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Thema der Bachelorarbeit
Einsetzbarkeit von AJAX-basierten Applikationen fir kooperierendes Arbeiten

Stichworte
AJAX, Collaborative Workspace, Groupware, kooperierendes Arbeiten, leichtgewich-

tige Clients, Mensch-Computer-Interaktion, Pairware, Tabletop, Ubiquitous Compu-
ting, WEB 2.0

Zusammenfassung

Die Entwicklung auf dem Gebiet des computergestitzten kooperierenden Arbeitens
hat in den vergangenen Jahren grol3e Fortschritte gemacht. Es gibt viele Projekte
und Studien zu diesem Thema, welche sich jedoch meist auf einen einzelnen in-
tegrierten Raum (Collaborative Workspace) beziehen. Diese Arbeit zeigt eine Alter-
native zu so einem vollstandig ausgestatteten Raum auf. Es wird eine Komponente
vorgestellt, die sich in quantitativ gréferem Umfang und dezentral in einem Unter-
nehmen platzieren lasst. Zur Minimierung der Wartungskosten wird der Einsatz einer
AJAX-basierten Webanwendung vorgestellt, welche es ermdglicht, Updates und Feh-
lerbeseitigungen direkt vom zentralen Server aus zu tatigen. Die AJAX-Technologie
ermoglicht Webanwendungen ein ahnliches Verhalten, wie es bereits von klassischen
Desktopanwendungen bekannt ist. Weiterhin wird in dieser Arbeit untersucht, ob sich
die AJAX-Technologie ebenfalls fir den Einsatz im Umfeld des kooperierenden Arbei-
tens mehrerer Personen am gleichen Ort eignet.
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Abstract
The developments in computer supported collaborative work and collaborative

workspaces made great progress during the past years. There are many studies
and projects regarding this topic, they mostly aim for a centralised, integrated one-
room environment, where you have the possibility to deploy a variety of rich clients.
This thesis develops an alternative to such a complete, integrated and centralized
approach, by presenting the concept for a component, which can be easily placed
anywhere in an enterprise environment. To minimize maintenance costs this compo-
nent will run AJAX based applications, which run in a Gecko based web browser, so
they can be maintained and updated on a central web server. The usage of AJAX
technologies makes it possible to develop web applications which have a similar be-
haviour to classical desktop applications. This thesis is addressed the the question if
AJAX is suitable for the application in a face-to-face collaborative work environment.



Alles, was ich denke, haben schon andere gedacht.
Alles, was ich schreibe, haben schon andere geschrieben.
Doch alles ist neu - durch die Verbindung
Karl-Josef Durwen
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1 Einfihrung

1.1 Kontext und Motivation

Es gibt heutzutage grundsatzlich zwei Arten der Zusammenarbeit von Teams: Das entfernte
Arbeiten und das Zusammenkommen zu einem Meeting am gleichen Ort.

Bei der Zusammenarbeit Giber gro3e Entfernungen hat sich haufig das Internet als Medium
der Wahl herausgestellt. Hier bieten sich Méglichkeiten der Verwendung von Voice-over-1P-
Diensten oder auch der Einsatz géngiger Instant-Messenger! an. Letztere bieten neben der
rein textbasierten Kommunikation haufig auch Mdglichkeiten zur Sprach- und Videokommu-
nikation und haben sich hier im taglichen Leben als einfache und kostengiinstige Alternativen
zum klassischen Telefon etabliert. Andere Anwendungen gehen noch einen Schritt weiter:
Sie lassen ihre Benutzer gemeinsam an ein und demselben Dokument arbeiten, sofern sie
Uber einen Internetanschluss verfiigen.

Die aktuelle Entwicklung bringt eine Erweiterung der Anwendungsmetapher hervor. Neue
Anwendungen werden haufig nicht mehr als klassische Desktopanwendungen herunterge-
laden, installiert und ausgeftihrt, sondern laufen direkt im Webbrowser. Beispiele hierfiir sind
Meebo?, ein Client fiir verschiedene Instant-Messaging-Protokolle, oder auch die Instant-
Messaging-Funktionen von Google Mail®. Weitere Anwendungen wie z.B. die Kalenderan-
wendung Google Calendar* oder auch die Office Produkte von Ajax13® zeigen, dass es
maglich ist, Desktopanwendungen zentral tGber einen Webserver zu verteilen und einen
Webbrowser hierbei als virtuelle Maschine zu verwenden.

