, oder, was eine Besonderheit darstellt, zusatzlich im Photoshop-
Format PSD abgespeichert werden, was vollen Zugriff auf Ebenen erlaubt. Gleicher-
mafen konnen diese Formate importiert werden. Diese Funktion macht das Zusam-
menspiel mit Photoshop interessant, was professionelle Designer anspricht [3, 2].
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Abbildung 2.14.: Storyboard erstellt mit Sketchbook Pro

Evernote Skitch. Bei Evernote handelt es sich um eine Cloud-basierte Anwen-
dung, mit der Notizen erstellt werden und mit verschiedenen Clients synchronisiert
werden kénnen. Neben Text kénnen auch Bilder, Audio oder beliebige Dateien ein-
gefiigt werden. Die Erweiterung Skitch macht diese Applikation zur mobilen Sket-
chinganwendung, mit der Sketche synchronisiert werden kénnen. Skitch erlaubt es,
auf Fotos, Karten aus Google Maps oder Webseiten zu malen, Texte und Pfeile hin-
zuzufiigen oder Bereiche auszuschneiden. Alle diese Inhalte konnen auf einer leeren
Zeichenflache hinzugefiigt und als Notiz synchronisiert werden. Mit diesen Funk-
tionen koénnen schnell und einfach Sketche und Storyboards wéihrend des Alltags
auf einem Smartphone oder Tablet erstellt und freigegeben werden. Dadurch ist es
beispielsweise fiir Mitglieder eines Designteams moglich, vollig ortsunabhangig zu
jeder Zeit Sketche zu erstellen und diese an Teammitglieder freizugeben. Zudem ist
auch eine Kombination mit Sketchbook Pro auf dem gleichen Gerat moglich. In-
halte werden zuerst mit Evernote Skitch erfasst und anschlieffend professionell mit
Sketchbook nachbearbeitet und durch Zeichnungen ergianzt. Im Anschluss kann ein
solcher Sketch oder ein solches Storyboard mit Evernote an Teammitglieder freige-
geben werden [6].
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2.6. Zusammenfassung der Analyse

In diesem Kapitel wurde zunédchst Grundlegendes iiber Storyboarding und Kollabo-
ration vorgestellt. Die Analyse zum Thema Storyboarding brachte die Bedeutung
dieser in der Praxis, sowie Phasen und Richtlinien fiir eine zufriedenstellende Er-
stellung eines Storyboards fiir alle Stakeholder hervor. Anschliefend gewéahrte eine
Untersuchung von Kollaboration im Kreativumfeld einen Einblick in Techniken, die
von Designern in gleicher Weise ausgeiibt werden. Daraus resultierten die Themen-
gebiete EXTERNALIZATION, USE OF PHYSICAL SPACE und USE OF BODY. Neben
den Vorteilen von kollaborativer Kreativarbeit wurden zudem auch Risiken in Form
der sozialen Faktoren PRODUCTION BLOCKING, FREE RIDING und EVALUATION
APPREHENSION vorgestellt. Es gilt, diese Storeinfliissse so kritisch wie moglich zu
sehen und im weiteren Verlauf immer wieder miteinzubeziehen, damit sie in der
spateren Anwendung ihre negative Wirkung nicht entfalten kénnen. Um bereits im
Vorfeld den sozialen Faktoren entgegenzuwirken, wurde in einem Vergleich von no-
minellen und reellen Gruppen der Fokus auf die nominellen Gruppen gelegt. Darauf
folgend konnte ein eigenes Vorgehensmodell fiir das kollaborative Anfertigen von
Storyboards erstellt werden. Dieses bietet einen idealen Weg, Storyboards in einer
nominellen Gruppe zu erstellen und wird in den beiden kommenden Phasen Design
und Implementierung stets berticksichtigt. Zum Abschluss musste in der Analyse
zum Stand der Technik festgestellt werden, dass nach wie vor weder ein kommer-
zielles, noch ein Produkt in der Forschung existiert, welches explizit ein kollabora-
tives Erstellen von Storyboards unterstiitzt. Daher wurde die Analyse aufgeteilt in
Sketching- und Kollaborationsanwendungen, sowie in Tools fiir mobile Gerate. Alle
bieten einen oder mehrere Aspekte zum Thema, die sich zum Teil iiberschneiden,
zum Teil auch erginzen. Daher kann im nachsten Kapitel aus der Theorie und den
Funktionen zum aktuellen Stand der Technik eine Anforderungsliste fiir ein eigenes
kollaboratives Storyboardingtool aufgestellt werden. Die Anforderungsliste soll zum
Abschluss bei folgenden Forschungsfragen Hilfestellung bieten:

o Wie kann ein digitales Tool Kollaboration und Storyboarding gleichermaflen
unterstiitzen?

o Mit welchen Funktionen und Geraten kann das Konzept der nominellen Grup-
pen optimal auf die Doméne das Storyboarding abgebildet werden?

o Auf welche Art und Weise ist es mit einem kollaborativen Storyboardingtool
moglich, soziale Faktoren abzuschwéachen?
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In diesem Kapitel wird der Designprozess einer kollaborativen Sketchinganwendung
mit Fokus auf Storyboards geschildert. Zunachst werden Anforderungen aufgestellt,
was eine solche Anwendung nach Meinung der Literatur leisten sollte. Im Anschluss
wird die Methodik des Designs beschrieben, welche von ersten Designiiberlegungen
bis zum Anfertigen von high-fidelity Sketchen reicht. Im darauffolgenden Grund-
konzept werden Abstraktionsebenen der Benutzeroberfliche und das Interaktions-
konzept beschrieben. Zusatzlich enthalt das Grundkonzept einen Workflow, welcher
den Ablauf von einer Bearbeitung einer Aufgabe mit dem System darstellt. Abge-
schlossen wird das Konzept durch ein konkretes Szenario in Form eines Szenario-
Storyboards.

3.1. Anforderungen an ein digitales kollaboratives
Storyboardingtool

Ausgehend von der Analyse der Elemente und Funktionen in Storyboards, kollabo-
rativen Techniken, sowie dem Stand der Technik in Kapitel 2 wurden mithilfe der
Studienergebnisse von Vyas et al. und Truong et al. Anforderungen an ein digitales
kollaboratives Storyboardingtool entwickelt. Diese sind zur besseren Ubersicht in
die Kategorien Kollaboration und Storyboarding unterteilt.

3.1.1. Anforderungen der Kollaboration

In Abschnitt 2.2 wurden die drei von Vyas et al. aufgestellten grundlegenden Tech-
niken der Kollaboration im Kreativumfeld betrachtet: EXTERNALIZATION, USE OF
PHYsICAL SPACE und USE OF BoODY. Daneben identifizierten die Autoren Anfor-
derungen, die bei einem Entwurf von kollaborativen Anwendungen im Designumfeld
unbedingt aufgegriffen werden sollten. Dabei handelt es sich um die Wichtigkeit von
Gesten, Unterstiitzung von privaten Zeichenflichen, Zeichen- und Diskussionspha-
sen und deren Iteration, simultane Ausfiihrung dieser Phasen von allen Teilnehmern
und verschiedene Flachen zum Présentieren und Organisieren [69, 70, 71]. Diese
ergeben, kombiniert mit den drei Grundtechniken folgende Anforderungen:
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o Private Zeichenflachen fiir das individuelle Anfertigen von Artefakten.

e Private- und Gruppenablagen zum Sortieren, Gruppieren, Prasentieren
und Priifen aller angefertigten Artefakte.

o Tisch- oder Wanddisplays fiir ein kollaboratives Arbeiten mit Kollegen.

3.1.2. Anforderungen des Storyboardings

Bei der Erstellung von Storyboards sind Elemente und Richtlinien zu beachten, wel-
che in Unterabschnitt 2.1.2 und Unterabschnitt 2.1.3 beschrieben sind und auf der
Arbeit von Truong et al. basieren. Sie stellten Anforderungen bereit, die es beim
Design einer Storyboardinganwendung zu beriicksichtigen gilt. Zunachst bemerken
sie, dass Annotationen auf jedem Frame von grundlegender Wichtigkeit seien, um
sich mit der Geschichte zu identifizieren. Daneben sollte ein Tool Zeichenfunktionen
wie Adobe Photoshop, Illustrator oder Microsoft PowerPoint bieten. So erwidhnten
Experten, dass einfache Aktionen wie Einfiigen, Loschen, Skalieren und Verschieben
von Objekten auf einer Zeichenfléiche essentiell sind. Auflerdem sollten Zeichenfla-
chen Ebenen bieten. Ferner muss ein Storyboardingtool eine Ansicht mit Vorschau-
bildern aller Frames bieten bei gleichzeitiger Moglichkeit, diese in der Reihenfolge
zu dndern. Geteilte Artefakte sollten in einer Art Archiv allen Designern zugénglich
gemacht werden. Um einen Uberblick zu erhalten, welche Sketche von welchem Desi-
gner angefertigt wurden, ist eine Historie vonnéten. Zuletzt sollten Storyboards und
Sketche exportierbar sein, damit sie in den folgenden Phasen des Designprozesses
weiterverwendet werden kénnen [67]. In nachstehender Ubersicht sind nochmals alle
aufgezahlten Anforderungen fiir ein Storyboardingtool gelistet:

o Sketching mit Stift und Papier oder digitalem Stift; Bildbearbeitungsfunk-
tionen wie in Photoshop, Illustrator oder PowerPoint

« Import von Bildern oder Vorlagen (Templates)

e Storyboarding-Sicht: Frames zum Organisieren von Sketchen
e Archiv mit freigegebenen Sketchen

e Annotationen: Textfelder unterhalb der Frames

« Ebenen zum Zusammenfiihren von Sketchen

e Design History durch beispielweise verschiedene Strichfarben

« Export- / Druckfunktion
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3.2. Design einer interaktiven Anwendung
(Methodik)

Dieser Abschnitt beschreibt die Methodik, nach der das Design einer kollabora-
tiven Storyboardinganwendung durchgefithrt wurde. Zunéchst werden Grundlagen
in der Doméne der Blended Interaction vorgestellt, an denen sich die Anwendung
orientieren soll. Im Anschluss wird der Prozess frither Designlosungen und Sket-
che beschrieben. Im Abschluss werden Metaphern aufgestellt, welche mithilfe der
Blended Interaction ein reales Vorbild in die digitale Welt tiberfiithrt und welche die
letztendlich finalen Designlosungen der Anwendung darstellen.

3.2.1. Grundlagen der Blended Interaction

Da Storyboarding als Kreativtechnik unter anderem dem Interaktionsdesign zu-
zuordnen ist [72] und dieses Projekt im Rahmen des Blended Interaction Design-
Projektes der Arbeitsgruppe Mensch-Computer Interaktion an der Universitat Kon-
stanz (siehe [8]) durchgefithrt wurde, orientiert sich auch dieses Projekt an dem
Grundsatz der Blended Interaction. Jetter et al. (siche [46]) haben vier Doménen
der Blended Interaction aufgestellt, die in das Design einer interaktiven und kolla-
borativen Anwendung einfliefen sollten:

e Individuelle Interaktion: Beim Design einer kollaborativen Umgebung miis-
sen individuelle Interaktionen, die Personen vertraut sind und deren Kognition
(Individuelle Kognition) beriicksichtigen, integriert werden, indem geeignete
Interaktionstechniken entwickelt werden. Dies konnen zum Beispiel physische
Gegenstande, Multi-Touch, oder multimodale Benutzeroberflachen sein.

» Soziale Interaktion & Kommunikation: Digitale Systeme miissen soziale
Normen, Protokolle und Praktiken berticksichtigen. Daher miissen diese Fak-
toren in das Design einer kollaborativen Anwendung einfliefSen.

 Workflows: Bereits etablierte Arbeitsabldufe sollten iibernommen werden
beim Design einer kollaborativen Anwendung. Dies ist speziell im kreativen
Umfeld wichtig, damit Designer Ideen und Konzepte entwickeln kénnen.

o Physische Umgebung: In das Design sollten Rdumlichkeiten und Einrich-
tung miteinflieBen. Es muss aulerdem darauf geachtet werden, digitale Tools
und Arbeitsflachen mit Bedacht in die physische Umgebung zu integrieren und
auf ergonomische, soziale und technische Beschriankungen zu achten.
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3.2.2. Erste Designlosungen

Der erste Schritt im Design einer kollaborativen Storyboardinganwendung wurde
mit der Analyse (Abschnitt 2.6) und der Aufstellung von Anforderungen im Bereich
Kollaboration und Storyboarding bereits getatigt. Da das Projekt in Kooperation
mit Lorenz’ Animated Storyboarding (siche hierzu [56, 55]) einherging, eigneten sich
in diesem Fall kollaborative Interaktionstechniken, da so die Techniken angewandt
werden und die Vorteile der Kollaboration (sieche Abschnitt 2.2) zum Tragen kom-
men konnten.

Affinity Diagramming. Bei Affinity Diagramming handelt es sich um eine kolla-
borative Designtechnik fiir frithe Phasen des Designprozesses. Es wird daher genutzt
um Designprobleme zu analysieren und -losungen zu entwickeln. Wahrend des Af-
finity Diagrammings werden Artefakte ausschliefllich in Form von Text auf Post-It
Zettel geschrieben und an einer offentlichen Wandfléche angebracht. Der Vorgang
besteht aus drei Phasen, der individuellen Generierung von Ideen auf Zetteln (1),
dem Teilen und Présentieren von Zetteln (2) und der Strukturierung (3), bei der alle
Zettel sortiert und in sinnvolle Kategorien aufgeteilt werden. Diese Phasen werden
typischerweise mehrmals wiederholt, bis eine Art Baumstruktur aus Klebezetteln
mit Kategorien und Uberkategorien entsteht [38].

Das Ergebnis war ein Affinity Diagramm (Abbildung 3.1), welches folgende Aspekte
umfasste:

o Grundlagen fiir einen Workflow: Individuelles Sketchen, Teilen und Prasentie-
ren, Diskutieren, gemeinsame Erstellung von Storyboards

o Zu unterstiitzende Kollaborationstechniken: Externalisation von Artefakten,
Nutzung von Designflaichen, Kommunikation mit Kérpergesten und Sprache

o Funktionen zu den Bereichen Sketching und Manipulation dieser, sowie Orga-
nisation von Artefakten

o Ein- und Ausgabe, sowie Interaktionstechniken

e Ansichten zum Sketchen, Prasentieren und Organisieren
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Abbildung 3.1.: Affinity Diagramm im Designprozess von Collaborative Storyboar-
ding

Brainsketching Nachdem Grundlegendes mittels Affinity Diagramming festgelegt
war, sollten konkretere Sketche mit der Technik des Brainsketchings angefertigt
werden. Bei dieser Technik handelt es sich um eine kollaborative Designmethode,
welche an das klassische Brainstorming angelehnt ist, mit dem Unterschied, dass
Sketche angefertigt und bewertet werden. Ublicherweise werden beim Brainsketching
Stift und Papier genutzt, um Sketche anzufertigen, sowie ein gemeinsam genutzter
Bereich, um sie zu préasentieren. Es werden insgesamt vier Phasen durchlaufen:

1. Individuelles Sketchen: Jeder Teilnehmer fertigt zunachst Sketche individuell
an.

2. Teilen und Fortfahren des Sketchings: Nach einer gewissen Zeit legt jeder Teil-
nehmer Zeichnungen in den gemeinsamen Bereich und er / sie nimmt sich Sket-
che von Kollegen, an denen er / sie weiterarbeitet. Alternativ konnen Sketche
einfach herumgereicht werden. Anderungen miissen dabei nachvollziehbar sein.

3. Prasentieren: Verbesserte Sketche werden an den gemeinsamen Bereich ange-
bracht und prasentiert.

4. Bewerten: Jeder Teilnehmer bewertet die vorgestellten Sketche beispielsweise
mit Klebepunkten oder Schulnoten. [57]

Da in diesem Fall nur zu zweit gearbeitet wurde, wurde auf das visuelle Bewer-
tungssystem verzichtet und Sketche verbal bewertet. Sketche wurden jedoch genau-
so iterativ gezeichnet, verbessert und vorgestellt. Resultate waren erste Konzepte
iber:
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 Setting: bestehend aus privaten Gerdten (Convertible-PC) und gemeinsam
nutzbaren Bereichen (Wanddisplay oder Tisch)

o Unterscheidung zwischen einem Private Client und Public Client
o Aussehen und Funktionen von Storyboard- und Sketching-Objekten

« Konstruktion eines Storyboards: Zusammensetzen aus Einzelsketchen via Drag
& Drop oder Zeichnen im Storyboard-Objekt

e Organisation von Sketchen und Storyboards auf einer Informationslandschaft
o Definition von (Multi-Touch-)Gesten

Mit den oben genannten Punkten konnte ab diesem Zeitpunkt ein grundlegendes
Interaktionskonzept entwickelt werden. Daher sind die in dieser Phase angefertig-
ten Sketche im néchsten Abschnitt enthalten, da sie dort konkret den Weg in das
Interaktionskonzept aufzeigen und ihr Einfluss so deutlich sichtbar wird.

3.2.3. Metaphern

Den Grundlagen der Blended Interaction folgend, sollen an dieser Stelle Metaphern
beschreiben, wie Methoden und Objekte aus der realen (Design-)Welt mithilfe von
Sketchen zu Konzepten in die digitale Welt iiberfithrt werden. Dazu wurden Arbeits-
weisen und -platze von Designern mit dem Kontext von Storyboarding analysiert
und mit den frithen Designentwiirfen aus den Brainsketching-Sessions kombiniert.
Dies resultierte in high-fidelity Sketchen, welche im Folgenden beschrieben werden.

Betrachtet man einen Einzelarbeitsplatz eines Designers, so sind dort eine Vielzahl
verschiedener Werkzeuge zur Anfertigung und Bearbeitung von Designartefakten
vertreten. Solche Werkzeuge dienen beispielsweise dem Zeichnen, Bildbearbeiten
oder der Audioaufnahme, um Ideen und Konzepte zu externalisieren. Werkzeuge
existieren sowohl analog in Form von Papier und Stiften, als auch digital in Form von
Computern erweitert durch Grafiktablets. Daneben existieren dort meist Flachen,
an denen bereits angefertigte Artefakte zur besseren Ansicht angebracht werden kon-
nen. So ist es moglich, dass Designer auf Artefakte zuriickgreifen oder neu inspiriert
werden konnen. Abgeleitet aus diesen Werkzeugen zur Bearbeitung und Designfla-
chen zur Organisation von Artefakten wurde die Privater Arbeitsplatz - Metapher
entwickelt, welche in Abbildung 3.2 zu sehen ist. Sie vereint die Vorteile aus der
analogen und der digitalen Welt, indem sie von Designern gewohnte Werkzeuge und
Organisationsmoglichkeiten in einem Gerét zusammenfasst. Bei dem Gerat handelt
es sich um einen handelstiblichen Tablet-PC oder Convertible-PC mit Multi-Touch
und Stifteingabe. Es vereint zunéchst den normalen PC mit einem Grafiktablet und
bietet zudem das direkte Sketchen mit dem Stift auf einem Objekt, das der Modalitét
von Stift und Papier gleicht, jedoch zusétzlich die volle Interaktivitat der digitalen
Welt bietet. Artefakte konnen auf einer Informationslandschaft frei positioniert wer-
den, wie es bei Designflachen tiblich ist. Da es sich um eine Informationslandschaft
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mit semantischem Zoom handelt, werden Artefakte zur Bearbeitung auf Vollbild-
grofle gezoomt. Die Informationslandschaft ist dabei einem Holztisch mit Maserung
nachempfunden, um den Charakter einer Schreibtischoberfliche zu unterstreichen.
Durch die Multi-Touch-Funktion ist das Gerét fahig, Gesten zum Skalieren und
Rotieren zu interpretieren. Dartiber hinaus ist es durch den Einsatz eines mobilen
Gerétes nicht mehr notig, an einen festen Ort gebunden zu sein.
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Abbildung 3.2.: Privater Arbeitsplatz - Metapher [18, 17, 10]