Der Vorteil solcher Anwendungen ist, dass sie von einer zentralen Stelle aus gepflegt und
angeboten werden. Ein Administrator muss sich nicht mehr um eine Vielzahl von installierten
Client-Versionen kimmern, da die Benutzer bei jedem Zugriff auf die Anwendung immer die
aktuelle Version vom Server benutzen.

lwie z.B. Microsoft Messenger, Skype oder Apple iChat
2Website: http://www._meebo .com

SWebsite: http://www.google.com/mail
“Website: http://www.google.com/calendar
SWebsite: http://www._ajax13.com


http://www.meebo.com
http://www.google.com/mail
http://www.google.com/calendar
http://www.ajax13.com
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Im klassischen Buroalltag wird nur selten das volle Potenzial dieser Technologien ausge-
schopft. Die am weitesten verbreiteten Anwendungen sind dabei die Instant-Messaging-
Systeme die zur reinen Kommunikation genutzt werden.

Meetings stellen in der heutigen Geschéftswelt einen wichtigen Bestandteil des gegenseiti-
gen Austauschs und der Planung dar. Sie werden sowohl firmenintern mit den eigenen Mit-
arbeitern oder auch zur Abstimmung mit Kunden oder Partnern eingesetzt. Carola Neumann
hat diese Aspekte in ihrer Diplomarbeit (Neumann, 2006) untersucht. Solche Meetings bieten
gegenuber der entfernten Kommunikation einige Vorteile. Sie sind haufig persdnlicher, da sie
den Teilnehmern die Mdglichkeit der direkten und nattrlichen Kommunikation bieten. Dabei
konnen sie auf Gesichtsmimik, Kérperhaltung und Gesten reagieren. Zusétzlich kann man
hier auch mit sehr einfachen Mitteln, wie Stift und Papier, gemeinsam Ergebnisse erarbeiten.
Es erweist sich allerdings haufig als schwierig, die Ergebnisse eines solchen Meetings in
einer Form abzulegen, aus der direkt eine weitere Verarbeitung erfolgen kann. Zu diesem
Zweck werden die erarbeiteten Ideen nach der Besprechung haufig nochmals umstandlich
aufbereitet.

Eine Losung fir dieses Problem ware z. B. durch den Einsatz technischer Hilfsmittel denkbar.
Es existieren hierfur bereits einige Ansatze des Fraunhofer IPSI in Darmstadt, sowie an der
Stanford University.

Unternehmen stellen ihren Mitarbeitern in den Biroraumen haufig je ein klassisches Whi-
teboard zur Verfligung. Diese sind sehr gut geeignet, um schnell Ideen zu entwickeln und
diese mit Kollegen zu diskutieren. Es fehlt hierbei allerdings die Mdglichkeit, die festgehalte-
nen ldeen auch dauerhaft zu dokumentieren und an die Gesprachsteilnehmer zu verteilen.
Diese Probleme konnten durch den Einsatz digitaler Whiteboards und vergleichbarer Tech-
nologie geldst werden. Fur den grol3flachigen dezentralen Einsatz dieser Technologie sollten
allerdings die Folgekosten fir Pflege und Wartung maglichst gering bleiben.

Es bietet sich daher eine Kombination aus einer unterstiitzenden Hardware-Infrastruktur und
dem gezielten Einsatz von Webanwendungen an. Hierbei kénnten die Vorteile neuer Einga-
begeréte zu einer vergleichsweise glinstigen Losung fir Unternehmen werden, da sie sowohl
die Effektivitdt von Besprechungen steigern kénnen, als sich auch ihre Kosten bei Wartung
und Pflege in Grenzen halten.

Neben Meetings spielt auch die Losungserarbeitung in kleinen Zweipersonengruppen im tag-
lichen Berufsumfeld eine entscheidende Rolle. Fir diese Gesprache bietet sich die bereits
genannte Diskussion am Tisch an. Die technologische Unterstiitzung solcher Prozesse hat
hierbei vor allem mit den Herausforderungen einer angepassten Benutzerschnittstelle um-
zugehen. Diese sollte Initiativwechsel zwischen den Gesprachspartnern unterstiitzen und
einen Wechsel der Perspektive der gemeinsam bearbeiteten Inhalte erlauben.

Diese Punkte beschreiben im wesentlichen das Thema dieser Arbeit.
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1.2 Zielsetzung

Im Rahmen dieser Arbeit soll im Einzelnen untersucht werden, inwiefern sich der Einsatz
einer auf AJAX basierenden Groupware® eignet. Es soll hierbei ein besonderes Augenmerk
auf das gemeinsame Arbeiten mit physisch anwesenden Personen gelegt werden.

Um eine entsprechende Bewertung der Einsetzbarkeit abgeben zu kénnen, wird —begleitend
zu den Untersuchungen— eine prototypische Thin-Client-Anwendung flr das gemeinsame
Arbeiten entwickelt. Es handelt sich hierbei um ein Werkzeug, welches es der Redaktion
einer Fotozeitschrift erleichtern soll, Layout-Entscheidungen fiir eine Ausgabe zu treffen.

Die Auslegung der Arbeit soll hier auf der Zusammenarbeit zweier Personen liegen, die sich
an einem Tisch gegenuber sitzen. Es ist diesbeziiglich unter anderem mit Herausforderun-
gen der Bereitstellung von Daten, sowie des Wechsels der Initiative zwischen den Bearbei-
tern umzugehen. Als Beispiel sei hier Abbildung 1.1 gezeigt.

Lt
C el

Abbildung 1.1: Beispiel: InteracTable
(Quelle: http://www.public-accordo.de/wi lkhahn/)

Es wird hierbei Wert auf die Benutzerschnittstelle gelegt. Die Anwendung soll entsprechend
der Ideen des User Centered Design und des Disappearing Computer’ umgesetzt werden.
Der Computer als solches soll in den Hintergrund treten und der Benutzer und die Aufgabe
in den Vordergrung treten. Es wird hierbei insbesondere eine Ausrichtung auf die spezielle
Qualifikation der Benutzer vorgenommen.

genauer: ,Pairware* (vgl. Schrage (1990) zitiert aus (Ishii und Kobayashi, 1992, S. 526))
7s. Weiser (1991) und Russell u. a. (2005)


http://www.public-accordo.de/wilkhahn/
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Die Anwendung soll vollstandig in einem Webbrowser ausgefiihrt werden. Als technologi-
scher Hintergrund soll AJAX dienen.

1.3 Gliederung

Kapitel 2 stellt Infrastrukturen fur Collaborative Workspaces vor. Es werden hier spezielle
Hardware- und Raumkonepte erlautert, mit deren Hilfe sich ein Collaborative Workspace
aufbauen l&sst.

In Kapitel 3 wird darauf aufbauend gezeigt, wie sich ein Collaborative Workspace nutzen
lasst. Es werden hier Beispiele fur Einsatzkontexte gegeben, in denen die im vorhergehen-
den Kapitel vorgestellten Technologien verwendet werden.

Kapitel 4 schafft die entsprechenden Grundlagen zur AJAX-Technologie. Es soll hier ein
Uberblick zu bestehenden Anwendungen gegeben werden, die im Bezug zu dem in dieser
Arbeit angestrebten Ziel stehen.

Das Kapitel 5 beschreibt ein fiktives Beispielszenario "Virtueller Leuchttisch zur Erstellung
einer Fotozeitschrift". Es soll hier die Grundlage fir die weitere Untersuchung der Fragestel-
lung an Hand eines Beispiels geschaffen werden.

Der in Kapitel 6 vorgestellte Systementwurf wird basierend auf dem Szenario erstellt. Es wird
zunéachst die Architekturvision eines denkbaren Gesamtsystems vermittelt, um daraus dann
die Anforderungen fur die Realisierung eines explorativen Prototypen abzuleiten.

Kapitel 7 gibt eine Zusammenfassung und Bewertung der in der Arbeit dargestellten Themen
ab. Anschlieend wird hier ein Ausblick auf die weitere Entwicklung gewagt.