Neben Flachen nutzt ein Designer auch intensiv sogenannte Kiinstler- oder Port-
foliomappen, in denen er / sie Artefakte sammelt. Solch eine Mappe ist meist ein
Sketchbuch mit Ringbindung oder mit Ledereinband. Wenn es sich um ein Buch mit
leeren Seiten handelt, wird entweder direkt auf die Seiten gezeichnet oder geklebt.
In eine Mappe werden Sketche auf einzelnen Seiten eingeheftet. Diese Methoden
nimmt sich die Portfoliomappen-Metapher (Abbildung 3.3) zum Vorbild. Sie be-
steht aus zwei Teilen, dem Mappen-Objekt (welches ein Storyboard darstellt) und
dem Sketch auf einem Einzelblatt, welches einer herausgerissenen Seite aus einem
Sketchbuch nachempfunden ist. Portfoliomappen oder Storyboards bestehen aus ei-
nem oder mehreren Sketchen (Frames). Diese Frames kénnen entweder direkt in
der Mappe angefertigt, oder einsortiert werden. Bereits vorhandene Sketche in einer
Mappe konnen wiederum beliebig in deren Reihenfolge sortiert, kopiert oder wieder
ausgeheftet werden. Wird in ein Mappenobjekt gezoomt (per semantischem Zoom),
so Offnet sich dieses in Vollbild und ist einem gedffnetem Sketchbuch nachempfun-
den. Einzelne Sketche (Drawing Pads) verhalten sich wie ein leeres Blatt Papier,
indem sie als Hintergrund eine Papierstruktur bieten. Sketche konnen mittels Drag
& Drop ein- beziehungsweise aussortiert werden. Auf diese Weise dienen die Mappen
sowohl als Storyboard, als auch als Sammelmappe fiir einzelne, nicht zwangsweise
zusammengehorige Sketche.
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Abbildung 3.3.: Portfoliomappen - Metapher [19, 14, 15]

Nachdem die Privater Arbeitsplatz - Metapher auf einen Einzelarbeitsplatz fokus-
siert ist, miissen im gleichen Zug Orte betrachtet werden, an denen sich Designteams
treffen, um Besprechungen abzuhalten. Solche Orte bestehen oft aus groflien Flachen
an Wanden oder auf Tischen, an denen Artefakte und Organisationsmaterial ange-
bracht sind, sodass alle Gruppenmitglieder sie einsehen kénnen. Hier werden exter-
nalisierte Ideen vorgestellt und diskutiert. Diese Arbeitsweise greift die Offentliche
Pinnwand - Metapher (Abbildung 3.4) auf. Sie besteht aus einem grofien Wand-
display, welches mithilfe von Multi-Touch gesteuert werden und um das sich eine
Designgruppe versammeln kann. Storyboards entstehen meist aus einzeln angefer-
tigten Sketchen, die zu einer logischen Geschichte zusammengesetzt werden. Dies
wird wiederum durch Anpinnen von Einzelsketchen an eine Pinnwand symbolisiert.
Aus diesem Grund zeigt das Display eine Informationslandschaft an, dessen Hinter-
grund einer Pinnwand nachempfunden ist, an der man mittels Stecknadeln Artefakte
anbringen und frei positionieren kann. Daher sind alle Objekte auf der Informati-
onslandschaft mit solchen Stecknadeln versehen. Durch die tiblichen Multi-Touch-
Gesten konnen Artefakte skaliert und rotiert werden, sowie per semantischem Zoom
zur Prasentation und Bearbeitung im Vollbild dargestellt werden.
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Abbildung 3.4.: Offentliche Pinnwand - Metapher [22, 7, 16]

Betrachtet man Storyboards in der Praxis, so sind diese immer nach dem gleichen
Muster aufgebaut. Sie bestehen aus Einzelsketchen, die zu einer logisch zusammen-
héngenden Geschichte geordnet und zusétzlich mit Text erweitert werden. Dabei
werden haufig Vorlagen genutzt, die aus leeren Rahmen und Textzeilen bestehen. In
diese Rahmen werden alle relevanten Sketche geklebt oder geheftet, welche in der
richtigen Reihenfolge schlussendlich ein Storyboard bilden. Die Storyboard-Poster-
Metapher (zu sehen in Abbildung 3.5) greift diese Darstellungsform auf und setzt
sie in die digitale Welt um. Auf dem Wanddisplay werden Storyboards als Poster
dargestellt, die mithilfe von zwei Pinnadeln an die Pinnwand angeheftet wurden.
Ungezoomt stellt dieses Poster eine besagte Storyboardvorlage aus leeren Frames
dar. Sortiert man mittels Drag & Drop Einzelsketche (Drawing Pads - wie in der
Portfoliomappen - Metapher beschrieben) in ein Storyboard ein, so werden sie auf
der Vorlage als Vorschau angezeigt. Damit ist es fiir eine Gruppe moglich, den Inhalt
eines Storyboards zu erkennen, auch ohne zoomen zu missen. Wird in das Poster
hereingezoomt, so erscheint das Storyboard in Vollbild mit allen Sketching- und
Présentationsfunktionen.
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Abbildung 3.5.: Storyboard-Poster - Metapher [23, 21]

3.3. Grundkonzept

In diesem Abschnitt wird die Entwicklung des Interaktionskonzepts fiir eine kolla-
borative Storyboardinganwendung dokumentiert. Sie stellt den ndchsten Schritt im
Designprozess dar, nachdem Anforderungen, frithe Designs und high-fidelity Sket-
che in Form von Metaphern entwickelt wurden. Im Mittelpunkt stehen hierbei die
Beschreibung von Abstraktionsebenen, Benutzeroberfliche und der Interaktion mit
dem System. Anschliefend erfolgt die Bestimmung eines Workflows, gefolgt von ei-
nem Szenario-Storyboard zur bildlichen Beschreibung des Workflows.

3.3.1. Abstraktionsebenen

Aus den Metaphern lassen sich drei Abstraktionsebenen herleiten. Bei der ersten
handelt es sich um eine Organisationsebene, bei der sich Artefakte auf einer Fliche
organisieren lassen konnen. Organisieren bedeutet in diesem Fall, dass sie gemafl
USE OF PHYSICAL SPACE positioniert, geordnet, gruppiert, oder in ihrer Groéfe
verandert werden konnen, um Bedeutung und Relevanz hervorzuheben. Dies ge-
schieht durch eine Informationslandschaft, in der Objekte verschiebbar, skalierbar
und drehbar sind. Als weiterer Punkt in der Organisation soll das Ein- beziehungs-
weise Aussortieren von Sketchen in Portfolios und Storyboardposter einfliefen. Da
die Theorie von USE OF PHYSICAL SPACE zwischen privaten und gemeinsamen
Flachen unterscheidet und auch im Brainsketching die Festlegung auf Private Client
und Public Client beschlossen wurde, wird auch bei der Organisationsebene zwi-
schen privat und offentlich unterschieden. Die zweite Abstraktionsebene stellt die
Zeichen- und Manipulationsebene dar. In ihr soll es moglich sein, auf einer digitalen
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Zeichenflache mit einem Stift zu zeichnen, Bilder einzufiigen und zu bearbeiten, so-
wie Text hinzuzufiigen. Zusétzlich sollen alle Objekte auf einer solchen Zeichenfliche
in Position, Skalierung und Rotation verdnderbar sein. Ferner kann eine Zeichen-
fliche tiber Ebenen verfiigen und aus diesen konnen Vorlagen (Templates) erstellt
werden. Diese Templates sollen global in jedem Objekt dargestellt werden, damit
sie jederzeit nutzbar sind. Als dritte Abstraktionsebene dient die Présentationsebe-
ne, mit der Artefakte im Team durch EXTERNALIZATION présentiert und diskutiert
werden konnen. Dazu sollen verschiedene Ansichten dienen, welche Designer bereits
gewohnt sind und iiblicherweise zum Erstellen eines Storyboards nutzen. Konkret
soll es eine Ansicht geben, mit der es moglich ist, eine Bildschirmpréasentation wie
in Microsoft PowerPoint [11] zu starten. Eine weitere Ansicht stellt die sogenannte
Comicansicht dar, welche alle Frames in einem festen Gitternetz darstellt, um einen
schnellen Uberblick iiber ein Storyboard zu erlangen. In folgender Auflistung sind
die drei vorgestellten Abstraktionsebenen nochmals zusammengefasst:

« Organisationsebene: Organisieren von Sketchen (Informationslandschaft),
aufgeteilt in einen privaten und einen gemeinsamen Bereich - Abbildung 3.6
stellt links den Private Client dar mit Drawing Pads als Einzelzettel und Sto-
ryboards als Mappe, sowie rechts den Public Client mit Drawing Pads als
angepinnte Einzelzettel und Storyboards als grofie Poster.

Abbildung 3.6.: Organisationsebene mit Private Client (links) und Public Client
(rechts) und deren Informationslandschaften

o Zeichen- und Manipulationsebene: Zeichnen und Manipulieren von Sket-
chen (Gezoomte Drawing Pads und Storyboards) - Abbildung 3.7 zeigt links
ein Drawing Pad (einzelner Frame) mit Buttons zum Sketchen oben, sowie
Zeichenfliche und Template-Leiste unten. Das rechte Bild ist ein Storyboard,
welches ein aufgeschlagenes Sketchbuch darstellt. Die Funktionen sind in die-
ser Abstraktionsebene die gleichen wie im Drawing Pad, nur ist ganz oben eine
Leiste mit allen Frames des Storyboards dargestellt.
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Abbildung 3.7.: Zeichen- und Manipulationsebene im Drawing Pad (links) und
Storyboard (rechts)

« Prisentationsebene: Prisentieren und Diskutieren (Ansichten im Storyboard-
Objekt) - Abbildung 3.8 zeigt ein Storyboard-Objekt im Public Client, welches
links in der Comicansicht vier Frames gleichzeitig in einer vertikal scrollenden
Liste anzeigt. Rechts ist die Prasentationsansicht zu sehen, in der jeweils ein
Frame grofl dargestellt wird und Frames entweder manuell oder automatisch
gewechselt werden konnen.
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Abbildung 3.8.: Prisentationsebene mit Comicansicht (links) und Prasentations-
ansicht (rechts)
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3.3.2. Interaktion

Um alle Funktionen der Abstraktionsebenen bedienen zu kénnen, ist es notig, ver-
schiedene Eingabegerate und -gesten zu unterstiitzen. Neben der klassischen Maus-
und Tastatureingabe soll demnach auch Multi-Touch und Stifteingabe zur bimoda-
len Eingabe moglich sein, bei der der Stift nicht aus der Hand genommen werden
muss, um Gesten auszuiiben. Alle Abtraktionsebenen haben gemeinsam, dass sie die
Moéglichkeit zum Freigeben von Objekten und Loschen des ganzen Objekts bieten.
Innerhalb der Organisationsebene kénnen Objekte mit Maus, Touch oder Stift se-
lektiert und auf der Informationslandschaft positioniert werden. Auf diese Weise
ist es moglich, Artefakte nach den eigenen Vorstellungen anzuordnen und zu grup-
pieren. Auflerdem ist es moglich, Objekte zu skalieren und zu rotieren, was mit
den aus Smartphones bekannten Multi-Touch-Gesten spread / pinch und rotate ge-
schieht. Im Falle der Multi-Touch-Gesten ist es durch die Digitizer-Stifttechnik von
Convertible-PC moglich, die genannten Gesten auch mit einem Finger und einem
Stift durchzufithren. Dies ist vorteilhaft, da somit kein Moduswechsel der Eingabe-
arten notig ist. Die nachste Funktion in der Organisationsebene ist das Ein- und
Aussortieren von Sketchen. Dazu wird eine Drag & Drop-Operation benutzt bei
der man einen ausgewéhlten Sketch auf ein Mappen- oder Poster-Objekt ablegt.
Zum Aussortieren muss in die Zeichenebene gewechselt werden und ein Frame oder
Template aus der entsprechenden Framebar beziehungsweise Templatebar gedraggt
und auf der Informationslandschaft gedroppt werden. Dadurch ist das ausgewéhlte
Objekt als Sketch in der Organisationsebene verfiigbar.

Abbildung 3.9.: Objektmanipulation in der Organisationsebene
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Die Hauptinteraktion auf der Zeichen- und Manipulationsebene stellt das Zeichnen
von Strichen auf einer Zeichenfliche mittels Stift, Finger oder Maus dar. Striche,
Bilder und Textboxen kénnen per Lasso mit dem Finger oder Stift umfahren und so
selektiert werden. Einzelne Objekte konnen auch per Doppeltap oder Doppelklick se-
lektiert werden. Selektierte Objekte erhalten den aus Bildbearbeitungsprogrammen
iiblichen gestrichelten Rahmen. Die selektierten Objekte konnen auf der Zeichen-
flache frei positioniert werden. Aulerdem kann eine Selektion skaliert und rotiert
werden mittels spread/pinch- und rotate-Geste. Diese Multi-Touch-Gesten sind wie
in der Organisationsebene entweder mit zwei Fingern oder einem Finger und einem
Stift moglich. Buttons und Drag & Drop sind ebenfalls per Stift bedienbar, sodass
der Stift nie aus der Hand genommen werden muss und bimodal gearbeitet werden
kann. Textboxen kénnen entweder mit einer physischen oder einer virtuellen Tas-
tatur bearbeitet werden. Neben dem Zeichnen und der Manipulation von Objekten
konnen auf dieser Abstraktionsebene Frames beziehungsweise Tamplates mit Drag
& Drop herausgezogen und auf einer Zeichenflache abgelegt werden. Ferner ist es
moglich, Frames, Templates und Ebenen in der Reihenfolge mittels Drag & Drop zu
verandern.

l ﬁ :Spread / Pinch
Tref punkﬂ

Drop

Abbildung 3.10.: Objektmanipulation in der Zeichen- und Manipulationsebene
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In der dritten Abstraktionsebene, der Priasentationsebene, werden hauptséchlich Ob-
jekte aus oder in den Fokus gebracht. Dies geschieht wahlweise mit Buttons oder Se-
lektion durch Finger, Stift oder Maus. Die Priasentationsebene besteht aus insgesamt
zwei Ansichten. Bei der ersten handelt es sich um die bereits erwdhnte Comicansicht,
in welcher alle Frames eines Storyboards in einer scrollbaren Liste mit jeweils zwei
Frames nebeneinander dargestellt werden. Diese Liste lasst sich per Fingerbewegung
wie bei einem Smartphone iiblich oder per Mausrad scrollen. Alternativ kann ein
Scrollbalken mit Finger, Maus und Stift bewegt werden. Es kann zusétzlich auf Fra-
mes in der Liste per Selektion in der Framebar gesprungen werden. Die zweite Sicht
ist die Préasenationssicht, welche einen einzelnen Frame grofl darstellt. Wechseln ist
mittels Vor- und Zuriickbutton moglich, oder durch einen automatischen Bildwech-
sel, welcher Frames nach fiinf Sekunden wechselt. Auch in dieser Sicht ist es moglich,
durch Selektion auf bestimmte Frames in der Leiste zu springen.

Wechsel der Abstraktionsebenen. Wihrend der Interaktion mit dem System wird
oft zwischen den drei Abstraktionsebenen gewechselt. Da es sich um ein Zoomable
User Interface (ZUI) handelt, bei dem die ungezoomte Informationslandschaft die
Organisationsebene darstellt, geschieht der Wechsel zwischen Organisationsebene
und den beiden iibrigen Ebenen durch Zoomen auf ein Objekt, welches sich auf
der Landschaft befindet. Zoomen ist per spread-Geste, oder per Mausrad moglich
und geschieht direkt auf dem Objekt. Alternativ wurde in dem System ein Klick-
zoom umgesetzt, welcher entweder per Doppeltap mittels Finger oder Doppelklick
mittels Maus Objekte automatisch bis zur Vollbildgroe skaliert und somit die Ab-
straktionsebene wechselt. Abbildung 3.11 zeigt die entsprechenden Mdoglichkeiten,
von der Organisationsebene auf die beiden anderen Ebenen zu wechseln. Die In-
teraktion wird beispielhaft anhand eines Storyboard-Objekts auf dem Public Client
dargestellt, jedoch ist die Interaktion mit allen Objekten in beiden Clients moglich.
Wechsel zuriick zur Organisationsebene geschehen auf die umgekehrte Weise. Zu be-
achten ist, dass der Klickzoom hier auf der Landschaft ausgelost wird, wiahrend das
manuelle Zoomen mit pinch-Geste oder Mausrad auf dem Objekt selber geschieht.
Abbildung 3.12 zeigt beide Mausaktionen beziehungsweise Fingergesten.
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Abbildung 3.11.: Wechsel von der Organisationsebene zur Zeichen- und Manipu-
lationsebene oder Prasentationsebene
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Double Click

&
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Abbildung 3.12.: Wechsel von der Zeichen- und Manipulationsebene oder Présen-
tationsebene in die Organisationsebene

Innerhalb gezoomter Objekte geschieht der Wechsel zwischen Zeichenebene und Pra-
sentationsebene per Button. Jeder Ansicht ist ein Button mit Icon zugewiesen.
Abbildung 3.13 zeigt die Buttons, wie sie in den Storyboard-Objekten im Public
und Private Client zu finden sind. Links ist der Button mit der Comicansicht, an-
gedeutet durch ein Icon mit vier Quadraten, da diese Ansicht immer vier Frames
anzeigt. In der Mitte ist der Button fir die Présentationssicht, was durch ein Icon
mit gestapelten Folien angedeutet wird. Rechts ist der momentan ausgewéhlte But-
ton fiir die Zeichen- und Manipulationsebene, welche mit einem Stift und einem
Strich in einem Frame dargestellt wird.
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Abbildung 3.13.: Buttons zum  Wechseln zwischen Zeichenebene und
Présentationsebene

3.3.3. Workflow

In den letzten beiden Abschnitten wurden die Metaphern, welche das Look And
Feel einer Anwendung iiber kollaboratives Storyboarding definieren und alle Inter-
aktionen mit dem System beschrieben. Der nachste Schritt ist es, einen Ablauf zu
definieren, welcher die kollaborative Erstellung von Storyboards mithilfe einer sol-
chen Anwendung beschreibt. Ein solcher Ablaufplan wird Workflow genannt und
ist nach der Arbeitweise nomineller Gruppen aufgebaut. Darauthin ist er auf kol-
laboratives Storyboarding angewandt worden. Er kann grob aufgeteilt werden in
eine Sketchingphase und eine Storyboardingphase. Am Anfang steht ein gegebener
Task, ein Storyboard zu einem bestimmten Thema anzufertigen. Zunachst werden
in einem initialen Kickoff gestellte Aufgabe und erste Ideen besprochen. Es werden
auflerdem ansatzweise Aufgaben an alle Gruppenmitglieder verteilt. Im Anschluss
trennen sich die Gruppenmitglieder auf und fertigen in der privaten Sketchingphase
erste Artefakte an. Nach einer vordefinierten Zeit findet sich die Gruppe zusam-
men und jedes Mitglied stellt ausgewéhlte Artefakte und Ideen vor. In der daraus
entstehenden Gruppendiskussion werden alle vorgestellten Artefakte gepriift, An-
derungen oder Verbesserungen besprochen und gegebenenfalls sofort angewandt. In
der darauf folgenden néichsten privaten Sketchingphase werden besprochene Ande-
rungen an den Sketchen vorgenommen. Alle bis jetzt beschriebenen Vorgénge sind
in Abbildung 3.14 dargestellt.
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Auf diese Weise entstehen mehrere Durchgéange dieser Vorgehensweise, bis die Grup-
pe alle Sketche fiir das anzufertigende Storyboard erstellt hat. Dieses wird in einer
Storyboardingphase in der Gruppe durch Zusammensetzen von Einzelsketchen oder
durch Erweitern von vorhandenen Storyboards erstellt. Abbildung 3.15 zeigt den
Zusammenhang von iterativer Sketchingphase und Storyboardingphase.

Sketche und Ideen Tasks
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Abbildung 3.14.: Detaillierter Workflow mit dem nominellen Gruppenmodell

N

Sketche

Sketching

Storyboarding
in der Gruppe

Abbildung 3.15.: Workflow des kollaborativen Storyboardings
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3.3.4. Szenario

Das im Anschluss vorgestellte Szenario stellt einen konkreten Anwendungsfall bild-
lich dar, bei dem der im vorherigen Abschnitt vorgestellte Workflow angewendet
wird. Anhand eines Storyboards, welches aus einzelnen hybriden Foto-Grafik Sket-
chen [31] besteht, wird das Szenario dargestellt und in die folgenden Schritte aufge-
teilt. Den ersten Schritt zeigt Abbildung 3.16 mit dem Kickoff. Auf dem Wanddisplay
ist hier der Task abgebildet und das Team bespricht die Aufgaben.

Abbildung 3.16.: Besprechung der Aufgabe im Kickoff

Im zweiten Schritt (Abbildung 3.17) teilt sich das Team auf und fertigt in verschie-
denen Raumen Sketche an. Nach einer gewissen Zeit ist diese erste private Sket-
chingphase zu Ende und jedes Teammitglied prasentiert den Kollegen ausgewéhlte
Artefakte. Um dies zu ermdoglichen, werden Sketche mithilfe der Freigabefunktion
(Abbildung 3.18) von einem privaten Gerét an das Wanddisplay tibertragen.

Abbildung 3.17.: Aufteilung der Gruppe fiir die private Sketchingphase
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Abbildung 3.18.: Verdffentlichen eines Sketches

Wieder am Wanddisplay angelangt, kénnen die im dritten Schritt externalisier-
ten Artefakte vorgestellt und diskutiert werden. Der zuvor freigegebene Sketch ist
in Vollbild auf dem Wanddisplay dargestellt. Prisentation und Diskussion sind in
Abbildung 3.19 zu betrachten.

‘

Abbildung 3.19.: Der freigegebene Sketch wird dem Team vorgestellt

Im Zuge der Diskussion konnen Anderungen und Verbesserungen an Artefakten
sofort am Wanddisplay durchgefithrt werden. Abbildung 3.20 zeigt, wie in diesem
vierten Schritt ein Teamkollege eine Verdnderung an dem externalisierten und pra-
sentierten Sketch vornimmt. Abbildung 3.20 zeigt auflerdem, dass am Wanddisplay
neben der Interaktion mit den Fingern auch Stifte genutzt werden konnen. Mit ihnen
lésst es sich besser und genauer zeichnen.
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Abbildung 3.20.: Ein Teammitglied nimmt Anderungen an dem zuvor prisentier-
ten Sketch vor

Abbildung 3.21 und Abbildung 3.22 stellen das Verteilen eines Sketches an alle pri-
vaten Gerate dar. Mittels des Freigabebuttons am Sketch des Wanddisplays wird
besagter Sketch an alle registrierten privaten Geréte verteilt (rot umrandete Objekte
in Abbildung 3.22), damit in der néchsten privaten Sketchingphase alle Teammit-
glieder auf dem gleichen Stand weiterarbeiten kénnen.

Abbildung 3.21.: Verteilen des verdnderten Sketchs vom Public Client an alle re-
gistrierten Private Clients
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Abbildung 3.22.: Die Private Clients zeigen den zuvor verteilten Sketch als Dra-
wing Pad auf deren Informationslandschaften an

Nach weiteren privaten Sketching-Phasen und Gruppendiskussionsphasen kann im
sechsten und letzten Schritt ein Storyboard im Team erstellt werden. Dies wird in
Abbildung 3.23 verdeutlicht, bei dem am Wanddisplay ein Storyboard sowohl aus
vorhandenen Einzelsketchen, als auch durch Zeichnen neuer Sketche entsteht.

Abbildung 3.23.: Nach weiteren privaten Sketchingphasen erstellt das Team das
finale Storyboard in der Gruppe
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4. Evaluation

Dieses Kapitel handelt von der Evaluation des Systems Collaborative Storyboar-
ding. Im Zuge des Master Projekts wurde ein Prototyp entwickelt (siehe [41]), der
die im letzten Kapitel beschriebenen Konzepte in einem System umsetzt. Fiir die
Studie wurde zunéchst ein Studiendesign entwickelt, welches den geeigneten Typ
der Evaluation beschreibt und Erhebungsmethoden aufzahlt. Des Weiteren enthalt
das Studiendesign auch Angaben zu den Versuchspersonen. Dem folgend wird die
Durchfithrung mit Aufbau des Labors und Ablaufplan beschrieben. Danach werden
alle Erhebungsmethoden ausfiihrlich erlautert und aufgezeigt, wie diese entstanden
sind. Im Anschluss sind alle Ergebnisse nach Erhebungsmethode sortiert dargestellt.
Den Abschluss bilden eine kritische Betrachtung des Systems anhand der erforsch-
ten Studienergebnisse, sowie daraus resultierende Redesigns und Verbesserungen am
System.

4.1. Studiendesign

Bei der Evaluation handelt es sich um einen formativen Usabilitytest mit anschlie-
Bender Focus Group. Da ausschliefllich eine einzelne Benutzeroberfliche evaluiert
und kein Vergleich mit einer anderen Anwendung durchgefithrt wurde, ist die Stu-
die nach einem within-subjects Design konzipiert. Des Weiteren handelt es sich um
eine Querschnittsstudie, da die Untersuchung zu einem festen Zeitpunkt mit mehre-
ren Teilnehmern stattfand und sich nicht {iber einen langeren Zeitraum erstreckte.
Folgende Erhebungsmethoden wurden herangezogen::

o Formativer Usabilitytest

» Beobachtungen wéahrend des Usabilitytests mithilfe eines Versuchsleiterskripts
e Demographischer Fragebogen und Usabilty-Fragebogen

o Focus Group

» Videoaufzeichnung wihrend des Usabilitytests und der Focus Group

Die unabhéngigen Variablen sind der Erfahrungslevel mit Grafik-, Videoschnitt- und
Animationsprogrammen, Zeichenfihigkeiten, sowie Studienrichtung. Diese werden
im demographischen Fragebogen abgefragt. Abhéngige Variablen sind die subjek-
tive Zufriedenheit der Teilnehmer, sowie eine einfache Erlernbarkeit (ease of lear-
ning), welche mit den iibrigen Erhebungsmethoden abgefragt werden. Primares Ziel
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der Studie ist nicht die Abhéngigkeit der Variablen zu tiberpriifen, sondern allge-
meine Schwierigkeiten der Interaktion mit dem System aufzudecken und zudem zu
untersuchen, ob soziale Faktoren mit dem System minimiert werden. Dies soll vor
allem durch intensive Beobachtungen und durch die Focus Groups iiberpriift wer-
den. Auflerdem werden kollaborative Aktionen bewertet. Insgesamt wurden neun
Teilnehmer in drei Teams a drei Personen aufgeteilt. Aulerdem wurde ein Pretest
mit drei weiteren Versuchspersonen durchgefithrt. Es wurde darauf geachtet, dass
die Teilnehmer Erfahrung mit Bildbearbeitungsprogrammen und touch-féhigen Ge-
riaten wie Smartphones und Tablets haben. Aulerdem sollten sie bereits an kreativer
oder gestalterischer Gruppenarbeit teilgenommen haben. Aus diesen Grinden wur-
den fiir die Studie Studenten aus den Bereichen Architektur, Medienwissenschaften
und Mensch-Computer Interaktion herangezogen.

4.1.1. Qualitative Analyse zur Entwicklung von
Forschungsfragen

Im Zuge des Studiendesigns wurde eine qualitative Analyse iiber die Anwendung
beziehungsweise tiber Funktionen und Anwendungsfille durchgefiihrt. Daraus resul-
tierten diverse Forschungsfragen, welche in einem Affinity Diagramm zusammenge-
fasst sind. Anhand dieser Forschungsfragen wurden Usabilityfragebogen und Focus
Group, sowie ein Szenario entworfen. Das Affinity Diagramm ist aufgeteilt in die
Hauptelemente Funktionen, Kollaboration, Animation (siehe hierzu [55]), Workflow
und User Experience. Das gesamte Affinity Diagramm ist in Abbildung 4.1 zu sehen.
Dem nachfolgend ist eine Tabelle aufgefiihrt, welche die Forschungsfragen textuell
darstellt und die zugehorige Erhebungsmethode angibt (siehe Tabelle 4.1).

Abbildung 4.1.: Affinity Diagramm mit Forschungsfragen zur Studie
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4.1 Studiendesign

Welche Sketching-Funktionalitdten werden vermisst? Fragebogen
Werden die unterschiedlichen Stiftdicken genutzt? Beobachten
Wird das Radieren in Bildern genutzt? Beobachten

Wie ersichtlich ist es, Ebenen hinzuzufiigen? Fragebogen
Wie einfach lassen sich Ebenen als Templates Fragebogen
abspeichern?
Wire es sinnvoll, ganze Frames als Templates Fragebogen
abzuspeichern?
Sollte man Ebenen umbenennen kénnen? Beobachten

Ist das Icon, um Templates hinzuzufiigen, verstandlich?

Wie empfinden es die Benutzer, auf diese Art
zusammenzuarbeiten?

Ist es fiir die User angenehmer, nur die Objekte
freizugeben, die sie wollen?

Fragebogen

Focus Group

Focus Group

Wie werden Sketche prasentiert?

Beobachten

Sollte die Freigabe vom Public Client nur zu dem Private
Client erfolgen, von dem das Objekt urspriinglich
stammt?

Focus Group

Inwieweit entspricht die Vorschau der Sketche auf den Fragebogen
Public Storyboards dem realen Vorbild?
Inwieweit entsprechen die Clients den Vorbildern aus der Fragebogen
realen Welt? (Private Client - Einzelarbeitsplatz, Public
Client — offentliche Pinnwand)
Finden es die User besser, direkt im Storyboard-Objekt Beobachten
zu sketchen, anstatt im Drawing Pad?
Wie finden die User die Icons zum Freigeben von Fragebogen
Objekten?
Wie ersichtlich ist es, Objekte freizugeben / zu Fragebogen
verschicken?
Inwieweit entspricht das Drag & Drop von Drawing Pads Fragebogen
auf Storyboards der Metapher des ,,Sketche in Mappe
ablegen“?
Wie sinnvoll ist die Prasentationssicht des Storyboards? Fragebogen

5
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Kapitel 4 Evaluation

Workflow
Wie kommen die User mit dem Workflow zurecht? Beobachten
Wird der Workflow gut unterstiitzt? Focus Group
User Experience

Wie schnell finden sich User mit wenig Vorkenntnissen Beobachten

zurecht, sodass sie erste Sketche anfertigen kénnen?
Koénnen die angefertigten Storyboards gut anderen Fragebogen

Designern prasentiert werden?

Tabelle 4.1.: Affinity Diagramm in Tabellenform mit Erhebungsmethoden

4.2. Durchfiihrung

In diesem Abschnitt ist die gesamte Durchfithrung der Benutzerstudie beschrieben.
Zunachst werden Setting und Ablauf inklusive einem fir die Studie entwickelten
Task detailliert dargestellt. Danach werden die einzelnen Teilbereiche erldutert und
zum Schluss ist ein Aublaufplan der Studie zur besseren Ubersicht aufgefiihrt.

4.2.1. Studienaufbau

Das Setting bestand aus einem 64 Zoll grolen Wanddisplay mit Multi-Touch und
einer Auflosung von 4096*2160 Pixeln, auf dem der Public Client ausgefithrt wur-
de und wahlweise zwei bis drei Tablet-PC oder dem Sur40 Tabletop von Microsoft
und Samsung, die die Private Clients ausfithrten. Den Versuchspersonen wurde die
Wahl gelassen, ob sie lieber mit einem Tablet-PC oder dem Sur40 arbeiten woll-
ten. Des Weiteren wurde der Sur40 in einem schriagen Winkel von 16° aufgestellt,
was den Arbeitsplatzen von Grafikdesignern nachempfunden ist, um das Zeichnen
ergonomischer und angenehm fiir die Versuchspersonen zu gestalten. Abbildung 4.2
zeigt eine Variante des Settings mit dem Sur40 und zwei Tablet-PC, sowie dem
4K-Wanddisplay. Die drei Arbeitsplatze mit den Private Clients sind so angeordnet,
dass sich die Versuchspersonen nicht gegenseitig beobachten konnten, damit die Pri-
vatsphire wihrend den privaten Sketching-Phasen gewahrt blieb. Der Bereich vor
und neben dem Wanddisplay ist freigehalten worden, damit alle Versuchspersonen
geniigend Platz zum Préasentieren und Diskutieren hatten.
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4.2 Durchfithrung

L1/
Einzelarbeits- O |:|
plitze

Abbildung 4.2.: Skizze und realer Aufbau der Studie im Labor

4.2.2. Testszenario

Bei dem Szenario handelt es sich um eine konkrete Aufgabenstellung, welche die
Versuchspersonen in Teams zu jeweils drei Personen bearbeiten mussten. Die Auf-
gabenstellung besagt, dass ein Storyboard im Team erstellt werden soll iber Hand-
habung und Aussehen einer Applikation fiir mobile Geréte (App) mit dem Namen
Studen Tazi, welche Mitfahrgelegenheiten zu und von der Universitéit vermitteln soll.
Weitere Vorgaben wurden nicht gestellt. Die Bearbeitung des Szenarios ist geméafl
dem in Abschnitt 3.3 definierten Workflow in verschiedene Phasen unterteilt:

1. Kickoff

2. Private Sketchingphase 1
3. Gruppendiskussion 1

4. Private Sketchingphase 2
5. Gruppendiskussion 2
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4.2.3. Ablauf

Der Ablauf der Benutzerstudie kann grob in drei Bereiche unterteilt werden: Explo-
ration, Szenario und Focus Group. Diese werden im Folgenden beschrieben.

Exploration. Der erste Teil besteht aus einem Tutorium, in welchem die Anwen-
dung und alle fiir die Studie benétigten Funktionen von den Versuchsleitern live am
Wanddisplay demonstriert wurden. Dabei wurde darauf geachtet, dass die Reihen-
folge der erlduterten Elemente den Eindriicken und Arbeitsabldufen der Versuchs-
personen gleicht, wenn sie das erste Mal vor dem System sitzen. Dies erfolgte nach
dem Top-Down Prinzip: Angefangen mit den Benutzeroberflichen geht es zu den
Elementen innerhalb der Informationslandschaften tiber. Danach wurden Sketching-
und Animationsfunktionen erldutert. Im Anschluss wurden Methoden zur Organisa-
tion und Anordnung von Elementen erlédutert, wie zum Beispiel das Verschieben von
Frames oder das Hinzufiigen von Templates zu einer Zeichenfliche mittels Drag &
Drop. Zuletzt wurde das Verschicken von Objekten zwischen den Clients erklart. Im
Anschluss an das Tutorium konnten die Versuchspersonen das System ausprobieren,
um sich mit den Funktionen vertraut zu machen. Dabei haben die Versuchsleiter
Hilfestellung gegeben und Fragen beantwortet.

Szenario. In dieser Phase wurde das Szenario anhand des Workflows beschrie-
ben. Zunéchst wurde dieser allgemein vorgestellt anhand der Vorgehensweise in
professionellen Designstudios wéhrend der Erstellung von Storyboards (siehe hierzu
Unterabschnitt 2.1.3). Im Anschluss dazu ist die eigentliche von den Versuchsper-
sonen zu bearbeitende Aufgabenstellung (beschrieben in Unterabschnitt 4.2.2) pré-
sentiert worden. Dabei wurde darauf geachtet, wenig bis keine Vorgaben zum Inhalt
des zu erstellenden Storyboards zu machen. Zuletzt wurde das Modell der Phasen
vorgestellt und zu jeder Phase die konkrete Vorgehensweise und die zeitlichen Rah-
men dargestellt.

Danach wurden die Versuchspersonen instruiert, mit der Bearbeitung des Szenarios
zu beginnen, indem sie ein Kickoff abhalten. Hier gab es die Anweisung, moglichst
wenig konkrete Aufgaben zu verteilen, da dies im Pretest als nicht notwendig und
als zu zeitaufwéndig bewertet wurde und sogar die Ideengenerierung negativ beein-
flussen konnte. Seitens der Versuchsleiter gab es lediglich einen Tipp, den groben
Inhalt des Storyboards zu definieren. Wenn ein Team das Kickoff beendet hat, wur-
de es an die pivaten Arbeitsplatze gebeten. In der darauffolgenden ersten privaten
Sketchingphase gaben die Versuchsleiter Hilfestellung bei Fragen seitens der Ver-
suchspersonen. Es wurden aulerdem Hinweise nach Verstreichen der Hélfte der Zeit
gegeben, beziehungsweise zwei Minuten vor Ablauf wurden die Teams gebeten, die
Gruppenphasen zu beginnen. Zuséatzlich wurde den Versuchspersonen nahegelegt,
Artefakte an den Public Client zu senden. Anschlieend hat sich jedes Team um
das Wanddisplay versammelt, erste Entwiirfe prasentiert und diskutiert. Auch hier
wurden von den Versuchsleitern Hinweise kurz vor und bei Ablauf der vorgesehenen
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4.2 Durchfithrung

Zeit gegeben. Diese Vorgehensweisen und Ablaufe wurden in den folgenden zweiten
privaten Sketchingphasen und Gruppendiskussionen wiederholt. Der Schluss bildete
die Aufforderung an jede Gruppe ein finales Storyboard zu erstellen.

Nach erfolgreicher Bearbeitung des Szenarios wurde das Team gebeten, einen Fragen-
katalog auszufiillen. Dieser bestand aus dem System Usability Scale (SUS), welcher
den Gesamteindruck und die Zufriedenheit der Benutzer mit dem System widerspie-
geln soll, einem Fragebogen iiber die allgemeinen Zeichen- und Sketchingfunktionen
und einem Fragebogen, welcher Benutzer die kollaborativen Funktionen bewerten
lasst. Den Abschluss bildeten Fragen tiiber allgemeine Eindriicke und Verbesserungs-
vorschlage zum System.

Focus Group. Die dritte Phase bildete eine Focus Group, in der jedes Team als
Gruppe von den Versuchsleitern interviewt wurde. Auf diese Art und Weise konnten
Fragen beantwortet werden, die im Fragebogen nur schwer zu vermitteln sind. Des
Weiteren konnten die Versuchspersonen im Kontext des Teams ihre Eindriicke des
Systems und der Zusammenarbeit schildern und diskutieren. Das Interview wurde
durch gezieltes Nachfragen oder durch Auflésen von Unklarheiten gelenkt.

Willkommensschreiben

Einverstandniserklédrung
Fragebogen: Pre-Test

Demonstration des Prototyps und seiner Funktionen
Explorationsphase

Préasentation des Workflows
Vorstellung der zu bearbeitenden Aufgabe
Erlauterung der Phasen

Kickoff
Private Sketchingphase 1
Gruppendiskussion 1

Private Sketchingphase 2
Gruppendiskussion 2

Tabelle 4.2.: Ablaufplan mit Dauer der Benutzerstudie
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4.3. Methoden der Datenerhebung

Dieser Abschnitt handelt von den verschiedenen Erhebungsmethoden, mit denen
Daten gesammelt wurden. Was hierbei herausgefunden werden sollte, ist in vor-
herigen Abschnitt mithilfe des vorgestellten Affinity Diagramms beschrieben. Es
wurden teilweise standardisierte Werkzeuge wie der SUS verwendet, jedoch handelt
es sich bei dem Grofiteil der Messinstrumente um eigens fiir diesen Test entwickelte
Erhebungsverfahren. Alle Erhebungen werden im Folgenden inklusive ihrer Vorge-
hensweise detailliert erlautert.

Sieben-Stufige Skalen. Im Zuge der Evaluation wurden sieben-stufige Skalen fiir
alle Fragebogen verwendet. Dies hat den Vorteil, dass den Versuchspersonen eine
einheitliche Skala durch alle Fragebogen durchweg geboten werden kann und sie so
eine feingranularere Abstufung vornehmen kénnen. Daher miissen die Benutzer sich
nicht umgewohnen, wenn sie mehrere Fragebogen nacheinander ausfiillen. Nach Sau-
ro benotigen Benutzer mehr Auswahl bei Antwortmdoglichkeiten, sprich mehr Punkte
auf einer Skala, da bei mehr als fiinf Antwortméglichkeiten die Gefahr geringer ist,
dass sie die nachst beste ankreuzen, anstatt derjenigen, welcher ihrer eigentlichen
Meinung entspricht [63]. Dariiber hinaus hat eine Studie, welche von Kraig Finstad
durchgefithrt wurde, ergeben, dass beim fiinf-stufigen SUS mehr Benutzer zwischen
den Punkten ankreuzen oder Punkte einfiigen wollten. Hingegen wurden bei einer
sieben-stufigen Skala weniger bis gar keine Zwischenselektionen gemacht [37].

4.3.1. System Usability Scale

Der System Usability Scale (SUS) wurde verwendet, da er eine schnelle und einfa-
che Bewertung zur Erlernbarkeit und Benutzbarkeit eines Systems bietet. Er ist seit
25 Jahren Industriestandard und ist technologieunabhangig. Er besteht aus zehn
Fragen, wobei jede Frage in einer Likert-Skala mit fiinf Abstufungen beantwortet
wird. Alle Antworten werden geméafl der Skala mit den Ziffern 7 bis 5 kodiert. Von
den zehn Fragen haben jeweils fiinf eine positive Aussage und fiinf eine negative.
Dabei werden Fragen mit geraden Nummern (negative Aussagen) von der Zahl 5
subtrahiert und Fragen mit ungeraden Nummern (positive Aussagen) mit -1 ad-
diert. Aus den Zahlenwerten jeder Antwort wird eine Summe gebildet, die von 0 bis
40 reicht. Diese Zahl wird anschlieSend mit 2,5 multipliziert, um den Endwert zu
errechnen, welcher zwischen 0 und 100 liegen kann, jedoch nicht als prozentualer
Wert angesehen werden kann. Werte iiber 60 deuten auf ein System mit wenig bis
keinen Usabilityproblemen hin [29, 68].

Im Rahmen der Studie wurde die Likert-Skala auf sieben Abstufungen angehoben.
Daher erstreckt sich die Likert-Skala von I (,stimme tiberhaupt nicht zu”) bis 7
(,stimme vollig zu”). Um das gleiche Ergebnis wie in der originalen fiinf-stufigen
Skala zu erhalten, musste jeweils die Antwortszahl der Fragen mit ungeraden Zif-
fern mit 7 subtrahiert werden. Antworten von Fragen mit geraden Ziffern wurden
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4.3 Methoden der Datenerhebung

von der Zahl 7 subtrahiert. Die daraus berechnete Summe liegt zwischen 0 und 60.
Um auch hier Werte zwischen 0 und 100 zu erreichen, errechnet sich der Endwert in
diesem Fall aus der Summe der einzelnen Fragen multipliziert mit 1,667.