2 Infrastrukturen fur Collaborative
Workspaces

Das kooperierende Arbeiten in einer Face-to-Face-Umgebung hat viele Vorteile. Die Teil-
nehmer kénnen hier in einer gewohnten Weise miteinander kommunizieren. Unterschwellige
Botschaften ber Mimik und Kérperhaltung, sowie tiber Gesten sind sichtbar und die Kom-
munikationspartner kénnen so besser und natirlicher aufeinander eingehen. Diese Vorteile
werden ausfihrlich in Hinrichs (2005) beschrieben.

In Neumann (2006) werden verschiedene Szenarien innerhalb eines Projektverlaufs betrach-
tet. Die Arbeit konzentriert sich auf die zentralen Kommunikationsprozesse der heutigen Ar-
beitswelt, wie Meetings, Diskussionen, Prasentationen und Projektarbeiten. Sie zeigt auf, wie
das Erarbeiten von Inhalten und Ideen, das Protokollieren von Ergebnissen und die spatere
Verteilung auf effiziente Weise technologiegestutzt ablaufen kann.

Die Idee eines Collaborative Workspace versucht eben diese Gedanken in einer technologie-
gestlitzen Umgebung umzusetzen, so dass sich die verschiedenen Angebote mdglichst gut
erganzen. Es wird ebenfalls versucht, die Ideen des Ubiquitous Computing umzusetzen, wel-
che unter anderem von Terry Winograd und Fernando Flores (Winograd und Flores, 1986)
gepragt wurden. Computer sollen unterstiitzen, aber selbst kaum wahrgenommen werden.

Erreicht wird dieser Zustand durch die Verwendung von Benutzerschnittstellen, die eine in-
tuitive Bedienung erlauben.

Im Folgenden sollen beispielhaft zwei Infrastrukturen, die den Aufbau eines Collaborative
Workspace zum Ziel haben, vorgestellt werden. Es handelt sich hierbei um das Roomware-
Projekt vom Fraunhofer IPSI in Darmstadt, sowie das iRoom-Projekt des HCI in Stanford.
Eine néhere Erlauterung von Beispielen zu Einsatzkontexten folgt im Kapitel 3.

2.1 Roomware

Das Roomware-Projekt wird vom Fraunhofer IPSI in Darmstadt entwickelt und ist ein Teil des
i-Land-Projekts. Es wurden im Rahmen des Projektes einige grundlegende Komponenten
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entwickelt, die das Arbeiten in einer kollaborativen Umgebung ermdglichen sollen. Die Ein-
zelnen Teile werden in der Dissertation von Peter Tandler (Tandler, 2004) beschrieben. Die
Abbildung 2.1 zeigt eine Ubersicht der Roomware-Komponenten. Die Abgebildeten Kompo-
nenten werden im folgenden kurz Beschrieben.

Abbildung 2.1: Ubersicht der Roomware-Komponenten
(von vorne nach hinten: ConnecTable, InteracTable, Commchair und DynaWall)
(Quelle: Tandler (2004), S. 66)

2.1.1 DynaWall

Die DynaWall ist ein Wanddisplay mit einer Breite von 4,50 m und einer Héhe von 1,10
m. Sie setzt sich aus drei beriihrungsempfindlichen Einzeldisplays zusammen, deren Aus-
gaben zu einem Bild synchronisiert werden. Die Bereitstellung einer solchen Displayflache
soll Gruppen, wie z.B. Projektteams, die Mdglichkeit gegeben, grof3e Informationsstrukturen
darzustellen und diese von zwei oder mehr Personen bearbeiten zu lassen. Diese Art der
Zusammenarbeit ist in Abbildung 2.2 beispielhaft dargestellt.

2.1.2 CommcChair

Der CommChair (vgl. Abbildung 2.3) ist ein Stuhl mit einem integrierten Computer. Dieser
wird Uber ein Display bedient, auf welchem Uber einen Stift Eingaben gemacht werden kon-
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Abbildung 2.2: Zwei Personen an einer DynaWall
(Quelle: Tandler (2004), S. 17)

nen. Der CommChair verfligt Uber eine kabellose Netzwerkschnittstelle und eine integrierte
Stromversorgung, um eine gro3tmogliche Mobilitat zu gewéhrleisten.