4.3.2. Usability Fragenkatalog

In zwei eigens fiir diese Evaluation entworfenen Fragebogen wurden zum einen die
allgemeinen Funktionen zum Sketchen und Erstellen von Storyboards durch den
Nutzer bewertet. Zum anderen bewerten die Versuchspersonen die kollaborativen
Funktionen des Systems, den Grad der Ahnlichkeit der Clients zu ihren Vorbil-
dern aus der realen Welt (siehe hierzu Abschnitt 3.2), sowie die einzelnen Ansichten
des Storyboard-Objekts. Wie bereits zuvor erwédhnt, bestehen alle Fragen aus einer
sieben-stufigen Likert-Skala die je nach Fragentyp von 1 (,stimme voéllig zu” /
sehr gut”) bis 7 (,stimme iiberhaupt nicht zu” / _sehr schlecht”) reicht. Bei Fragen
zu Funktionen oder UI-Elementen ist zusédtzlich noch die Antwortmoglichkeit |, Nicht
genutzt” aufgefiihrt.

Zusatzlich ist ein Fragebogen zu den Animationsfunktionen enthalten, welcher im
Rahmen der Masterarbeit von Lorenz [55] entwickelt und ausgewertet wurde. Nach
jeweils diesen drei Teilen, sowie am Ende des gesamten Fragebogenkataloges kon-
nen die Versuchspersonen Verbesserungen zu den jeweiligen Funktionen und allge-
mein zum System angeben. Der gesamte Fragebogenkatalog inklusive SUS ist in
Anhang A 2 aufgefiihrt.

4.3.3. Gruppeninterview (Focus Group)

Focus Groups oder Gruppeninterviews sind eine zeitsparende und effektive Moglich-
keit, um eine grofle Spanne von Meinungen zu erfassen. Die optimale Grofie von Fo-
cus Groups sind nach Krueger fiinf bis sieben Personen, dies war jedoch aufgrund des
Platzes und der limitierten Anzahl an Geraten nicht moglich. Im Gegenzug erhoht
sich die Chance auf ein zufriedenstellendes Ergebnis bei zwei oder mehr Gruppen
deutlich, was bei dieser Studie der Fall war [47].

Idealerweise entsteht wahrend einer Focus Group eine Gruppendiskussion, sodass
mehrere unterschiedliche, aber auch gemeinsame Ansichten und Perspektiven zum
Vorschein kommen. Dabei sind kleinere Unstimmigkeiten informativer als Personen,
die alle derselben Meinung sind. Ein weiterer Vorteil gegentiber Einzelinterviews ist
die Interaktivitat, welche verschwiegenere Personen dazu animieren kann, sich an der
Diskussion zu beteiligen. Dies kann entweder durch eine unterstiitzende oder durch
eine oppositionelle Haltung von Gruppenmitgliedern erreicht werden. Das Interview
wurde semistrukturiert durchgefiihrt, um die volle Interaktivitéit zu erzielen und um
Personen, die versuchen, das Interview zu dominieren, mit geschickt gewahlten Me-
thoden zu méafigen. Aufferdem entsteht mit der semistrukturierten Interviewtechnik
eine weitere Moglichkeit, durch gezieltes Nachhaken weniger beteiligte Personen zu
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ermutigen. Ein Nachteil an der durchgefiihrten Methode ist die geringere Anzahl an
Fragen, welche gestellt werden kénnen [50].

Im Falle der durchgefithrten Studie belief es sich auf insgesamt acht Fragen, wo-
bei drei Fragen auf Animation in Storyboards gerichtet waren und in dieser Arbeit
nicht berticksichtigt werden, da sie nicht Teil dieser Untersuchung waren. Von den
restlichen finf Fragen sind frei in offener und zwei in geschlossener Form. Auch hier
wurde bei den geschlossenen Fragen gezielt nachgefragt, wenn keine Diskussion auf-
kam oder es Unklarheiten gab.

Ziel der Focus Groups war es zum einen, das subjektive Empfinden der Versuchs-
personen gegentiber des Systems zu erfragen. Zum anderen sollten die von den Ver-
suchspersonen angewandten Kollaborationstechniken herausgefunden werden und
wie gut sie vom System, vor allem in Hinsicht auf den definierten Workflow, unter-
stiitzt werden. Alle Fragen der durchgefithrten Focus Groups sind in Anhang A 3
enthalten.

4.3.4. Videoanalyse

Wiéhrend der Studie wurden sdmtliche Gruppendiskussionsphasen auf Video aufge-
zeichnet. Es wurde bewusst darauf verzichtet, die privaten Phasen aufzuzeichnen,
da es die Probanden hétte storen konnen, wenn sie eine Kamera bei der Ideen-
findung gefilmt héatte und sie somit keine richtige Privatsphére genossen hétten.
Dieser Umstand deckt sich mit dem Konzept der EVALUATION APPREHENSION aus
Abschnitt 2.2, in der Personen, die sich beobachtet und kontrolliert fiihlen, weniger
kreativ sind. Ein zweiter Grund war die Fokussierung auf kollaborative Aktionen
und soziale Faktoren der Versuchspersonen, die nur in den Gruppenphasen zum
Vorschein kommen. Die Videoanalyse wird in drei Kategorien aufgeteilt, welche ge-
sondert betrachtet werden und abermals aus Unterklassen bestehen:

» Klassifizierung von Usability Problemen
o Techniken der Kollaboration
» Soziale Faktoren

Die Videoaufzeichnungen werden zunéchst in die einzelnen Phasen des Szenarios
aufgeteilt. Daraus ergeben sich pro Gruppe drei Videos, die des Kickoffs und der
zwei Gruppendiskussionsphasen.

Klassifizierung von Usabilityproblemen. In dieser Kategorie wird versucht, an-
hand der Videoanalyse Probleme mit der Benutzung des Systems aufzudecken und
diese Probleme zu klassifizieren. Es wird daher vermehrt auf Handlungen und Aufle-
rungen geachtet, welche direkt das System und dessen Funktionen betreffen. Zusétz-
lich werden Probleme bei der Auswertung benannt und mit einer Erlauterung ver-
sehen. Auflerdem erhélt jedes Problem eine Gewichtung der Schwere des Problems.
Diese Skala reicht von 1 (,,geringfligig”) bis 3 (,,gravierend”). Aus den Usability-
problemen lassen sich zudem direkt Redesignvorschliage ableiten.
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Techniken der Kollaboration. Hier werden die in Abschnitt 2.2 vorgestellten Tech-
niken der kollaborativen Kreativarbeit analysiert. Daher setzen sich die Unterklassen
dieser Kategorie analog zu Vyas et al. aus EXTERNALIZATION, USE OF PHSYSICAL
SPACE und USE OF BODY zusammen [69, 71]. Hinzu kommt noch eine vierte Un-
terklasse, die organisatorische Aktionen, wie zum Beispiel die Festlegung der Story-
boardart oder die Besprechung des weiteren Vorgehens beschreibt, und ORGANISA-
TION genannt wird. Geachtet wurde auf Prasentationstechniken und Reaktionen von
Teammitgliedern, Diskussionen und Verdnderungen von Sketchen oder Storyboards,
Nutzung der Designflichen, sowie auf die Kérpersprache aller Versuchspersonen.

Soziale Faktoren. Da es sich bei der Bearbeitung des Szenarios um eine Form der
kreativen Gruppenarbeit handelt, treten in diesem Fall auch die sozialen Faktoren
von Warr & O’Neill [73] auf. Deshalb sind die Unterklassen nach diesen benannt:
PRODUCTION BLOCKING, EVALUATION APPREHENSION und FREE RIDING. Ge-
achtet wird hierbei auf Verhaltensweisen von Versuchspersonen, die in einer der drei
genannten Formen daran gehindert werden, kreativ zu sein.

4.3.5. Versuchsleiterskript

Wahrend der Studie wurden Beobachtungen, Thinking Aloud und Fragen im Ver-
suchsleiterskript dokumentiert. Dies war die einzige Moglichkeit, im Laufe der pri-
vaten Sketchingphasen Daten zu erheben, ohne die Versuchspersonen zu storen. Zur
besseren Strukturierung ist im Versuchsleiterskript jede Phase kodiert. Diese Kodie-
rung ist im Folgenden aufgelistet:

o Kickoff -> Kickoff

o Private Sketchingphase 1 -> Privatl
o Gruppendiskussion 1 -> Gruppel

o Private Sketchingphase 2 -> Privat2
o Gruppendiskussion 2 -> Gruppe2
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4.4. Ergebnisse

In diesem Abschnitt werden alle Ergebnisse aus der Benutzerstudie dargestellt. Diese
sind erneut in die gleichen Phasen unterteilt, die bereits in Abschnitt 4.2 beschrie-
ben wurden. Zunachst werden demographische Daten aller Versuchspersonen tex-
tuell und grafisch dargestellt. Im Anschluss sind die Ergebnisse aus Videoanalyse,
Fragebogen und Versuchsleiterskripten aufgefiihrt. Zuletzt werden die Ergebnisse
der Focus Group prasentiert. Die Phasen Szenario und Focus Group werden mit
Tabellen abgeschlossen, die erarbeitete Redesignvorschlage zum getesteten System
enthalten.

Wie einleitend bereits erwahnt, nahmen insgesamt neun Personen an der Benut-
zerstudie teil. Das Durchschnittsalter betrug 26 Jahre (SD = 3,4) und es waren
sechs méannliche, sowie drei weibliche Versuchspersonen. Es handelte sich um Stu-
dierende der Architektur, der Mensch-Computer Interaktion, sowie der allgemeinen
Informatik (siehe auch Tabelle 4.3).

Versuchspersonen 6 mannliche und 3 weibliche
Studierende
Durchschnittsalter 26 Jahre (SD = 3,4)
Tatigkeit 3x Architektur

3x Mensch-Computer Interaktion
1x Master of Science (Interaction
Designer)
2x Informatik

Tabelle 4.3.: Demographische Daten der Versuchspersonen

Alle VP hatten bereits Erfahrung mit Bildbearbeitungs-, Vektorgrafik-, Videoschnitt-
oder Animationsprogrammen. Zusétzlich besalen alle Architekturstudierenden ein
fundiertes Wissen tiber Architekturprogramme und kreative Gruppenarbeit. Bis auf
eine Versuchsperson benutzen alle regelméafiig Gerdte mit Touch-Bedienung (M =
5,6; SD = 1,22). Als es um die Frage ging, wie sie ihre Sketching- beziehungs-
weise Zeichenfahigkeiten bewerten, wurde eine breite Spanne angegeben, welche in
Abbildung 4.3 zu sehen ist. Auf der Skala von 1 (,sehr gut”) bis 7 (,,sehr schlecht”)
liegt der Median hier bei 3, was einen guten bis durchschnittlichen Wert darstellt.
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Wie bewerten Sie ihre Zeichen-/Sketching-
Fahigkeiten

Sehr gut Sehr schlecht

Abbildung 4.3.: Boxplot mit den Bewertungen der Zeichenfiahigkeiten

Alle Versuchspersonen hatten Erfahrung mit Gruppenarbeit, entweder im Studium
oder anderweitig. Insgesamt bewerkstelligten 60% der Versuchspersonen wihrend
ihres Studiums drei oder mehr Gruppenprojekte, bei denen die Gruppenarbeit 25%
oder mehr von der Note ausmachte. Dartiber hinaus empfanden die Versuchsper-

sonen einen solchen Einsatz von Gruppenarbeit als durchschnittlich bis gut (M =
2,67, SD = 1,33), was Abbildung 4.4 zeigt.

Wie empfinden Sie den Einsatz von Gruppenarbeit
in bedeutungsvollen Projekten im Studium?

— o

1 2 3 4 5 6 7

Sehr gut Sehr schlecht

Abbildung 4.4.: Boxplot iiber die Bedeutung von Gruppenarbeit in Projekten

4.4.1. Ergebnisse des Szenarios

Dieser Teilabschnitt ist gegliedert in die Fragebogen, sowie in Videoanalysen der
Gruppenphasen und in Analysen der Versuchsleiterskripte.

4.4.1.1. Fragebogen

A) SUS. Abbildung 4.5 zeigt den SUS-Score mit unterem Quartil, Median und
oberem Quartil.
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SuUs P —
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Abbildung 4.5.: Boxplot mit dem SUS-Score

Insgesamt wurde das System mit einer hohen Punktzahl bewertet. Um den SUS-
Score besser deuten zu konnen, wurde von Bangor et al. eine umfassende Studie zu
SUS-Scores durchgefiihrt. Die Autoren fiigten bei nahezu 1000 SUS-Fragebdgen eine
sieben-stufige Likert-Skala an deren Ende hinzu, auf der alle Versuchspersonen das
von ihnen getestete System mithilfe einer Metrik bewerten sollten, welche aus Ad-
jektiven bestand. Die Skala reichte von ,Worst Imaginable” (,,Am denkbar schlech-
testen”) bis ,Best Imaginable” (,Am denkbar besten”) und ist in Abbildung 4.6
aufgefithrt. Auswertungen ergaben, dass sich diese adjektivische Skala gut mit dem
SUS verbinden lasst [27]. Nach dieser Skala ist das Ergebnis des Systems Collabo-
rative Storyboarding mit seiner Durchschnittsbewertung von 81,3 als ,exzellent” zu
beurteilen.

ACCEPTABILITY 1y NOT ACCEPTABLE MARGIN ACCEPTABLE
RANGES i

GRADE

SCALE E [ D T €T B [TA]
ADJECTIVE WORST BEST
RATINGS IMAGINABLE ~ POOR 0K GOOD  EXCELLENT  jaginaBLE

N B S P 1 B P
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

SUS Score

Abbildung 4.6.: SUS Scores mit Ratings [27]

B) Sketching-Funktionen. Der Frage, ob das Sketchen mit der Anwendung den
Benutzern einfach gefallen ist, wurde durchweg zugestimmt. Die durchschnittlich an-
gekreuzte Zahl war M = 1,56 (SD = 0,68). Bei der zweiten Frage, dass es ersichtlich
war, wie man Ebenen hinzufiigt, war die Zustimmung fast 100% (M = 1,11; SD =
0,31). Zwei Versuchspersonen hatten leichte bis mittlere Schwierigkeiten, trotzdem
war es mit einer durchschnittlichen Zustimmung von M = 1,67 (SD = 1,05) durch-
weg verstiandlich, wie man Ebenen als Templates abspeichert. Als es darum ging,
zu bewerten, wie ersichtlich es ist, Frames per Drag & Drop zu einem Storyboard
hinzuzufiigen, gaben insgesamt drei VP keine Antwort, was darauf schlieflen lasst,
dass sie entweder diese Funktion oder das Storyboard-Objekt im Ganzen nicht ge-
nutzt haben. Alle tibrigen VP hatten keine Schwierigkeiten (M = 1,17; SD = 0,37).
Bei der Aussage, dass es sinnvoll ist, ganze Frames als Templates abzuspeichern,
gab es eine VP, die nichts geantwortet hatte und eine, die sie mit 4 relativ schlecht
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bewertet hatte. Dies sticht heraus, da es sich um die gleiche VP handelt, die bei
Frage & ebenfalls nur eine durchschnittliche Bewertung abgegeben hatte. Daraus
lasst sich schlieflen, dass diese einzelne Person das Konzept der Templates nicht ver-
standen oder es aufgrund von Nichtbenutzung vergessen hat. Die tibrigen VP haben
dieser Frage durchweg zugestimmt (M = 1,5; SD = 1). Abbildung 4.7 zeigt alle
vier gestellten Fragen zu den Sketchingfunktionen als Boxplot mit unterem Quartil,
Median und oberem Quartil.

Einfachheit von Sketchingfunktionen

Sehr schlecht 7

. %
Sehr gut 1 . . . ;

Zeichnen Ebenen Template Frame

Abbildung 4.7.: Boxplot von den Bewertungen der Sketchingfunktionen

Als letztes konnten die VP Anmerkungen zu den Sketching-Funktionen machen und
es wurden zwei Kritikpunkte zur Ergonomie genannt:

Zitat: ,, Anstrengend zu bedienen, im Sinne davon, dass man mit Abstand auf dem
Bildschirm zeichnet und nicht mit dem Arm darauf lehnt.”

Zitat: ,Texteingabe tuber digitale Tastatur war etwas mihsam - Vielleicht anderes
Layout?”

Zitat: ,Auf Textbox wirde ich sicherlich verzichten, wenn Stifteingabe etwas
praziser bzw. direkter funktionieren wiirde.”

69



Kapitel 4 Evaluation

Weiterhin ergaben sich zwei konkrete Redesignvorschléage. Zum einen wurde beman-
gelt, dass der Radierer nicht in der Grofe einstellbar ist:

Zitat: ,Groffe des Radiergummis variabel machen.”

Zum anderen haben sich die VP mehr Farben gewtinscht.

C) Zusammenarbeit mit anderen Teammitgliedern. Die Versuchspersonen wa-
ren fast durchweg der Meinung, dass sich die angefertigten Storyboards gut anderen
Teammitgliedern présentieren lassen (M = 1,56; SD = 0,96). Nur eine VP sticht
mit einer angekreuzten 4 heraus. Ebenso waren die meisten VPs der Meinung, dass
es ersichtlich ist, Sketche und Storyboards freizugeben (M = 1,56; SD = 0,68).
Die Frage nach der Ahnlichkeit des Public Clients zu einer Designer-Pinnwand (1 -
,sehr &hnlich” bis 7 ,iiberhaupt nicht dhnlich”) wurde mit M = 2,33 (SD = 0,81) als
iiberzeugend bewertet. Auch der Private Client ist nach der Meinung der VP dhnlich
(M = 2,33; SD = 0,67) einem Einzelarbeitsplatz fiir Designer. Dies zeigt auf, dass
die Ahnlichkeit der Clients zu ihren Vorbildern aus der realen (Designer-)Welt von
den Versuchspersonen als durchweg dhnlich angesehen wurden. Abbildung 4.8 und
Abbildung 4.9 zeigen wieder Boxplots mit unterem Quartil, Median und oberem
Quartil zu den vier gestellten Fragen.

Die angefertigten Storyboards lieBen sich gut
anderen Teammitgliedern prasentieren

L FH——

1 2 3 4 5 6 7

Stimme Stimme Uber-
vollig zu haupt nicht zu

Es war ersichtlich, wie Sketche und Storyboards fiir
andere Teammitglieder freigegeben werden kénnen

I

1 2 3 4 5 6 7

Stimme Stimme (iber-
vollig zu haupt nicht zu

Abbildung 4.8.: Boxplots mit Bewertungen zum Préasentieren und Freigeben

70



4.4 Ergebnisse

Wie dhnlich ist die Ansicht am Wanddisplay einer
Pinnwand, an der Designer arbeiten?

1 2 3 4 5 6 7

Sehr Uberhaupt
dhnlich nicht dhnlich

Wie ahnlich ist die Tabletansicht einem
Einzelarbeitsplatz fur Designer?

1 2 3 4 5 6 7

Sehr Uberhaupt
ahnlich nicht dhnlich

Abbildung 4.9.: Boxplots mit Bewertungen zu den Ahnlichkeiten zwischen den
Clients und ihren Vorbildern aus der realen Welt

Insgesamt waren die VP also trotz des relativ groen Funktionsumfangs zufrieden
mit den kollaborativen Funktionen und dem Design des Systems, was folgende Aus-
sage unter den Anmerkungen belegt:

Zitat: , Etwas komplex, was allerdings dem Funktionsumfang geschuldet ist.
Prinzipiell war man jedoch zu keinem Zeitpunkt villig alleine gelassen.”

Als Néchstes ging es darum, insbesondere Design und Interaktionen des Public Cli-
ents zu bewerten. Das Einsortieren von Drawing Pads (Einzelframes) in ein Story-
board mittels Drag & Drop in der Informationslandschaft hat dabei iiberzeugt (M =
1,38; SD = 0,7). Ebenso bewerteten die VP das Verteilen von Objekten vom Private
Client an alle Private Clients als gut (M = 2; SD = 1,24). Als letztes sollten die bei-
den speziellen Ansichten des Storyboard-Objekts bewertet werden, die zur Prasenta-
tion gedacht sind. Die Prasentationsansicht mit automatischem Bildwechsel wurde
als sehr gut bewertet (M = 1,56; SD = 0,68). Die Comicansicht ebenfalls wurde
ebenfalls gut bewertet (M = 1,88; SD = 0,78). Auch diese Ergebnisse zeigen kei-
nerlei Probleme mit den Abstraktionsebenen und somit eine Zufriedenheit mit dem
System. In Abbildung 4.10 werden Boxplots mit den Funktionen zum Freigeben und
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Einsortieren von Objekten, sowie Bewertungen zu Comic- und Prasentationsansicht
mit unterem Quartil, Median und oberem Quartil gezeigt.

Wie hat gut hat lhnen folgende Funktion gefallen?

Einsortieren ”:I—<

1 2 3 4 5 6 7

Sehr gut Sehr schlecht

Wie hat gut hat lhnen folgende Ansicht gefallen?

Comicansicht :D—<
Prisentationssicht ]:|—<

1 2 3 4 5 6 7

Sehr gut Sehr schlecht

Abbildung 4.10.: Boxplots mit Bewertungen zu Freigabe- und Einsortierfunktion,
sowie Comic- und Prasentationsansicht

E) Fragen zur Bedienbarkeit. In diesem letzten Teil des Usability-Fragebogens
konnten die VP angeben, was ihnen gut beziehungsweise schlecht am System gefallen
hat, sowie allgemeine Anmerkungen abgeben. Im Allgemeinen wurden der einfache
Einstieg und die intuitive Bedienung positiv bewertet. Aulerdem hat den Benutzern
der Umstand gefallen, dass es moglich ist, mit geringem Zeitaufwand brauchbare
Ergebnisse zu erzielen und diese mit den Teamkollegen zu teilen. Allgemein positiv
bewertet wurden auflerdem die kollaborativen Funktionen wie das Versenden und
das Prasentieren von Sketchen und Storyboards.

Kritisch betrachteten die VP vor allem das Fehlen einiger fundamentaler Sketching-
Funktionen wie Zurtick / Wiederholen (Undo / Redo), sowie der allgemein hohe
Funktionsumfang. Auch hatte das System wéihrend des Usabilitytests mit hdufigen
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Abstiirzen zu kdmpfen. In Tabelle 4.4 sind einige positive und negative Aussagen
zum System aufgelistet.

LIch fand’ das System sehr schnell und einfach zu verstehen”
Ideen und Konzepte einfach mit anderen Teilen zu konnen”
,Kollaboration, Maoglichkeit der Absprache”

,Freiheit in der Umsetzung der eigenen Ideen (in Bezug auf die
Interaktion)”

,Verschicken an andere Leute -> problemloses / einfaches gemeinsames
Arbeiten”

,aktives Zeichnen auf dem Bildschrim”

, Reuse von Zeichnungen”

. NegativeAusagen |
L Abstirze, kein Undo-Button”

,Etwas spatere Reaktionszeit”

L, Etwas komplex, es gibt sehr viele unterschiedliche Elemente”
,Viele Abstraktionsebenen: Zeichenebene, Frame, Animation,
Prisentation, Storyboard”

,Als Designer ist es jedoch schwer ohne "Riickgingig" oder "Ebenen
zusammengfiihren” zu arbeiten”

Tabelle 4.4.: Positive und negative Aussagen zum System

Redesigns. Ausgehend von dem gesamten Usability-Fragebogen konnten folgende
Redesigns erarbeitet werden. Diese stammen aus den Anmerkungen und Verbesse-
rungsvorschliagen des Fragenkataloges:

Radierer mit variabler Grofie

RGB Farbauswahl

Redo / Undo

Genaueres Zeichnen
Bedienbarkeit Visuelles Feedback beim Erstellen von Templates
Hilfebutton oder Anzeige, um zu verstehen was
die Bilder / Buttons der Funktionen bewirken

Zwei Objekte nebeneinander darstellen

Tabelle 4.5.: Redesigns aus dem Usability-Fragebogen

Sketching-Funktionen
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4.4.1.2. Videoanalyse und Versuchsleiterskript

Im Folgenden werden die Ergebnisse der Videoanalyse aufgefiihrt. Diese sind un-
terteilt in kollaborative Techniken, welche die VP wahrend der Bearbeitung des
Szenarios austibten, sowie in soziale Faktoren, die zum Vorschein kamen. Zuletzt
sind daraus resultierende Redesigns tabellenformig aufgelistet.

Kollaborative Techniken. Ausgehend von dem analysierten Videomaterial und
den Aufschrieben aus dem Versuchsleiterskript sind die verschiedenen Gruppen bis
auf kleinere Unterschiede allesamt ahnlich in Aufgabenbesprechung, Sketchen und
Storyboarding vorgegangen. Das Kickoff wurde vor allem dafiir genutzt, um in einer
kurzen Brainstormingrunde Funktionen der zu skizzierenden Applikation zu bespre-
chen und mit vorhandenen Portalen fiir Mitfahrgelegenheiten zu vergleichen. Eine
Gruppe hat eine Liste mit Anforderungen mit einem der Tablet-PC erstellt:

Zitat: "Also wir brauchen erstmal eine Requirementsliste. Wir gehen da strategisch
vor."

Diese Versuchsperson tibernahm gleich zu Beginn die Initiative und wollte sich als
Projektleiter profilieren, was jedoch nur teilweise von ihren Teammitgliedern ange-
nommen wurde. Trotzdem wurde die Liste nach dem Kickoff an den Public Client
freigegeben und von dort aus wiederum an alle weiteren Private Clients verschickt,
sodass jedes Teammitglied dieser Gruppe die Liste auf dem eigenen Gerét hatte.
Dies ist eine kollaborative Aktion im Sinne von USE OF PHYSICAL SPACE, bei der,
wie in Designstudios iiblich, Organisationsmaterial an einem 6ffentlichen Ort ange-
bracht wurde. Alle tibrigen Gruppen legten sich nach einer kurzen Diskussionsphase
im Kickoff auf einen Storyboardtypen fest, was entweder ein Ul-Storyboard oder
ein Kontext-Storyboard bedeutete. Zudem wurde grob besprochen, welche Person
welche Art von Sketchen zeichnen sollte.

In der folgenden ersten privaten Sketchingphase externalisierten alle Versuchsperso-
nen ihre Ideen auf Drawing Pads oder auf Storyboards. Diese Phase wurde vor allem
fiir Fragen genutzt und von den Versuchspersonen als eine zweite Explorationsphase
gesehen.
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Abbildung 4.11.: EXTERNALIZATION wéahrend einer Gruppenphase

Die anschlieSende erste Gruppendiskussion zeichnete sich durch EXTERNALIZATION
mehrerer Sketche und Storyboards seitens der Versuchspersonen aus (Abbildung 4.11).
Alle Teilnehmer présentierten zwischen einem und drei Drawing Pads und Story-
boards. Wéahrend dem Présentieren wurden unterschiedliche Techniken angewandt,
um freigegebene Ideen vorzustellen. Die erste Variante waren mehrere einzelne Dra-
wing Pads, welche allesamt weniger als drei Ebenen aufwiesen und nacheinander
aufgezoomt wurden. Variante zwei bestand aus einem Drawing Pad, welches aus
fiinf oder mehr Ebenen aufgebaut war und mittels ein- und ausblenden der Ebenen
als eine Art Daumenkino fungierte. Eine weitere Variante war ein Drawing Pad mit
Animation. Die vierte Prasentationstechnik zeichnete sich durch die Benutzung eines
Storyboard-Objekts und dessen Priasentationsansicht aus, mit der schnell zwischen
einzelnen Frames gewechselt werden konnte. Nachdem alle freigegebenen Ideen vor-
gestellt wurden, diskutierten alle Gruppen weiter tiber Funktionen und Verhalten
der zu skizzierenden Applikation. Wahrenddessen verdnderten einige Versuchsper-
sonen Sketche, um die in der Gruppe besprochenen Ideen festzuhalten. Zum Teil
kamen neue Sketche hinzu, die als Template abgespeichert wurden und an die Pri-
vate Clients verschickt wurden:

Zitat: ,Wollt ihr mein Grundtemplate fir’s iPhone haben?”
Danach konkretisierten die Teams ihr weiteres Vorgehen. Dabei legten sich aus-
nahmslos alle Teilnehmer darauf fest, dass sie an ihren angefangenen Sketchen und

Storyboards weiterarbeiten, anstatt vollig neue Ideen zu produzieren.

Zitat: ,Wie machen wir jetzt weiter?” - ,Ich wiirde gerne erstmal an meinem Bild
weiterzeichnen.”
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Auch in dieser Phase wurde USE OF PHYSICAL SPACE praktiziert, indem mehrere
Objekte auf dem Public Client gezoomt und nebeneinander angeordnet wurden und
so fiir jeden sichtbar waren (Abbildung 4.12).

Abbildung 4.12.: USE OF PHYSICAL SPACE nach der ersten Gruppenphase

Die zweite private Sketchingphase brachte deutlich weniger Fragen seitens der Ver-
suchspersonen an die Versuchsleiter hervor. Sketche und Storyboards wurden mit
zuvor diskutierten Anderungen versehen und einzelne Frames zu Storyboards zu-
sammengefiigt.

Zitat: ,Das kann schon einiges!* (Anm.: bezogen auf Funktionsumfang des
Systems)

Wiéhrend der letzten Phase wurden erneut Drawing Pads und Storyboards freigege-
ben und vorgestellt. Dabei handelte es sich weitestgehend um Detailverdnderungen
gegeniiber den wihrend der ersten Gruppenphase vorgestellten Objekten. In die-
ser Phase iibten die Versuchspersonen mehr kollaborative Techniken aus, als in den
Phasen zuvor. Neben der obligatorischen EXTERNALIZATION wurde vereinzelt auch
UsE OF BoDY betrieben, bei dem neben verbaler Kommunikation auch Gesten zum
Einsatz kamen. Durch die Prasentationsansicht des Storyboard-Objekts konnte USE
OF PHYSICAL SPACE eingesetzt werden, da einerseits aktuell ausgewahlte Frames
grofl dargestellt und andererseits alle weiteren Frames eines Storyboard als Vorschau
in der Framebar gelistet sind (Abbildung 4.13):

Zitat: , Unten seht ihr meine Slides, die sind relativ einfach gestaltet.” (Anm.: VP
deutet auf Framebar)

In Reflektion zu den angewandten kollaborativen Techniken schneidet Collaborati-

ve Storyboarding gut ab. Im Hinblick auf EXTERNALIZATION haben alle Gruppen
zufriedenstellende Konzepte und Storyboards produziert, da jedes Gruppenmitglied

76



4.4 Ergebnisse

Abbildung 4.13.: USsE OF PHYSICAL SPACE mit der Présentationsansicht des
Storyboards

mit Artefakten zum Ergebnis beigetragen hat. Sketche auf Drawing Pads wurden der
Reihe nach prasentiert, indem sie mit der Zoomfunktion auf Vollbildgroe skaliert
worden sind. Storyboards wurden in allen Fallen selbstverstdndlich und ohne Nach-
fragen mit der integrierten Présentationsansicht vorgestellt. Dies deckt sich auch
mit den durchweg positiven Bewertungen dieser Ansicht im Fragebogen.

USeE OF PHYSICAL SPACE kam durch die grole Informationslandschaft voll zum
Tragen, da dadurch mehrere Objekte nebeneinander positioniert und betrachtet wer-
den konnten. Die Gréfle der gezoomten Objekte war ebenfalls ein Vorteil bei den
privaten Sketchingphasen, bei denen sich viele Versuchspersonen zum Public Space
umgedreht haben und sich dort inspirieren lassen konnten. In den zweiten Gruppen-
phasen konnten sich die Versuchspersonen durch die Vorschau der Storyboardobjekte
schnell darauf festlegen, welche Frames sie aus den einzelnen Storyboards verwen-
den wollen, um die finalen Storyboards zusammenzustellen. Gleicherweise hat die
Prisentationsansicht im Storyboard-Objekt geholfen, um Frames im Uberblick zu
behalten und schnell zwischen diesen zu navigieren.

Die dritte Kollaborationstechnik, USE OF BoDY, wurde nicht so zahlreich ausgeiibt,
wie die anderen beiden. Dies konnte an den fehlenden physischen Designartefakten
und an den Animationen liegen, welche im Zuge der Arbeit von Lorenz [55] einge-
bracht und untersucht wurden. Es wurden wenig korperliche Gesten seitens der Ver-
suchspersonen ausgetibt, was unter Umstanden daran liegen lonnte, dass sie durch
die bewegten Sketche kommunizieren konnten. Das Fehlen von physischen Artefak-
ten, was eine Interaktion mit dem Korper auf Gesten mit den Fingern beschrankt,
kann einen weiteren Grund fir die geringe Ausiibung von USE OF BoDY darstellen.
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Soziale Faktoren. Anhand der Videoanalyse lieflen sich soziale Faktoren seitens
der Versuchspersonen erkennen. In einer Gruppe trat bereits im Kickoff bei einer
Versuchsperson EVALUATION APPREHENSION auf, weil beide Teamkollegen detail-
liert tiber die technischen Moglichkeiten von Smartphones und die Implementierung
von mobilen Applikationen diskutierten. Dieser Umstand ist allerdings der Inhomo-
genitit der Gruppe geschuldet, da es sich bei erwdhnter Versuchsperson um einen
Architekturstudierenden handelte, wiahrend die anderen Versuchspersonen in der
Gruppe auf Mensch-Computer Interkation spezialisierte Informatiker waren. Die
EVALUATION APPREHENSION zog sich durch die erste Gruppenphase und resul-
tierte darin, dass die besagte VP sich nicht mehr eingebracht hat und zum Schluss
dieser Phase von den beiden Teamkollegen nicht mehr beachtet wurde und keine
Tasks mehr zugesprochen bekam. Erst nach der zweiten privaten Sketchingphase
l6ste sich die Versuchsperson vom EVALUATION APPREHENSION und konnte in der
anschliefenden zweiten Gruppenphase wieder mitarbeiten.

Der zweite soziale Faktor, welcher aus der Videoanalyse zu erkennen war, ist FREE
RIDING. Dieser kam in zwei Gruppen wéihrend der Gruppenphasen vor. Der erste
Fall entstand durch eine zu sehr ins Detail gehende Diskussion iiber den Kontext
des zu skizzierenden Storyboards. Danach, als es darum ging, das weitere Vorgehen
zu besprechen, machte die betroffene VP folgende Bemerkung:

Zitat: ,Habt ihr einen bestimmten Wunsch, weil mir ist es echt egal!” (Anm.: VP
fragt das Team, was sie als nichstes sketchen soll)

Jedoch wurde diese Versuchsperson in der zweiten privaten Sketchingphase produk-
tiv und fertigte Sketche an, welche die zuvor besprochenen Aufgaben enthielten. Der
zweite Fall von FREE RIDING kam in der zweiten Gruppe im zweiten Gruppenmee-
ting auf.

Zitat: ,Ich war gerade furchtbar unproduktiv und habe fast gar nichts an meinem
Sketch gedndert. Ich brauch eine neue Aufgabe!”

Diese Versuchsperson kénnte sich zu sehr auf beide Teammitglieder verlassen haben.
Sie hat insgesamt nur einen Frame zum finalen Storyboard beigetragen.

Der in Abschnitt 2.2 vorgestellte soziale Faktor PRODUCTION BLOCKING war wéh-
rend der gesamten Evaluation nicht zu erkennen. Dies kann daran liegen, dass alle
Versuchspersonen vergleichsweise wenig Sketche ohne viel Detail vorgestellt hatten.
Dadurch waren die Priasentationszeiten jeweils kurz, wodurch bei den VP, was die
Vermutung aufkommen lésst, dass sie wenig Bedenken tiber geringe Relevanz ihrer
Sketche hatten.

Zusammenfassend lasst sich zu den sozialen Faktoren sagen, dass sie nur in geringem
Mafe auftraten. Griinde dafiir konnten die konsequente Durchfiihrung des Szenarios
mit dem Modell der nominellen Gruppen, oder das evaluierte System selbst sein. Das
System bietet durch die hohe Interaktivitdt genug Abwechslung, um FREE RIDING
weitestgehend zu unterbinden, was nur in wenigen Féllen nicht gelang. Die meisten
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Versuchspersonen hatten sichtlich Spafl an dem System und waren motiviert, ihre
Sketche zu priasentieren und zu verbessern. Beim Fall des EVALUATION APPREHEN-
SION konnte die fehlende Homogenitéat der betroffenen Gruppe die Ursache sein und
sollte bei gleicher Profession aller Teilnehmer zu verhindern sein.

Thinking Aloud Wahrend der privaten Phasen wurde verstérkt auf Aussagen be-
ziiglich Benutzerfreundlichkeit und Einfachheit des Systems geachtet. Die meisten
Aussagen beliefen sich auf Fragen zu Funktionen und Hilfestellungen, jedoch deute-
ten mehrere Aussagen auf eine hohe subjektive Zufriedenheit hin:

Zitat: ,Man hat gar nicht gemerkt, wie schnell die Zeit vergeht.”

Zitat: ,Waren das jetzt zwei Stunden?”

Redesigns. Ausgehend von den Ergebnissen der Videoanalyse und der Auswer-
tung der Versuchsleiterskripte konnten folgende Usabilityprobleme identifiziert wer-
den (Tabelle 4.6). Wie bereits erwéhnt, wurde zur Gewichtung der auftretenden
Probleme eine Gewichtung von 1 (,,geringfiigig”) bis 3 (,,gravierend”) genutzt. Die
meisten Probleme (50%) hatten nur eine Gewichtung von 1, sodass diese als geringfii-
gig einzuordnen sind und diese durch kleine Anderungen oder durch eine intensivere
Einarbeitung der Benutzer zu beheben sein sollten. Hingegen erfordern Probleme
mit einer Gewichtung von 2 (39%) und 3 (11%) dringende Anderungen am Design
der Anwendung beziehungsweise weitere Iterationsstufen mit Tests und Fehlerbe-
hebung. Tabelle 4.6 zeigt zuséatzlich zu den bereits erwédhnten Usabilityproblemen
und deren Gewichtung auch mogliche Redesigns. In der darauffolgenden Tabelle 4.7
sind alle Probleme dargestellt und in welcher Phase sie bei welchem Team auftraten.
Jede Phase ist in drei Spalten aufgeteilt, welche jeweils die Teams représentieren.
Dariiber hinaus sind die Probleme nach Héufigkeit pro Phase sortiert.
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Schwierigkeiten bei Unterschiedung zwischen Drawing Pad und Storyboard | x | x | x | X | X | X [ X | X | X | X[ X | X
Systemabsturz ohne Datenverlust
Designinkonsistenz
Kein Feedback nach erfolgreichem Verschicken

Ebene bei Selektion unklar

Identifizierungsschwierigkeiten beim Preview

Keine Duplikationsfunktion
Export nicht moglich

Kein Feedback beim Anlegen eines Templates

Tabelle 4.7.: Usabilityprobleme je Phase und Team, sortiert nach Héufigkeit
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4.4.2. Ergebnisse der Focus Groups

Die Ergebnisse der Focus Groups werden in zwei Arten unterteilt. Die erste Ergeb-
nisart sind Aussagen, welche direkt zu einem Redesign- oder Verbesserungsvorschlag
des Systems fithrten. Aussagen, welche subjektive Eindriicke und Bewertungen der
Versuchspersonen widerspiegeln, werden als zweite Ergebnisart behandelt.

Frage: Wie empfindet ihr es, auf diese Art zusammenzuarbeiten?

Zitat: ,Aus Sicht einer Architektin: Handskizzen muss man in ein Meeting
mitbringen, besprochene Anderungen einarbeiten und wieder an den Arbeitsplatz
mitnehmen und da hin hdngen, wo man sie vorher hdingen hatte - Das System
erleichtert das vielmals.”

Zitat: ,Ich kann das kurz reinziehen (Anm.: Verschicken eines Objekts an den

Public Client) und gehe dann in das Meeting rein ohne irgendwas mitzunehmen,

um kurz was zu besprechen, und kann danach genau an dem Stand an meinem
Arbeitsplatz weiterarbeiten.”

Zitat: ,Meine Mitarbeiter konnen ihre Sachen auch auf meinen Desktop
gleichermaflen wieder ziehen. Nicht jeder muss alles mitschleppen, es wird einmal
aufgeschrieben und jeder hat es dann drauf.”

Diese drei von einer der Architekturstudierenden stammenden Aussagen vergleichen
den iiblichen Gruppenarbeitsablauf der Architekturbranche mit dem des getesteten
Systems Collaborative Storyboarding. Zunachst beschreibt sie die Vorgehensweise,
wie mit Skizzen und Ausdrucken wahrend Gruppendiskussionen umgegangen wird.
So miissen Arbeiten, die vorgestellt werden sollen, ausgedruckt in eine Besprechung
mitgenommen werden. In die vorgestellten Skizzen werden anschlieBend besproche-
ne Anderungen eingearbeitet. Danach muss jedes Gruppenmitglied seine Skizzen
wieder an einem geeigneten Ort seines Arbeitsplatzes anbringen. In ihren Augen
ist diese Vorgehensweise ein gravierender Nachteil, denn sie erfordert nach jeder
Besprechung eine Neuorganisation am privaten Arbeitsplatz. Zusétzlich kénnen be-
sprochene Anderungen meist nicht sofort in Skizzen eingearbeitet werden, sodass
man sich erinnern oder auf Protokolle zuriickgreifen muss. Die Vorgehensweise des
Systems Collaborative Storyboarding bewertet sie hingegen positiv und sieht sie als
eine wirkliche Erleichterung fiir Gruppenarbeit an. Dies bewirken vor allem folgende
Funktionen:

e Das Verschicken von Objekten von Private Client zu Public Client, welches
das Ausdrucken erspart

o Das Prasentieren am groflen Wanddisplay, welches eine sofortige Einarbeitung
von Anderungen erméglicht

83



Kapitel 4 Evaluation

o Das Verschicken von besprochenen Objekten zuriick an die Private Clients,
damit an den privaten Arbeitsplédtzen am besprochenen Stand weitergearbeitet
werden kann

Diese Aussagen werden von einem weiteren Architekturstudierenden gestiitzt mit
der Aussage:

Zitat: ,Das Zusammenarbeiten fand ich gut, bei uns (Anm.: Architektur) in den
Programmen kann man das nicht machen, da schickt man das per Email und der
andere arbeitet selber dran und schickt es wieder zurick.”