Der CommcChair soll sowohl die Einzelarbeit, als auch das Arbeiten in der Gruppe erleich-
tern, indem er z.B. in Kombination mit der DynaWall eingesetzt wird.

2.1.3 InteracTable

Der InteracTable ist ein Tisch mit eingelassenem berihrungsempfindlichem Bildschirm, der
gleichzeitig von mehreren Personen benutzt werden kann.

Die Besonderheit beim Einsatz eines horizontal gelagerten Bildschirms besteht darin, dass
es fur die umstehenden Anwender keine objektive Definition von oben, unten, links und
rechts gibt. Dieser Umstand erschwert den Einsatz von Standardsoftwareprodukten, die
nicht speziell auf diese Situation ausgelegt wurden.
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Abbildung 2.3: Die zweite Generation des CommChair
(Quelle: Tandler (2004), S. 17)

2.1.4 ConnecTable

Der ConnecTable ist ein freistehender Rechner, der ein schwenkbares berihrungsempfindli-
ches Display besitzt. Das besondere am ConnecTable stellt seine Fahigkeit dar, sich spontan
mit der Displayflache eines zweiten ConnecTable zu verbinden, um so einen schnellen Aus-
tausch oder eine Besprechung zwischen zwei Personen zu gewdahrleisten. Technisch wird
dieses Verhalten Uber RFID-Tags und -Empféanger gel6st, die eine Verbindung der Display-
flachen einleiten, sobald sich zwei Tische nahe genug sind. Die beiden Benutzer kénnen
sich so spontan flr eine kurze Besprechnung einen Bildschirm teilen und ihre Ideen aus-
tauschen. Die Software des ConnecTable sorgt dafiir, dass die ausgetauschten Daten nach
der Trennung auch auf beiden Geraten vorhanden sind. Der Datenaustausch zwischen den
Geraten geschieht Uber eine drahtlose Netzwerkverbindung.

2.1.5 Zusammenfassung

Die vorgestellten Komponenten bieten jeweils einzeln einen gewissen Mehrwert fir den Be-
nutzer. Da sie meist Uber eine mobile Stromversorgung verfliigen und sich in ein drahtloses
Netzwerk integrieren lassen, stellen sie kaum Anforderungen an ihre Umgebung und sind
sehr vielseitig einsetzbar.

Die Komponenten des Roomware-Projekts entfalten ihre volle Leistungsfahigkeit allerdings
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Abbildung 2.4: Fraunhofer InteracTable
(Quelle: Fraunhofer-IPSI (2005))

Abbildung 2.5: Zwei miteinander verbundene ConnecTables
(Quelle: Tandler (2004), S. 163)
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erst, wenn sie sinnvoll kombiniert werden. So lassen sich beispielsweise mehrere Comm-
Chairs oder ConnectTables auch in Verbindung mit der DynaWall einsetzen. Ein entspre-
chendes Beispiel ist in Kapitel 3.2 beschrieben.

2.2 IRoom

Der iRoom! ist als Teil des interactive Workspaces-Projekts an der Stanford University ent-
standen. Er soll eine praktische Anwendung der Uberlegungen zum Ubiquitous Computing
liefern. Bradley Johanson beschreibt in Johanson (2002) den iRoom und seine Komponen-
ten.

Abbildung 2.6: Der iRoom in Benutzung
(Quelle: Johanson (2002), S. 5)

Die Abbildung 2.6 zeigt den Raum in Benutzung, eine schematische Darstellung der einzel-
nen Komponenten findet sich in der Abbildung 2.7. In der Mitte des Raumes befindet sich
ein grolRer Konferenztisch, der so genannte iTable, mit einem integrierten Bildschirm. An der
langen Seite des Tischs findet sich eine horizontale Anordnung von drei Smartboards und

1Kurzform fir Interactive Room
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an der anderen Wand ist ein hochauflésender Bildschirm angebracht, welcher als Informati-
on Mural bezeichnet wird. Diese stellt ein aus zwélf Einzelbildern? zusammengesetztes Bild
dar, welches in einem 32 PC Rendering-Cluster errechnet wird. Es besteht zusatzlich fur
die Benutzer die Moglichkeit, zu diesen fest installierten Geraten noch eigene Geréte in die
Umgebung des Raums via WLAN einzubinden.