Allgemein greift er gleiche Problematik in klassischen Arbeitsablaufen kreativer
Gruppenarbeit auf. Eine weitere Versuchsperson hat die Trennung von privaten und
Gruppenphasen als entscheidend fiir die erfolgreiche Bearbeitung von Storyboards
bewertet.

Zitat: ,Ich fand’ das Zusammenarbeiten einen Aspekt, der gut vom System
unterstitzt wird. Fir mich war das der tragende Aspekt (Anm.: das
Zusammenarbeiten).”

Im Zuge der Diskussion wurde vom Interviewer nachgefragt, welche Art der Zu-
sammenarbeit, namentlich die der nominellen oder die der reellen Gruppen (siche
Abschnitt 2.2), die Gruppe fiir die Bearbeitung als geeigneter bewerten wiirde. Da
alle VP bereits Erfahrung mit Gruppenarbeit hatten, kannten sie den Unterschied,
was durch nachfragen bestatigt wurde. Es ist festzuhalten, dass sich die Antworten
mit den Ergebnissen von Warr & O’Neill [73] und Truong et al. [67] iiber die héhere
Effektivitdat von nominellen Gruppen im Kreativprozess decken. Im Speziellen wurde
durch Aussagen wie

Zitat: ,Es wiirde ein totales Chaos entstehen, wenn alle vorne (Anm.:
Gruppenarbeit ausschlieflich am Wanddisplay) sketchen wirden.”

und

Zitat: ,Wenn vorne einer anfingt, ist man gleich fokussiert darauf und entwickelt
selber keine Ideen.”

verdeutlicht, dass auch die Versuchspersonen der Uberzeugung sind, dass Krea-
tivarbeit im Storyboarding in private und Gruppenphasen aufgeteilt werden soll-
te. Die letzte Aussage unterstreicht obendrein den sozialen Faktor PRODUCTION
BLOCKING. Eine andere Versuchsperson erwahnte soziale Faktoren auf andere Wei-
se:

Zitat: Es gibt immer jemanden, der dann nichts sagt.”
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Diese Aussage greift explizit das PRODUCTION BLOCKING beziehungsweise FREE
RIDING auf, in denen einzelne Gruppenmitglieder sich entweder wegen mangelnder
Relevanz oder aus Faulheit wenig bis gar nicht beteiligen.

Demgegeniiber erwédhnte eine andere Versuchsperson in der gleichen Gruppe den
Ansatz von EXTERNALIZATION (siehe Unterabschnitt 2.3.1) mit folgender Aussage
auf:

Zitat: , Wenn man erst mal selber zeichnen kann und danach sieht, was die
anderen gezeichnet haben, wird man vielleicht wieder inspiriert.”

Ferner hat eine Versuchsperson die aus ihrer Sicht zu kurze Bearbeitungszeit der
privaten Phasen beméngelt. Dieser Umstand habe sie daran gehindert, detaillierte
Sketche anzufertigen. In diesem Punkt empfand sie die Gruppenphasen als deutlich
effektiver.

Zitat: ,Bei mir war es so, dass ich mich nicht so sehr auf das Design vertiefen
konnte (Anm.: Bezogen auf die knappe Bearbeitungszeit) |[...]| wichtiger war mir
eigentlich, was da vorne (Anm.: Public Client) passiert ist.”

Somit kann schlussfolgernd gesagt werden, dass die Bearbeitung des Szenarios und
somit auch die Erstellung eines Storyboards in einem Team bedeutend effektiver ist,
wenn Ideen und Konzepte zunachst in privaten Phasen von jedem Teammitglied al-
leine entwickelt werden und erst danach in einer Gruppenphase anderen Mitgliedern
prasentiert werden.

Hinzukommend hat die erste Frage zu konkreten Verbesserungsvorschlidgen am Sys-
tem gefiihrt. Eingeleitet hat dies die Aussage eines Architekturstudierenden:

Zitat: , Wenn man wdhrend der Besprechung merkt, dass eine nicht verdffentlichte
Idee doch sinnvoll wdre, kann man schnell zuricklaufen zum Rechner und es
freigeben.”

Daraufhin hat ein Teammitglied eine passende Idee ergénzt:

Zitat: ,Dann wdr es schon, wenn ich nicht zuriick ins Biiro laufen maiisste, sondern
man hat es vielleicht auf seinem Smartphone.”

Smartphones haben sich inzwischen zum stédndigen digitalen Begleiter entwickelt.
Solche Gerate konnen mobile PC ersetzen, welche man moglicherweise eher am priva-
ten Arbeitsplatz zuriicklasst. Durch eine Integration von Smartphones in das System
konnen zu veroffentlichende Sketche darauf abgelegt werden und wahrend Gruppen-
diskussionen auf den Public Client geladen werden.

Eine andere Versuchsperson hat einen weiteren Verbesserungsvorschlag eingebracht:

85



Kapitel 4 Evaluation

Zitat: ,Man sollte am Public Client Sketche annotieren konnen, wie zum Beispiel
Pfeile, die das Layout von dem Sketch nicht verindern. So wie bei PowerPoint zum
Beispiel, ich mochte die Sketche nicht verdindern, sondern nur annotieren.”

Die Versuchsperson mochte Objekte am Public Client nicht im Inhalt verdndern,
sondern Annotationen hinzufiigen, die vom Ersteller entweder eingearbeitet oder
verworfen werden kénnen. Dies liefle sich als Workaround auch iiber eine extra Ebene
losen.

Frage: Ist es fiir euch angenehmer, nur die Objekte freizugeben, die ihr
wollt?

Die Antworten auf diese Frage waren im Allgemeinen dhnlich und die Frage wurde
grundséatzlich bejaht. Dabei wurde sowohl auf die Tatsache hingewiesen, dass kein
Designer jegliche Idee verdffentlichen will, als auch auf Moglichkeiten zur Selektion
von relevanten Konzepten und Ideen.

Zitat: ,Das macht Sinn, weil man erst mal selber iber Ideen nachdenken muss und
nicht sofort alles gesendet wird. Dann muss nicht erst in der Diskussionsrunde
entschieden werden, was relevant ist.”

Zitat: , Manche Sachen sind vielleicht misslungen.”

AuBlerdem wurde die Gefahr der Untibersichtlichkeit auf dem Public Client verdeut-
licht, die ein sofortiges Freigeben aller Sketche mit sich bringen wiirde.

Zitat: ,Ich kann in meiner privaten Phase Ordnung schaffen und habe vorne keine
unnotige Komplexitit mehr.”

Zitat: , Wenn dann nachher finf Zeichnungen da vorne (Anm.: Public Client)
drankleben und keiner weifS mehr, welche die aktuelle ist, wdre das schlecht!”

Aus diesen Aussagen lésst sich schlieflen, dass die Entscheidung des einzelnen Frei-
gebens von Objekten die richtige war. Designexperten wie -neulinge wollen nur be-
stimmte Sketche verdffentlichen und einige zurtickhalten.

Frage: Sollte das Verschicken von Objekten vom Wanddisplay nur zu dem
Tablet-PC erfolgen, von dem es urspriinglich stammt? (Nur zum ur-
spriinglichen Ersteller)

Bei der nachsten Frage waren die Antworten etwas differenzierter und weniger ein-
stimmig. Grundsétzlich fanden die Versuchspersonen die Tatsache, dass Freigaben
vom Public Client zu allen Private Clients erfolgen, als nicht stérend oder einschran-
kend. Dies belegt folgende Antwort:
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Zitat: , Wenn man es einmal verdffentlicht hat, ist man ja auch bereit es mit
anderen zu teilen.”

Zitat: , Vielleicht kann man das ja auch bestditigen (Anm.: direkter Bezug auf die
vorangegangene Aussage).”

Diese Aussage einer Versuchsperson kann als der Wunsch nach einer Bestatigungs-
funktion bei Freigaben vom Public Client zu den Private Clients durch den Ersteller
des besagten Objektes interpretiert werden. Da veroffentlichte Sketche oder Story-
boards bereits dem Team prasentiert wurden, liegt es letztendlich im Ermessen des
Teams, ob ein Objekt an alle Private Clients verschickt wird, oder nicht.

Zitat: ,Es hdingt stark von dem Workflow der Gruppe ab, ob man alles freigibt oder
es ein Stick weit koordinieren kann.”

Ferner héuften sich Aussagen, dass Freigaben vom Public Client zu den Private
Clients gesteuert werden konnten.

Zitat: , Wenn nicht alle einen Sketch bendtigen, konnte man auch gezielt an
bestimmte Personen Objekte freigeben.”

Zitat: ,Das wdre bei groffen Gruppen sinnvoll (Anm.: VP nimmt Bezug auf
vorherige Aussage).”

Zitat: , Wenn vorne (Anm.: Public Client) keine Verdinderung vorgenommen
wurde, dann brauch ich es nicht nochmal auf meinem Gerdt.”

Zitat: ,Man kénnte es als Option anbieten, ob man es an den Ersteller
zuriickschickt oder an alle.”

Diese Aussagen fithren zu dem Verbesserungsvorschlag, Freigaben vom Public Client
zuriick zu den Private Clients zu koordinieren, das heiffit Personen auszuwéhlen, an
welche das Objekt verschickt werden soll.

Frage: Findet ihr es besser, direkt im Storyboard-Objekt zu sketchen,
anstatt im Drawing Pad?

Es war zu beobachten und wurde durch mehrere Aussagen bestétigt, dass erste Sket-
che stets mit dem Drawing Pad erstellt wurden. Mit zunehmender Zeit wurden aber
auch Storyboards wéahrend den privaten Sketchingphasen erstellt. Allerdings haben
die Versuchspersonen verschiedene Griinde angegeben, warum sie anfangs kein Sto-
ryboard nutzten. Der hiufigste Grund war, dass Versuchspersonen das Storyboard
vergessen haben. Erst als sie darauf angesprochen wurden, haben sie es bemerkt.
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Zitat: , Ich habe eigentlich in einem Storyboard gedacht, habe aber vergessen, dass
es auch ein Storyboard gibt. Im Prinzip hdtte ich auch gleich im Storyboard
zeichnen konnen.”

Ein weiterer Grund war die Gewohnheit mancher Versuchspersonen, Sketche grund-
sétzlich auf einzelnen Zetteln anzufertigen. Dies umfasst sowohl die analoge als auch
die digitale Welt.

Zitat: ,Ich habe kein Storyboard verwendet. Wenn ich meinen Schreibtisch vor mir
habe, da habe ich tberall Zettel auf dem Tisch liegen, fir mich ist das kein
Hindernis.”

Zitat: ,Ich arbeite auch lieber mit Einzelzetteln. Aber fiir Prisentationen ist es
besser, mit dem Fortlaufenden (Anm.: Présentationsansicht im Storyboard).”

Manche Versuchspersonen haben bewusst zunéchst das Drawing Pad verwendet, da
sie erst einmal Ideen sammeln und diese auf der Informationslandschaft anordnen
wollten, bis sie mehrere Drawing Pads zu einem Storyboard zusammengefasst haben.

Zitat: ,Ich sehe den Vorteil darin (Anm.: Storyboard), weil man kann eine Mappe
machen mit den Dingen, die man wirklich will und den ganzen Miill draufen
lassen.”

Folgende Aussage bezieht sich auf ein UI-Storyboard, dessen Frames zunéchst mittels
Drawing Pads einzeln gezeichnet wurden. Nach einer gewissen Zeit wurden jedoch
alle relevanten Drawing Pads zur besseren Ubersicht, die das Storyboard-Objekt
durch seine Framebar liefert, zu einem Storyboard gebiindelt.

Zitat: ,Ich habe zuerst einen einzelnen Frame genutzt, aber dann habe ich gemerkt,
dass ich auf Templates zugreifen will. Da will ich sehen, was ich davor gemacht
habe, das heifst, ich habe daraus ein Storyboard gemacht.”

Der letzte Grund war die Zeitknappheit. Diese VP hatte angegeben, dass sie nur
auf Drawing Pads gesketcht hat. Hédtte man ihr jedoch mehr Zeit gegeben, hétte sie
durchaus das Storyboard-Objekt verwendet.

Zitat: , Mir hat einfach die Zeit gefehlt. Hditte aber gut sein kénnen, dass ich aus
meinen Zetteln ein Storyboard erstellt hdtte, wenn ich eine viertel Stunde linger
Zeit gehabt hatte.”

Frage: Wird der Workflow gut unterstiitzt?

Die letzte Frage wurde durchweg bejaht. Private und Gruppenphasen werden als
effektiver angesehen als ausschliefSliches Arbeiten in der Gruppe.
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Zitat: , Wenn man sich immer wieder trifft zur Korrektur und man Anderungen
etnarbeitet, die man besprochen hat und diese dann hin und herschicken kann, ist
das eine gute Sache.”

Zitat: ,Ich fand es wichtig, dass es diesen Workflow gibt und dass vielleicht immer
einer dabei ist, der eine Moderatorenrolle einnimmt (Anm.: Bezug auf die
Versuchsleiter, welche auf Zeitknappheit hingewiesen haben).”

Die zweite Aussage spricht dabei eine mogliche Moderatorrolle an. Diese kénnte in
echten Designteams der Projektleiter einnehmen, welcher sich nicht aktiv an der
Ideenfindung und den Diskussionen beteiligt, jedoch auf organisatorische Dinge wie
Zeitknappheit achtet. Einen weiteren Verbesserungsvorschlag hat eine Versuchsper-
son zum Ende des Interviews gebracht:

Zitat: , Was dem Workflow noch fehlt, ist die Exportierung.”
Andere Versuchspersonen monierten jedoch noch fehlende Sketchingfunktionen:

Zitat: ,Mir hat das Duplizieren bzw. einzelne Objekte auf andere Ebenen kopieren
gefehlt. Und mehrere Objekte mit so was wie einer Shift-Taste auswdhlen.”

Zitat: , Die tiblichen Funktionen wie bei Paint haben mir gefehlt. Die kleinen
Sachen.”

Bei der letzten Aussage ergaben sich durch konkretes Nachfragen nach dem Interview
Vorschlage wie

 Riickgingig / Wiederholen (Undo / Redo)
o Freistellen von ausgewédhlten Objekten

e Vordefinierte Formen wie Rechtecke oder Kreise
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Redesigns. Tabelle 4.8 zeigt alle Verbesserungsvorschlage, die sich aus den einzel-
nen Interviewfragen ergeben haben in kumulierter Form.

1. Wie empfindet ihr es, auf diese Annotationen (Pfeile, Kommentare)
Art zusammen zu arbeiten? hinzufiigen, die ein- und
ausblendbar bzw. 16schbar sind
Export von Objekten vom privaten
Gerét auf Smartphones, um
freigegebene Entwiirfe immer dabei
zu haben

3. Sollte das Verschicken von
Objekten vom Wand-Display nur
zu dem Tablet-PC erfolgen, von
dem es urspriinglich stammt? (Nur

Selektive Freigaben von Public
Client zu Private Clients

Bestétigung durch den Ersteller
eines Objekts bei Freigabe von

Public Client zu den Private Clients
Export nach PDF oder PNG / JPG
Zusatzliche Sketchingfunktionen
(Riickgéngig / Wiederholen,
selektieren und klonen, freistellen,
vordefinierte Formen)
Mehrfachselektion durch Taste
Tabelle 4.8.: Tabelle mit resultierenden Redesigns ausgehend von den Antworten

der Focus Groups

zum urspringlichen Ersteller)

5. Wird der Workflow gut
unterstiitzt?

4.5. Diskussion

Zitat: ,Das System ist papiersparend, soviel wie wir Architekten drucken missen,
das ist unfassbar.”

Summa summarum hat das System Collaborative Storyboarding bei den Versuchs-
personen durchweg positive Bewertungen erfahren. Das System bietet Nutzern einen
schnellen und einfachen Einstieg, womit sie in der Lage sind, nach relativ kurz-
er Zeit brauchbare Ergebnisse zu liefern. Die Videoanalyse und die Analyse der
erstellten Artefakte hat ergeben, dass Nutzer des Systems effizient mit wenigen Res-
sourcen, das heiffit mit wenig Ausschuss im Sinne von verforfenen Artefakten und
hoher Wiederverwendung dieser, das vorgegebene Ziel, ndmlich die Erstellung eines
Storyboards im Team, bearbeiten konnten. Dadurch ergibt sich wiederum eine hohe
Effektivitdt, da es den Versuchspersonen gelang, die Aufgabe komplett und genau
nach den Vorgaben der Auftraggeber (Versuchsleiter) zu losen. Wahrenddessen hat-
ten die Benutzer viel Spafl und vergaflen die Zeit fast vollstandig, was auf eine hohe
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subjektive Zufriedenheit mit dem System hindeutet.

Im Speziellen haben sich die durchweg positiven Bewertungen aus den Fragebogen
mithilfe der Focus Groups bestétigt. Die Versuchspersonen haben nicht nur ver-
bal bestatigt, dass sich die kollaborativen Funktionen des Systems sich als effektiv
erweisen, sondern es auch durch die Bearbeitung des Szenarios selbst erfahren.

Weiterhin haben die Focus Groups ergeben, dass nominelle Gruppen deutlich ef-
fektiver arbeiten als reelle. Dies deckt sich mit den Studienergebnissen von Warr
& O’Neill. [73] Die befragten Versuchspersonen gaben allesamt an, dass sie in no-
mineller Gruppenarbeit effektiver arbeiten kénnen. Dies wird auch belegt durch die
Minimierung von sozialen Faktoren, auf die im weiteren Verlauf der Diskussion noch
Bezug genommen wird. Weiterhin empfanden die Benutzer die Interaktivitat der An-
wendung als niitzlich, speziell gegentiiber papierbasierter Gruppenarbeit. Hier liegen
die Vorteile von Collaborative Storyboarding in der schnellen Erstellung und Mani-
pulation von Artefakten, sowie deren Freigabe an den Public Client. So miissen die
Private Clients nicht in eine Besprechung mitgenommen werden, weil relevante Ar-
tefakte bereits auf dem Wanddisplay angezeigt werden. Wenn Artefakte besprochen
wurden, kdnnen sie sofort am Public Client verdndert und erneut versendet werden.
Die Designer kénnen anschliefend am gleichen Stand vom Meeting weiterarbeiten.
Auch in Hinblick auf den vorgestellen Workflow der nominellen Gruppen waren die
Versuchspersonen der Meinung, dass Collaborative Storyboarding diese Arbeitswei-
se optimal unterstiitzt. Der traditionelle Workflow sieht hier die Anfertigung von
Todo-Listen und Protokollen wahrend der Gruppenbesprechungen vor, welche es
erschwert, Verdnderungen in besprochene Sketche einzuarbeiten.

Hinsichtlich der kollaborativen Techniken unterstiitzt das System vor allem EXTER-
NALIZATION und USE OF PHYSICAL SPACE. Dies wurde vor allem durch die Video-
analyse ersichtlich. In Bezug auf EXTERNALIZATION hatten die Benutzer keinerlei
Schwierigkeiten, mit dem System Artefakte anzufertigen und diese am Public Cli-
ent ihren Kollegen zu prasentieren. Wichtig war den Versuchspersonen, dass sie nur
die Artefakte freigeben konnten, welche sie explizit prasentieren wollten. Es wurden
dabei verschiedene Prasentationstechniken angewandt, da es seitens der Versuchslei-
ter keine Einschrankungen gab. Am meisten wurde jedoch die Prasentationsansicht
des Storyboard-Objekts genutzt, da dort sowohl eine automatische Bildfolge, als
auch ein manueller Wechsel von Frames zur Verfiigung stehen. Artefakte wurden
so besprochen und konnten sofort nach den Wiinschen des Teams gedndert werden.
Im Anschluss an die Gruppendiskussionsphasen wurden besprochene und gednderte
Artefakte an die Private Clients versendet, um dort an den Artefakten weiterzuar-
beiten.

Use Or PHYSICAL SPACE wurde ebenfalls zahlreich ausgefiihrt. Beobachtungen er-
gaben, dass die meisten Benutzer anfangs Drawing Pads, also Einzelframes, angelegt
haben, um dort erste Ideen zu skizzieren. Diese wurden entweder mit vielen Ebenen
versehen, oder es wurden mehrere Drawing Pads auf der Informationslandschaft der
Private Clients abgelegt. In den frithen Phasen des Szenarios wurden deshalb wenige
Storyboard-Objekte angelegt. Erst in der ersten Gruppenphase beziehungsweise in
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der zweiten privaten Phase wurden einzelne Drawing Pads zu Storyboards gesam-
melt. Dies geschah auf zwei unterschiedliche Weisen. In der ersten Variante ordneten
die Benutzer Drawing Pads in der fiir die Geschichte des zu erstellenden Storyboards
relevanten Inhalte auf der Informationslandschaft an und fiigten sie danach zu einem
Storyboard in passender Reihenfolge hinzu. Variante zwei bestand daraus, dass alle
relevanten Drawing Pads zunéachst zu einem neuen oder existierenden Storyboard-
Objekt ohne bestimmte Reihenfolge hinzugefiigt und erst im Objekt selbst sortiert
wurden. Eine weitere angewandte Technik von USE OF PHYSICAL SPACE waren
am Public Client angebrachte Todo-Listen, sowie grof3 aufgezoomte Artefakte zur
Inspiration.

Im Gegensatz dazu wurde USE OF BoODY kaum angewandt, was vor allem der
Interaktivitdt und Digitalisierung des Systems zugrunde liegen kénnte. Interaktive
Sketche, welche automatisch ablaufen und nur mit Stift oder Fingern manipuliert
werden konnen, erfordern eben nur diesen Einsatz des menschlichen Korpers ne-
ben der Sprache. Es wurde nur verbal und mithilfe von Gesten kommuniziert, da
die Versuchspersonen in der Lage waren, Ideen relativ schnell und unkompliziert
zu skizzieren. Die Einbindung von Animationen kénnte diesen Umstand umso mehr
verstéarken.

Soziale Faktoren traten wihrend der Studie zwar auf, jedoch nicht in dem Ausmaf,
dass es die erfolgreiche Bearbeitung der Aufgabe behindert hédtte. Der auffallendste
soziale Faktor war das EVALUATION APPREHENSION in Team 2. Dies konnte je-
doch durch die privaten Phasen kompensiert werden, sodass die betroffene Person
trotzdem mit Sketchen zum Endergebnis beitragen konnte. Die Wirkung des zweiten
aufgetretenen sozialen Faktors, dem FREE RIDING, konnte genauso durch das priva-
te Sketchen und durch den hohen Joy of Use des Systems weitestgehend minimiert
werden. PRODUCTION BLOCKING konnte im Rahmen der Studie nicht festgestellt
werden, da erstens die Gruppen zu klein waren und zweitens jedes Gruppenmit-
glied eine kleine Anzahl von Ideen vorgestellt hatte, was eine langere Wartezeit der
iibrigen Teammitglieder verhinderte.

Kritisch betrachteten die Benutzer vor allem den hohen Funktionsumfang der An-
wendung. Einige Funktionen wurden daher entweder gar nicht genutzt, wie zum
Beispiel Bilderimport, oder nur wenig, wie zum Beispiel Textboxen oder Templates.
Die Nutzer konzentrierten sich eher auf die elementaren Funktionen wie Zeichnen
oder die Nutzung von Ebenen. Daneben machte der prototypische Versionsstand
der Anwendung mit einigen Abstiirzen und Fehlern den Benutzern zu schaffen. Dies
wird vor allem durch Performanzeinbuffen mit zunehmender Anzahl von Objekten
unterstrichen. Zusatzlich entdeckten einige Benutzer Designinkonsistenzen, wie zum
Beispiel das fehlende visuelle Feedback beim Anlegen eines Templates, wahrend
beim Versenden eines Objektes ein visuelles Feedback sowohl auf Sender-, als auch
auf Empfangerseite angezeigt wird. Ein weiteres Beispiel dafiir sind Frames in der
Vorschau von Storyboard-Objekten des Public Clients, die zwar angezeigt werden,
aber nicht in der Reihenfolge veranderbar sind. Visuelles Feedback wurde aufler-
dem beim Selektieren von Objekten vermisst, da Nutzern nicht aufgefallen ist, auf
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welcher Ebene sich die zu selektierenden Elemente befanden. Des Weiteren wurden
von fast allen Versuchspersonen grundlegende Funktionalitaten wie Riickgéngig und
Wiederholen oder Export vermisst, wie sie mittlerweile Standard in zeitgeméflen
kreativen Tools sind.

Aus diesen Grunden werden im anschlieBenden Abschnitt alle durch die Benutzer-
studie erforschten und erarbeiteten Redesigns zusammengetragen, ausfithrlich be-
schrieben und teilweise skizziert.

4.6. Redesigns

Dieser Abschnitt zeigt Redesigns und Verbesserungen am System, die sich direkt aus
der durchgefithrten Benutzerstudie herleiten lassen. Wie schon in den Resultaten der
Studie tabellarisch dargestellt, wurden die Redesigns aus verschiedenen Teilen der
Evaluation entwickelt und zunéchst getrennt betrachtet. In diesem Abschnitt werden
sie in Kategorien zusammengetragen und textuell sowie mit Bildmontagen ausfiihr-
lich beschrieben. Die aufgefiihrten Kategorien betreffen User Interface, Freigeben
von Objekten, Sketchingfunktionen und Sonstiges.

User Interface. In der Studie hat sich herausgestellt, dass es von Vorteil ist, wenn
Nutzer der Private Clients identifiziert werden kénnen. Dies ergibt Sinn, um eine
Nachvollziehbarkeit in Form einer Designhistorie zu erlangen. Des Weiteren ist es
auf diese Weise moglich, auszuwéhlen, ob Freigaben an alle Clients erfolgen sollen,
oder nur an selektierte. In diesem Zuge wird ein neues Symbol eingefiihrt, welches
Schaltflichen und Icons zieren und auf eine Benutzeridentifikation hindeuten soll

(Abbildung 4.14).

Abbildung 4.14.: Symbol fiir Buttons und Icons, die Benutzer identifizieren sollen

[5]

Dadurch, dass Clients identifiziert werden sollen, konnte eine Art Anmeldung am
System mit Name und einer Farbe integriert werden. Die Verkniipfug einer Farbe
mit einem Benutzer erleichtert die Wiedererkennung und wird fiir Designhistorie
und visuelles Feedback verwendet. Die Anmeldung geschieht nach dem Start jedes
Private Clients. Name und Farbe werden dabei im ein- und ausblendbaren Ment
angezeigt. Abbildung 4.15 zeigt ein Anmeldefenster beim Start eines Private Clients,
sowie den Benutzernamen und die Farbe im Menii. Moglich wéare hier zuséatzlich ein
Auswahlmenti mit existierenden Benutzern, damit nicht nach jedem Systemstart

93



Kapitel 4 Evaluation

Name und Farbe neu ausgewéhlt werden miissen. In Abbildung 4.15 befindet sich
im unteren Bild auflerdem neben dem Benutzername ein blaues Symbol, welches
einen Benutzer darstellen soll.

Tim

IN ew
iStoryboard

" New
: Drawing Pad

Abbildung 4.15.: Anmeldung mit Namen und Farbe an einem Private Client
(links) und Menii mit Benutzername und Farbe (rechts)

Jede Anmeldung wird dabei dem Public Client mitgeteilt, der diese mit deren Farbe
in einem Menti darstellen kann. Erfolgt eine Freigabe von einem der Private Clients
an den Public Client, so erscheint das Objekt mit einem visuellen Feedback in Form
einer blinkenden Umrandung in der Farbe des jeweiligen Nutzers. Dieses visuelle
Feedback ist in Abbildung 4.16 zu sehen, in der der Rand des Drawing Pads un-
ten in der gleichen Farbe aufleuchtet, wie vom User ,, Tim” (Abbildung 4.15) zuvor
eingestellt.
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E Name: Now Storypoara 3

EI B

Abbildung 4.16.: Visuelles Feedback bei Freigaben an den Public Client in den
Benutzerfarben

Ein weiterer Wunsch war eine Designhistorie, mit der man nachvollziehen kann, wel-
che Person welche Artefakte angefertigt hat. Entsprechende Artefakte werden mit
einem Rand in der jeweiligen Benutzerfarbe eingeférbt. Dies geschieht auf Knopf-
druck im Benutzermenii des Public Clients. Hier muss zwischen kompletten Objekten
(Storyboards, Drawing Pads und Templates) und einzelnen Strichen, Bildern oder
Texten auf Zeichenflichen unterschieden werden. Aus diesem Grund besitzen alle
Abstraktionsebenen einen Button zum Aufzeigen der Designhistorie. In der Organi-
sationsebene, also der ungezoomten Informationslandschaft, wird zu diesem Zweck
ein weiteres Menii unter dem Hauptment mit allen Benutzern hinzugefiigt. Die
Schaltfliche am rechten Bildschirmrand stellt erneut das blaue Benutzersymbol dar,
da dieses Menii alle angemeldteten Benutzer anzeigt. Ein Druck auf einen Namen
lasst alle Objekte auf der Landschaft, die von diesem Benutzer erstellt und freige-
geben wurden, in dessen Farbe aufleuchten (siehe Abbildung 4.17). Dieses farbliche
visuelle Feedback erscheint genauso nach der Freigabe eines Objekts an den Public
Client.
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Name: New Storyboard 1

@ - ﬁ’i’;'

S

Abbildung 4.17.: Visuelles Feedback und Designhistorie in der Organisationsebe-
ne des Public Clients

In die beiden tibrigen Abstraktionsebenen, der Zeichen- und Manipulationsebene,
sowie der Prédsentationsebene, werden Buttons zum Ein- und Ausblenden der De-
signhistorie hinzugefiigt. Das Icon auf dem Button ist das blaue Benutzersymbol.
Ein Druck auf einen dieser Buttons ldsst alle Zeichnungen, Bilder und Texte in
den Farben des Benutzers auf den Zeichenfldchen aufleuchten. Diese farblichen Mar-
kierungen bleiben solange bestehen, bis der Historie-Button wieder betétigt wird.
Auf diese Weise kann auch auf einer aus mehreren Quellen zusammengesetzten Zei-
chenfldche nachvollzogen werden, welcher Benutzer welches Artefakt angefertigt hat
(Abbildung 4.18).
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3 WEEBE (X]

4 Sketching [ Animating L Templates

] ]

Abbildung 4.18.: Designhistorie in der Zeichen- und Manipulationsebene (oben)

und Préasentationsebene (unten)
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Weitere Verbesserungen betreffen vor allem die Organisationsebene. Zum einen wur-
de ein Zwei-Fenster-Modus vorgeschlagen, bei dem sich, wie in aktuellen Betriebs-
systemen tiblich, zwei Objekte in Vollbild nebeneinander darstellen lassen. Dazu
werden Objekte an den Rand des Bildschirms verschoben und es erscheint ein Vor-
schauschatten auf der entsprechenden Halfte des Bildschirms. Wird das Objekt los-
gelassen, so vergrofert es sich. Eine weitere Anderung in der Organisationsebene ist
das Verschieben von Frames von ungezoomten Storyboard-Postern im Public Client.
Es werden bisher zwar sich in Storyboards befindende Frames als Vorschau ange-
zeigt, jedoch sind diese nur in der Zeichen- und Manipulationsebene, sowie in der
Prasentationsebene in der Reihenfolge verdnderbar und nicht in der Vorschau der
Organisationsebene.

Freigeben von Objekten. Den befragten Versuchspersonen war es wichtig, auszu-
wéahlen, an welche Personen Objekte verschickt werden sollen. Diese selektiven Frei-
gaben konnen durch direktes Auswéhlen von Benutzern als Pop-up Fenster neben
einem Freigabebutton geschehen. Abbildung 4.19 stellt eine solche selektive Freigabe
dar: Nach Betétigen des Freigabebuttons an einem Objekt im Public Client erscheint
ein Popup-Fenster mit allen am System angemeldeten Benutzern. Ein Tap mit dem
Finger oder ein Mausklick auf einen Namen selektiert bezichungsweise deselektiert
diesen. In Abbildung 4.19 sind die selektierten Benutzer blau hinterlegt. Auf diese
Weise kann schnell und einfach ausgewdhlt werden, an welchen Private Client ein
Objekt freigegeben werden soll.

Abbildung 4.19.: Selektive Freigabe: Popup-Fenster mit Benutzerauswahl nach
Betétigen des Freigabebuttons im Public Client
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Sketchingfunktionen. Wiéhrend der Studie vermissten die Versuchspersonen eini-
ge Sketching-Funktionen, die bei gédngigen Grafikprogrammen zum Standard geho-
ren, aber aufgrund der Komplexitit der Implementierung ausgelassen wurden. Am
meisten vermisst hatten die Benutzer eine Riickgangig- und Wiederholungsfunktion.
Dies bedeutet fiir die Benutzeroberfliche lediglich das Hinzufiigen von zwei But-
tons, erfordert jedoch die Implementierung einer aufwéndigen neuen Komponente.
Dies konnte in Form einer Lifo (Last In First Out)-Collection geschehen, welche
jede Anderung speichert, bei Aufruf des Riickgingig-Befehls jedoch keine Schritte
16scht, sondern nur in den Schritten hin- und herspringt. Jedes Objekt und jede Zei-
chenflache miisste stets den Zustand der Collection iibermittelt bekommen. Durch
den enormen Speicheraufwand ist eine Begrenzung auf circa 20 Schritte sinnvoll.
Ein weiterer Wunsch seitens der Versuchspersonen und eine der Anforderungen aus
Abschnitt 3.1 ist eine Exportfunktion. Diese sieht eine Speicherung eines Frames in
ein Bild im PNG- oder GIF- Format fiir Animationen vor. Technisch ist diese Lo-
sung relativ einfach zu bewerkstelligen, da Striche und Bilder ohnehin im Zuge der
Serialisierung wahrend der Freigabe in Memorystreams umgewandelt werden (siehe
hierzu [41], Kapitel 3.4). Aus diesen Memorystreams konnen auch Dateien gebildet
werden.

Auch zur Selektion von Objekten gab es Verbesserungsvorschldge. Ein Vorschlag
war die Moglichkeit zur Mehrfachselektion von Objekten auf der Zeichenflache mit-
tels Taste, welche durch gleichzeitiges Driicken eines Buttons und Auswéhlen von
Objekten geschehen konnte. Es soll dabei bewusst auf einen Tastendruck der Tas-
tatur verzichtet werden, da diese nur in Einzelfallen benutzt werden sollte, um das
Konzept nicht zu verfialschen. Zum anderen sollten diese selektierten Objekte di-
rekt geklont werden konnen, ohne den Umweg tiber Templates machen zu miissen.
Auch in diesem Fall konnte ein Button helfen. Die nichste gewiinschte zuséatzliche
Sketching-Funktion ist ein Freistellen von Selektionen. Dies kénnte bimanuell mit
Finger und Stift geschehen, auf die gleiche Weise wie bei Manual Deskterity von Mi-
crosoft Research [45]: Es wird per Finger lange auf eine Selektion gedriickt und per
Stift wird ein bestimmter Bereich herausgeschnitten. Ubrig bleiben zwei Teile der Se-
lektion. Der letzte Verbesserungsvorschlag war eine Vorauswahl von geometrischen
Formen wie Rechtecken, Kreisen und Pfeilen. Solche Formen erleichtern das Zeichnen
und somit konnen schneller Artefakte erstellt werden. Da nahezu alle dieser zusétz-
lichen Sketching-Funktion einen oder mehrere Buttons auf der Zeichen- und Ma-
nipulationsebene benétigen, ist, um eine Uberladung der Oberfliche zu vermeiden,
ein zusatzliches Tab mit erweiterten Sketching-Funktionen sinnvoll. Des Weiteren
ist eine Umstrukturierung bestehender Buttons notig. Funktionen wie Riickgéngig,
Wiederholen oder vordefinierte Formen werden héufiger benutzt als beispielsweise
das Hinzuftigen von Bildern. Aus diesem Grund erhélt die Tab-Struktur einen Rei-
ter mit Basisfunktionen, der standardméfig aktiviert ist, sowie einen Reiter mit den
erweiterten Sketching-Funktionen. Diese werden in die bereits bestehende Struktur
der Reiter im Ribbon-Stil hinzugefiigt.
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Sonstiges. Bislang kénnen Clients nur in einer bestehenden Netzwerkumgebung
miteinander kommunizieren. Dadurch ist die Mobilitdt der Private Clients nur in-
nerhalb der Abdeckung eines Netzwerkes moglich. Um wirklich mobil zu sein, wie
man es beispielsweise von Smartphones gewohnt ist, bietet sich ein Offlinemodus an.
Bei diesem konnte der Private Client wéahrend dem Erstellen und Organisieren von
Artefakten offline sein und sich nur bei Bedarf mit einem Server, den der Public Cli-
ent darstellt, verbinden. Dieses Szenario konnte an eine Freigabe-Aktion verkniipft
sein. Wenn ein Private Client nicht mit dem Public Client verbunden ist, so wird
nach dem Aufruf einer Freigabe ein Popup-Fenster mit einer Suche und Auswahl
eines Servers erscheinen. Der Server wird ausgewahlt und die Freigabe kann nach
erfolgreichem Verbindungsaufbau durchgefiihrt werden. Auf diese Weise ist es mog-
lich, mehrere Public Clients zu betreiben, ohne bei diesen alle Private Clients zu
registrieren.

Der letzte Redesignvorschlag ist ein Hilfemodus, bei dem Buttons und Funktionen
erklart werden. Denkbar wére hier ein Button mit entsprechendem Symbol im Me-
nii, welcher nach Betatigung Erklarungstexte zu jedem Button darstellt. Ein solcher
Button konnte alternativ auch eine Art ,Hover”-Modus starten, bei dem wéahrend
des Uberfahrens mit Maus, Stift oder Touch neben Buttons und Objekten Sprech-
blasen mit Erklarungstexten und -bildern erscheinen. Ein anderer Ansatz wire ein
Tutorial-Modus, welcher ein Beispielszenario abspielt, indem alles Relevante dar-
gestellt und erklart wird. Dieser Modus konnte zudem interaktiv gestaltet werden,
sodass Nutzer vorgespielte Aktionen zunichst nachmachen miissen, damit die néchs-
ten Schritte abgespielt werden.
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In diesem Kapitel wird die gesamte Arbeit restimiert, indem alle Arbeitsschritte,
angefangen von der Analyse tiber Design und Entwicklung des Konzepts bis hin zur
Evaluation dieses, vorgestellt und Ergebnisse présentiert werden. Im anschlieflen-
den Ausblick werden zukiinftige Schritte vorgeschlagen, die bei Weiterfithrung des
Projekts sinnvoll waren.

5.1. Fazit

Zunachst wurde ein Modell von einem Designprozess entwickelt, an dem sich die-
se Arbeit orientiert hat. Nach diesen Schritten wurden die Software Collaborati-
ve Storyboarding designt und implementiert. Zuerst wurden in einer umfassenden
Analyse Ursprung, Hintergriinde und Praxisbezug von Storyboards allgemein und
insbesondere im HCI-Umfeld verdeutlicht. Im Anschluss konnten Storyboards dem
entwickelten Designprozess zugeordnet und Eigenschaften, Richtlinien und Phasen
wéahrend der Erstellung aufgezahlt werden. Nachdem der Prozess des Storyboardings
durchleuchtet wurde, konnten die theoretischen Hintergriinde der Kollaboration in
kreativer Arbeit vorgestellt werden. Es wurden die drei grundlegenden Arbeitstech-
niken EXTERNALIZATION, USE OF PHYSICAL SPACE und USE OF BODY vorgestellt,
welche die Kreativitdt in Gruppensituation férdern und gegeniiber Einzelarbeit zu
deutlich besseren Ergebnissen hinsichtlich Qualitdt und Quantitéit fithren. Demge-
geniiber existieren bei Gruppenarbeit soziale Faktoren in Form von PRODUCTION
BLOCKING, FREE RIDING und EVALUATION APPREHENSION, welche Produktivi-
tat, Motivation und Ergebnisse negativ beeinflussen konnen. Des Weiteren wurden
Gruppenmodelle erldutert und sich auf das Modell der nominellen Gruppen konzen-
triert, da dieses die sozialen Faktoren abschwacht oder sogar teilweise eliminieren
soll. Dies fiihrte zur Entwicklung eines Ablaufplans fir das kollaborative Erstellen
von Storyboards, welcher grundsatzlich in der Praxis auf eine ahnliche Weise an-
gewandt wird. Ein anschliefender Blick auf den Stand der Technik brachte zwar
viele unterschiedliche Ansétze, aber kein vollstdndiges System zum kollaborativen
Storyboarding hervor.