Einige dieser Komponenten weisen Ahnlichkeiten zu den bereits in Kapitel 2.1 beschriebe-
nen Roomware-Komponenten auf.

Der iTable ahneltin seiner Funktion sehr dem InteracTable. Er bietet ebenfalls einen integrier-
ten Bildschirm, der es den Personen am Tisch ermdglicht, gemeinsam an einer Aufgabe zu
arbeiten.

Der iRoom weist auch eine horizontale Anordnung von drei Smartboards auf, die Funktio-
nalitat der vergleichbaren DynaWall findet sich allerdings eher in der Information Mural wie-
der.

Smartboard Projectors
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Abbildung 2.7: Schematische Darstellung des iRoom
(Quelle: Johanson (2002), S. 8)

Eine wichtige Idee des iRoom ist, dass er mdglichst viel Bildschirmflache zur Verfiigung
stellen soll. Johanson stellt in seiner Dissertation heraus, dass dieses flur das gemeinsame
Arbeiten sehr hilfreich ist, da es die Gruppenmitglieder in die Lage versetzt, einen Blick auf
das vollstandige Problem zu haben (vgl. Johanson (2002), S. 6).

2Anordnung: 4 x 3
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2.3 Der Collaborative Workspace an der Hochschule fur
Angewandte Wissenschaften Hamburg

An der Hochschule fur Angewandte Wissenschaften Hamburg wird derzeit ebenfalls ein sol-
cher Raum eingerichtet. Es sollen in diesem Umfeld Untersuchungen unternommen werden,
inwiefern sich die Erkenntnisse des computergestitzten kooperierenden Arbeitens in prakti-
sche Umsetzungen Uberflhren lassen.

Es existieren bereits eine Reihe von Abschlussarbeiten in diesem Umfeld. Einige einfuhrende
Beschreibungen finden sich in den Diplomarbeiten von Carola Neumann (Neumann, 2006),
Roman Bartnik (Bartnik, 2006) und Lars Burfeindt (Burfeindt, 2006).

2.4 Zusammenfassung

Die vorgestellten Umgebungen haben alle das Ziel, das kooperierende Arbeiten am selben
Ort zu fordern. Sie gehen hierfir teilweise sehr ahnliche Wege, indem sie auf dem Gedanken
des Ubiquitous Computing aufbauen. Es wird somit in beiden Umgebungen die natirliche
Arbeitsweise von Gruppen unterstitzt.

Der auffalligste Unterschied zwischen den Anséatzen ist, dass sich die Lésung vom Fraunho-
fer IPSI eher als eine Art Baukasten zeigt. Es ist hier méglich, die verschiedenen Elemente
frei nach Bedarf zu kombinieren. Der iRoom stellt hingegen eine Gesamtldsung flr einen
Konferenzraum bereit.



3 Einsatzkontexte eines Collaborative
Workspace

Nachdem im vorhergehenden Abschnitt Beispiele fur die Infrastruktur eines Collaborative
Workplace gegeben wurden, sollen in diesem Abschnitt ergédnzend drei Beispiele fir Ein-
satzkontexte unter Verwendung der vorgestellten Komponenten aufgezeigt werden. Es han-
delt sich hierbei um drei Beispiele, die mit einer flr den jeweiligen Fall typischen Architektur
verbunden sind.

Das Ziel ist hierbei, immer ein Maximum an Nutzen aus der jeweiligen Konfiguration zu zie-
hen. Zum einen, um mdoglichst effiziente Entscheidungen treffen zu kénnen, zum anderen
aber auch, um eine hohe Qualitat von Dokumentation oder weiterverwendbaren Ergebnis-
sen zu erhalten.

3.1 Digitales Whiteboard

Der Nutzungskontext digitales Whiteboard setzt einen vertikal ausgerichteten Bildschirm vor-
aus, der ebenfalls auch fur Eingaben verwendet werden kann, um die Eigenschaften einer
herkémmlichen Wandtafel nachzubilden. Hierbei kann es sich z.B. um die im Kapitel 2.1.1
vorgestellte DynaWall oder auch die im iRoom installierten Smartboards (s. Kapitel 2.2) han-
deln. In der Abbildung 3.1 ist der Aufbau eines solchen Systems schematisch dargestellt.
Es befinden sich hier mehrere Benutzer vor dem Display, welche auf diesem Eingaben tati-
gen und die Aktionen der tibrigen Teilnehmer wahrnehmen und auch selbst wahrgenommen
werden.

Ein ahnlicher Aufbau ist beispielsweise in Ishii und Kobayashi (1992) beschrieben. Die Auto-
ren weisen auch auf Nachteile hin, die aus der fehlenden Trennung der Arbeitsbereiche der
Benutzer resultieren®. In Tandler (2004) wird diese Problematik allerdings noch etwas weiter
prazisiert:

Lvgl. Ishii und Kobayashi (1992), S. 527
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digitales Whiteboard

bearbeitet bearbeitet

Legende
Benutzer: @

beobachtet

Abbildung 3.1: Schematische Darstellung der Whiteboard-Metapher

Large interactive surfaces raise the need

for new forms of interaction, as it is, e.g.,

not possible (or convenient) to easily reach
all objects on the wall

Peter Tandler

(Tandler, 2004, S. 17)

Er beschreibt hier, dass diese spezielle Form der Bereitstellung eines kombinierten Ein-
und Ausgabemediums auch spezielle Formen der bereitgestellten Software benétigen. Der
bedeutendste Unterschied zwischen den Uberlegungen von Tandler und Ishii und Koba-
yashi liegt wohl in der Gro3e der bereitgestellten Displayflache. Wahrend das vorgestellte
ClearBoard (Ishii und Kobayashi, 1992) zwar auch eine grof3e Flache bietet, so ist die von
der DynaWall bereitgestellten Bildschirmflache erheblich gréRer, da sie bereits in der Breite
mehrere Metern umfasst.

Mdgliche Einsatzszenarien fir die von Tandler vorgestellte DynaWall wéaren z.B. die Be-
sprechung eines Projektplans oder die Nebeneinanderstellung &hnlicher Informationen zur
Klarung eines Sachverhalts. Eine der beteiligten Personen kann hier Daten zur Diskussion
stellen, die von den ubrigen Teilnehmern aufgegriffen und weiterentwickelt werden kénnen.
Der von Ishii und Kobayashi herausgestellte Nachteil der fehlenden Trennung der Arbeitsbe-
reiche ware somit aufgehoben und wirde somit eher zu einem Vorteil werden.

Die Anwendung wiurde sich in diesem Kontext als eine klassische Einzelplatzanwendung
prasentieren. Zwar ist es denkbar und in der Realisierung sehr wahrscheinlich, dass die
Darstellung der Displayflache, die Bereitstellung der Daten sowie Werkzeuge auf mehrere
Rechner aufgeteilt werden, den Benutzern wirden diese jedoch verborgen bleiben, da sie
lediglich die Funktionen auf dem Display verwenden.
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3.1.1 Beispiel: BlueBoard (IBM)

Mit BlueBoard bezeichnen Russell u. a. (2002) grof3e berihrungsempfindliche Bildschirme,
die es authorisierten Benutzern erlauben, in eine spontane Interaktion miteinander zu treten.
Diese Bildschirme werden an 6ffentlichen Orten aufgestellt und erlauben einzelnen Perso-
nen oder auch kleinen Gruppen einen Informationsaustausch, bzw. das Prasentieren oder
Entwickeln von Ideen. Ein Benutzer meldet sich am BlueBoard mit Hilfe eines RFID-Tags an,
das er auf ein entsprechendes Lesegerat am BlueBoard legt.

Abbildung 3.2: Das Blueboard in Benutzung. Ein grofR3es beriihrungsempfindliches Display,

welches spontanen Zugang zu persdnlichen Informationen erlaubt.
(Quelle: Russell u.a. (2002), S. 2)

Die Idee des BlueBoards lebt von der spontanen Verwendung des Gerats:

In ordinary use, the BlueBoard is intended

for both very fast personal use (walk up,

check your calendar, walk away — all within
5seconds) [...]

Russell u. a.