Dieser Umstand fiihrte zum Design eines vollig neuen Systems. Es konnte dabei
auf Anforderungen, basierend auf den Analysen von Truong et al. und Wahid et
al., sowie auf eigene Schlussfolgerungen, zuriickgegriffen werden. Auch hier wurde
der Designprozess beriicksichtigt und es wurden so Designartefakte angefertigt, die
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in ihrer Komplexitat steigen und allesamt aufeinander aufbauen. Aus diesen Desi-
gnartefakten konnte mithilfe der Grundsétze der Blended Interaction ein Konzept
mit verschiedenen Abstraktionsebenen entwickelt werden. Interaktionen mit dem
System sind logisch und mehrheitlich bereits durch andere Doménen bekannt. Mit
diesem konzeptierten System wurde ein Workflow aufgestellt, welcher die nominelle
Gruppenstruktur unterstiitzen und gleichzeitig soziale Faktoren minimieren soll.
Dieses Konzept galt es in einer Benutzerstudie zu evaluieren. Dies sollte mit ei-
nem formativen Usabilitytest geschehen. Dafiir sollten Personen mit Erfahrung in
kreativer Gruppenarbeit in Gruppen und genau in dem entwickelten Arbeitsab-
lauf Storyboards erstellen. Dabei wurde besonders auf kollaborative Techniken und
auf soziale Faktoren geachtet. Zusétzlich wurden subjektive, sowie standardisier-
te Bewertungen von den Benutzern abgegeben. Die Auswertung ergab, dass in der
Tat das Modell der nominellen Gruppen auch beim Storyboarding soziale Faktoren
vermindert. Auflerdem wurden die bekannten kollaborativen Techniken groitenteils
zahlreich durchgefiihrt. Die Benutzer gaben an, dass sie das System intuitiv und
einfach bedienen konnten und auch die finalen Storyboards iiberzeugten trotz dem
relativ knapp bemessenen Zeitraum. Wahrend des Gruppeninterviews gaben alle
Benutzer an, dass das System den Workflow optimal unterstiitzt und dass es ei-
ne erhebliche Erleichterung bisheriger Arbeitsablaufe darstellt. Zur Ausschopfung
der vollen Kreativitat haben nach Angaben der Versuchspersonen einige Sketching-
Funktionen gefehlt, die mittlerweile in allen géngigen Werkzeugen Standard sind.
Zusétzlich wurden teilweise schlechte Performanz und Abstiirze negativ bewertet.
Da es sich bei dem System allerdings um einen Prototypen handelt, sind solche
Probleme normal und durch eine anschliefende Test- sowie Optimierungsphase zu
beheben.

Erkenntnisse aus der Studie und Verbesserungsvorschlage der Benutzer ergaben
schliellich sinnvolle Redesigns, welche die Qualitdten des Systems verbessern. Dies
auBert sich in erweiterten Sketching-Funktionen, einer Benutzerverwaltung mit Nach-
vollziehbarkeit und selektiven Freigaben, sowie in einem Offlinemodus, welcher zu-
sammen mit einer Exportfunktion von Artefakten die Mobilitat der Private Clients
auf die Ebene von Smartphones bringt.

5.2. Ausblick

Wenn alle Redesigns und Verbesserungen umgesetzt wiirden, wére es moglich, die
Qualitdt der Storyboards mit den durch traditionelle Arbeitsmittel erstellten zu
vergleichen. Dies konnte entweder im Vergleich mit Papier und Stift oder mit digi-
talen Werkzeugen wie PowerPoint kombiniert mit einfachen Sketching-Programmen
geschehen. Anforderungen an die Komplexitdt miissten dabei gleich sein und zu
erstellende Storyboards sollten in einer frithen Designphase angesiedelt werden, da-
mit die von Collaborative Storyboarding angefertigten Storyboards nicht mit denen
von professionellen Bildbearbeitungs- oder Storyboarding-Programmen verglichen
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werden, welche deutlich mehr grafische Effekte bieten. In allen Fallen sollten pro-
fessionelle Designer oder HCI-Profis eingesetzt werden, die bereits Erfahrung mit
Storyboards im Software- oder Interaktionsdesign haben und entsprechend urteilen
koénnen.

Ein Fortlaufen des Projekts konnte aulerdem in einer noch stérkeren Integration von
Animation als Kreativtechnik resultieren, welche von Lorenz im Zuge ihrer Masterar-
beit untersucht wurde. Eine interessante zukiinftige Studie stellt eine Untersuchung
zur Verminderung der sozialen Faktoren und gleichzeitiger Verbesserung von Kolla-
boration durch Animation dar. Im gleichen Zug konnte zudem untersucht werden,
ob Animation USE OF BODY verringert oder ganz verhindert. Diese Untersuchun-
gen konnten entweder mit Bezug auf Storyboarding oder auf allgemeines Sketching
durchgefithrt werden.
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A. Anhang

Dieser Anhang enthélt alle Unterlagen, die fiir die Durchfithrung der Studie benotigt
wurden.

1. Pre-Fragebogen
2. Post-Fragebogen mit SUS und Fragenkatalog

3. Versuchsleiterskript mit Ablaufplan, Notizen fiir jede Phase und Interviewfra-
gen der Focus Group

4. Sonstige Unterlagen wie Willkommensschreiben und Empfangsbestatigung

111



Fragebogen
Herzlichen Dank, dass Sie sich bereit erklart haben an dieser Untersuchung teilzunehmen. Bevor wir
anfangen, bendétigen wir von lhnen noch einige Angaben zu lhrer Person.

Wir méchten lhnen hiermit noch einmal mitteilen, dass alle Daten vertraulich behandelt werden.

Zur Person

Alter:

Geschlecht: L] mannlich [] weiblich

Ihre momentane Tatigkeit
(bei Studium bitte Name des Studiengangs + Fachsemesterzahl angeben)

Erfahrung — Gerate mit Touchscreen

Haben Sie bereits Erfahrung mit technischen Geraten, die liber einen Touchscreen verfligen?

U ja L] nein

Falls ja, welche Art von Geraten haben Sie bereits selbst genutzt? (mehrere Antworten méglich)
(] Smartphone/Tablet
[] Grafiktablet mit Stift
[] convertible-PC (Laptop mit drehbarem Touchdisplay)

] sonstiges:

Falls ja, wie hdufig nutzen Sie diese Art von Technologien?
sehr selten D D D D D D D sehr haufig

Falls ja, wie bewerten Sie generell die Bedienung dieser Art von Technologien?

sehr gut D D D D D D D sehr schlecht

Erfahrung — Zeichenfahigkeiten und Computerprogramme

Wie bewerten Sie ihre Zeichen-/Sketching-Fahigkeiten?

sehr gut D D D D D D D sehr schlecht




Mit welchen der folgenden Programmarten haben Sie bereits Erfahrungen gemacht?
U Zeichenprogramme
O Animationsprogramme
L] Filmschnittprogramme

[ keinem der genannten

Welche dieser Programme haben Sie bereits selbst genutzt?

Erfahrung — Gruppenarbeit

Haben Sie bereits Erfahrungen mit Gruppenarbeiten auBerhalb Ihres Studiums gemacht (z.B. in Vereinen
oder Gremien)?

UJ ja L] nein

Haben Sie bereits Erfahrungen mit Gruppenarbeit im Rahmen lhres Studiums gemacht?

U ja L] nein

Falls ja, wie hdufig haben Sie innerhalb lhres Studiums (vor diesem Kurs) an bedeutungsvollen
Gruppenprojekten (die mehr als 25% der Gesamtnote ausgemacht haben) teilgenommen?

[]o-2
[13-5
[l6-9
[] 10 und mehr

Falls ja, wie empfinden Sie den Einsatz von Gruppenarbeit in bedeutungsvollen Projekten im
Studium (die mehr als 25% der Gesamtnote ausmachen)?

sehr gut D D D D D D D sehr schlecht



Fragebogen

A) Gesamteindruck des Prototyps

Bitte geben Sie mithilfe der folgenden Fragen lhren Gesamteindruck zu dem Storyboarding-
Prototypen wieder

Ich denke, dass ich dieses System gerne haufig nutzen wirde.

Stimmevolligzu [ [] [] [] [] [] [] Stimme Gberhaupt nichtzu

Ich fand das System unnotig komplex.

Stimmevolligzu [ [] [] [] [] [] [] Stimme Gberhaupt nichtzu

Ich denke, das System war einfach zu benutzen.

Stimmevolligzu [ ] [] [] [] [] []J [] Stimme lberhaupt nichtzu

Ich denke, ich wiirde die Hilfe eines Technikers benotigen, um das System benutzen zu kénnen.

Stimmevolligzu [ ] [] [] [] [] []J [] Stimme lberhaupt nichtzu

Ich halte die verschiedenen Funktionen des Systems fiir gut integriert.

Stimmevolligzu [ [] [] []J [] [] [] Stimme tberhaupt nichtzu

Ich halte das System fiir zu inkonsistent.

Stimmevélligzu [ ] [] [] [] [J [] [] Stimme dberhaupt nichtzu

Ich kann mir vorstellen, dass die meisten Leute sehr schnell lernen wiirden, mit dem System
umzugehen.

Stimmevolligzu [ ] [] [] []J [] []J [] Stimme lberhaupt nichtzu

Ich fand das System sehr miihsam zu benutzen.

Stimmevolligzu [ [] [] [] [] [] [] Stimme tberhaupt nichtzu

Ich fUhlte mich bei der Nutzung des Systems sehr sicher.

Stimmevolligzu [ [] [] [] [] [] [] Stimme tberhaupt nichtzu

Ich musste viele Dinge lernen, bevor ich das System nutzen konnte.

Stimmevolligzu [ [] [] [] [] [] [] Stimme lberhaupt nichtzu



B) Sketching-Funktionen

2 Sketching 5 Animating &L Templates Q
BE 8 /BE8 )= (4= (¢

EEG
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@ N

Das Sketchen (Zeichnen, Radieren, Bildbearbeitung, Textbearbeitung) fiel mir einfach.
Stimmevolligzu [ ] [ ] [] [] [] [J [] Stimme dberhaupt nichtzu

Es war ersichtlich, wie man Ebenen zu einem Frame hinzufigt.

Stimmevolligzu [ ] [] [] [] []J [] [[] Stimme Gberhauptnichtzu [] Nicht genutzt

Es war einfach, Ebenen als Templates abzuspeichern.

Stimmevolligzu [ ] [ ] [] [] [] [] [] Stimme Gberhauptnichtzu [ ] Nichtgenutzt

Es war einfach, Frames zu einem Storyboard hinzuzufiigen.

Stimmevolligzu [ ] [] [] [] [] [] [] Stimme Gberhauptnichtzu [ ] Nicht genutzt

Es wdre sinnvoll, ganze Frames als Templates abzuspeichern.
Stimmevolligzu [ ] [ ] [] []J [] [J [] Stimme dberhaupt nichtzu

Haben Sie Anmerkungen zu den Sketching-Funktionalitdaten?




C) Zusammenarbeit mit anderen Teammitgliedern

Die angefertigten Storyboards lieBen sich gut anderen Teammitgliedern prasentieren.
Stimmevolligzu [ | [ ] [] [] [] []J [] Stimme iberhaupt nichtzu

Es war ersichtlich, wie Sketche und Storyboards fiir andere Teammitglieder freigegeben werden
kdnnen.

Stimmevolligzu [ ] [] [] [] [] [] [] Stimme Gberhaupt nichtzu

Wie dhnlich ist die Ansicht am Wanddisplay einer Pinnwand, an der Designer arbeiten?
Sehr dhnlich (10710170101 [][] Uberhauptnichtéhnlich

N

Name: Student-Taxi

STUDENR
T

Wie dhnlich ist die Tabletansicht einem Einzelarbeitsplatz fiir Designer?
Sehr ghnlich (1] 01 ][0 ][] Uberhauptnichtéhnlich




Haben Sie Anmerkungen zu den verschiedenen Oberflachen bzw. zu der Zusammenarbeit?

Wie hat lhnen das Hinzufligen (Einsortieren) von Sketchen zu einem Storyboard mittels Drag & Drop
gefallen?

Sehrgut [ | [] [] []J [] [J [] Sehrverbesserungswiirdig [ ] Nichtgenutzt

Wie hat lhnen das Freigeben (Duplizieren) von Objekten gefallen?
Sehrgut [ ] [] [] [J [] [J [[] Sehrverbesserungswiirdig [] Nichtgenutzt




Wie hat lhnen die Prasentationssicht im Storyboard gefallen?
Sehrgut [ ] [] [] [J []J [J [[] Sehrverbesserungswirdig [ Nichtgenutzt

STUCENL
IARK

= RN S RS

1)

Wie hat Ihnen die Comic-Ansicht (Ubersicht) im Storyboard gefallen?
Sehrgut [] [] [] [J [J [J [[] Sehrverbesserungswirdig [ ] Nichtgenutzt
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D) Animation von Storyboards
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Die Erstellung von Animationen ist mir leicht gefallen.
Stimmevolligzu [ ] [] [] [] [] [] [] Stimme Gberhauptnichtzu []

Ich habe verstanden, wie Animationen erstellt werden kénnen.
Stimmevolligzu [ ] [ ] [ ] [] [] [] [] Stimme Gberhauptnichtzu [ ]

Die Animationssteuerung (Aufnahme, Abspielen, ...) ist verstandlich.
Stimmevolligzu [ ] [] [] [] [J [] [] Stimme Gberhauptnichtzu [ ]

Wie hat lhnen die Manipulationsanimation gefallen?

Sehrgut [ ] [ [J [] [J [] [[] Sehrverbesserungswiirdig [ |

Wie hat lhnen die Skalierungsanimation gefallen?

Sehrgut [ ] [ [] [ ] [] []J [[] Sehrverbesserungswirdig [ ]

Wie hat Ihnen die Rotationsanimation gefallen?

Sehrgut [ ] [ []J [] [J [] [] Sehrverbesserungswiirdig [ |

Wie hat lhnen die Erscheinen- bzw. Verschwinden-Animation gefallen?

Sehrgut [ ] [] []J [] [J [] [] Sehrverbesserungswiirdig [ ]

Wie hat lhnen die Zeichenanimation (Aufnahme wahrend des Zeichnens) gefallen?

Sehrgut [ ] [] []J [] [J [] [] Sehrverbesserungswiirdig [ ]

L)%

Nicht genutzt

Nicht genutzt

Nicht genutzt

Nicht genutzt

Nicht genutzt

Nicht genutzt

Nicht genutzt

Nicht genutzt



Haben Sie Animationstypen vermisst?

[] Ja [] Nein

Falls ja, welche?

%
Remove
Animations

I N a Q = :
Manipulation| | Scaling Rotation Appear Disappear

— &
Show Show
invisibles | |_AniColors

[«
Layerl

7 7\, =1

Die Animationsvorschaubilder im Zeichenbereich haben mich unterstutzt.
Stimmevolligzu [ ] [] [] [] [] [] [[] Stimme Gberhauptnichtzu [] Nicht genutzt

Die Andeutung von nicht sichtbaren Objekten im Zeichenbereich hat mich unterstitzt.
Stimmevolligzu [ ] [ ] [ ] [] [] [] [] Stimme Gberhauptnichtzu [ ] Nichtgenutzt

Die Animationsfarben haben mich unterstitzt.
Stimmevolligzu [ ] [] [] [] [] [] [] Stimme Gberhauptnichtzu [] Nicht genutzt

Die Animationszeitleiste ist verstandlich.
Stimmevolligzu [ ] [ ] [ ] [] []J [] [] Stimme Gberhauptnichtzu [ ] Nichtgenutzt

Haben Sie weitere Anmerkungen zu Animation in Storyboards?




E) Fragen zur Bedienbarkeit

Was hat Ihnen am Prototypen besonders gut bzw. besonders schlecht gefallen?

Haben Sie generelle Verbesserungsvorschlage zum System?

Vielen Dank fiir lhre Teilnahme!



1. BegriiBung, Willkommensschreiben und

Einverstindniserklarung 5 min

Hallo, willkommen...

Vielen Dank.

Kurz das Labor und die Studie erklaren...
Demographischer Fragebogen

2. Tutorial und Explorationsphase 20 min

Vorstellung der Clients: (Mentibuttons, Objekte, Hintergriinde)

Vorstellung des Drawing Pads (Sketchingfunktionen, Ebenen, Bilder, Texte)
Vorstellung des Storyboards (Unterschied zum Drawing Pad, Frames, Sichten)
Erklarung der grundsatzlichen Animationsfunktion (Selektieren, Aufnahmebutton,
Zeitleiste, Abspielen)

Erklarung der Animationstypen (Translation, Rotation, Skalierung, Sichtbarkeit)
Erklarung der Animationsandeutungslinien

Vorstellung der Templates

Drag & Drop (Frames + Templates, Hinzufligen von Drawing Pads zu Storyboards)
Freigabe der Objekte zwischen den Clients

3. Vorstellung des Szenarios 5 min

4.Bearbeitung des Szenarios 50 min

e Achten auf:

Kickoff nur sehr kurz halten
Einhaltung der Zeitrahmen (Hinweis bei 5 min und 2 min vor Ende)

O O O

Verbale Verhaltensweisen
o Nichtverbales Verhalten

e Ablauf:
Phase Dauer Kodierung

1. Kick-Off 5 min Kickoff

2. Privates Sketchen Session 1 10-15 min Privatl

3. Gruppendiskussion 1 10-15 min Gruppel

4. Privates Sketchen Session 2 10 min Privat2

5. Gruppendiskussion 2 10 min Gruppe2
5.Fragebogen 10 min
6. Gruppeninterview 15 min
7.Bedanken 5 min

Auszahlen -> Unterschrift!!!



Phase:

Bemerkung:




Phase:

Bemerkung:




Gruppeninterview:

1. Wie empfindet ihr es auf diese Art zusammen zu arbeiten?

2. Ist es fiir euch angenehmer nur die Objekte freizugeben, die ihr wollt?

3. Sollte das Verschicken von Objekten vom Wand-Display nur zu dem
Tablet-PC erfolgen, von dem es urspriinglich stammt? (Nur zum

urspriinglichen Ersteller)



4. Findet ihr es besser, direkt im Storyboard-Objekt zu sketchen, anstatt

im Drawing Pad?

5. Ganz allgemein, wie kann dich Animation beim kreativen Designprozess

unterstiitzen?

6. Ist Animation in Storyboards sinnvoll?

7. Konntest du deine Ideen durch Animation besser den anderen

Teammitgliedern kommunizieren?



8. Wird der Workflow gut unterstiitzt?



Herzlich Willkommen

Zunachst mochten wir uns bei lhnen bedanken, dass Sie sich bereit erklart haben, an unserer Untersuchung
teilzunehmen. Bevor es nun gleich losgeht, wollen wir lhnen mit Hilfe dieser kurzen Einfiihrung vermitteln, um
was es uns bei dieser Untersuchung tiberhaupt geht und welche Rolle Sie dabei spielen.

Wir untersuchen im Rahmen unserer beiden Master-Arbeiten den Vorgang des Storyboardings kollaborativ (in
Teamarbeit), sowie mit animierten Inhalten. Dies geschieht mit Hilfe unserer digitalen Anwendung.

Im Zuge dieser Studie mochten wir Sie bitten, die Anwendung anhand der vorgestellten Aufgaben auszuprobie-
ren und anschlieRend zu bewerten. Wir méchten anmerken, dass hierbei nicht Sie bewertet werden, sondern
Sie das System bewerten, um Probleme aufzuzeigen.

Um eine bessere Auswertung der gewonnenen Daten zu erreichen, werden wir eine Videoaufzeichnung des
Tests vornehmen. Durch die Unterzeichnung dieses Formulars erkldren Sie sich damit einverstanden. Im Ge-
genzug verpflichten wir uns, die Aufzeichnung anonymisiert und lediglich zu Auswertungszwecken zu verwen-
den.

Sie kénnen den Versuch jederzeit ohne Nennung von Griinden abbrechen. Falls Sie wahrend des Versuchs noch
weitere Fragen zur Funktionsweise der Anwendung haben, kénnen Sie diese jederzeit stellen.

AbschlieRend wiinschen wir Ihnen viel SpaR und bedanken uns noch einmal fir lhre Teilnahme.

Hiermit erklare ich mich mit den oben genannten Punkten einverstanden:

Name, Vorname
der/des Studienteilnehmers/in

Sind Sie damit einverstanden, dass die Foto- und Videoaufzeichnungen der Benutzerstudie fiir Publikations-
zwecke genutzt werden? ( )ija () nein

Datum und Unterschrift

Hiermit verpflichtet sich die Untersuchungsleitung, die Videoaufzeichnung sowie samtliche sonstigen gewon-
nenen Daten lediglich zu Auswertungszwecken im Rahmen dieser Untersuchung zu verwenden:

Name, Vorname
der Versuchsleiter

Datum und Unterschrift




Empfangsbestitigung

Hiermit bestatige ich, dass ich die Bezahlung lber 16€ fur die Teilnahme an der Studie
,Storyboarding” in bar erhalten habe.

Name Unterschrift Datum
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