(Russell u.a., 2002, S. 2)

Abbildung 3.2 zeigt eine solche Situation, in der sich ein Mitarbeiter am BlueBoard angemel-
det hat und seinen persoénlichen Kalender tberpruft.

Das BlueBoard selbst ist ein Thin-Client, auf welchem die Benutzerdaten Uberprift werden
und von welchem aus die dargestellten Inhalte angefordert werden.
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Bei der Anmeldung Uber das Lesegerat sendet der BlueBoard-Client die Benutzer-ID an
einen Server. Dieser sendet dann eine URL zurlick, welche auf die persdnlichen Inhalte des
Benutzers zeigt. Der Ablauf zeigt sich in der Abbildung 3.3.

Badge ID
Databa s BlueBoard
(D #s, authentication, &
images, home page Local Client +
LR s eite) dl Splay
Content
Database SENSsors
(peraonal content) {hadioe reader,
CamErs, MICIRRONS,
iocafion sensor..)

Abbildung 3.3: Schema der Blueboard Frontend- und Backendkomponenten
(Quelle: Russell u.a. (2002), S. 3)

3.2 Digitales Whiteboard in Kombination mit privaten
Clients

Der im vorhergegangenen Abschnitt beschriebene Aufbau erlaubt es seinen Benutzern le-
diglich, Informationen auf einem 6ffentlichen Bildschirm darzustellen. Es sind allerdings auch
Anwendungen wie z.B. ein moderiertes Brainstorming oder ein Einsatzleitstand denkbatr, in
denen es sinnvoll ist, Informationen zuné&chst in einer privaten Umgebung vorzubereiten, be-
vor diese den Ubrigen Teilnehmern prasentiert werden. Ein entsprechender Aufbau ist in der
Abbildung 3.4 dargestellt. Der groRRe 6ffentliche Bildschirm wird von einem Moderator be-
dient. Die tUibrigen Gruppenteilnehmer benutzen ihre Rechner zur Aufbereitung von Inhalten
und kdnnen diese dann auf dem 6ffentlichen Bildschirm bereitstellen.

3.2.1 Beispiel: Moderiertes Brainstorming

In einem moderierten Brainstorming kommt eine Gruppe von Personen zusammen. Jede
dieser Personen hat ein eigenes Notebook, auf dem die Clientsoftware fur das Vorbereiten
von Inhalten, sowie den Zugriff auf den 6ffentlichen Bildschirm bereitsteht. Es ist zudem
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digitales Whiteboard

moderiert

bearbeite beobachtet

)

Legende
Notebook / PC:

Benutzer: o

Abbildung 3.4: Schematische Darstellung der Whiteboard-Metapher mit eingebundenen Cli-
entrechnern

denkbar, dass die Clients Zugriff auf Netzwerkressourcen wie z.B. ein Firmennetzwerk oder
das Internet haben.

Sobald ein Inhalt soweit aufbereitet wurde, dass er den Ubrigen Teilnehmern prasentiert
werden kann, wird er auf den offentlichen Bildschirm geschoben und kann mit den tbrigen
Teilnehmern diskutiert werden. Sollten noch weitere Bearbeitungsschritte notwendig sein,
die nicht die Aufmerksamkeit der gesamten Gruppe erfordern, so kénnen die Teilnehmer
sich Inhalte vom offentlichen Bildschirm auf ihren persénlichen Arbeitsplatz ziehen und dort
anpassen.

Es wird in dieser Umgebung ein Moderator eingesetzt, um die Geschehnisse auf dem 6ffent-
lichen Bildschirm zu steuern. Er kdnnte beispielsweise Freigabewlnschen fir neue Inhalte
entsprechen oder diese ablehnen, um somit eine geordnete Diskussion zu ermdglichen.

3.2.2 Beispiel: Einsatzleitstand

Der im ersten Beispiel beschriebene Aufbau lasst sich nahezu unverandert auch auf den
Kontext eines stark vereinfachten Einsatzleitstandes z. B. einer Feuerwehr oder eines Sicher-
heitsdienstes ubertragen. In diesem Zusammenhang konnte jeder angeschlossene Client
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einen eigenen Bereich Gberwachen und kritische Informationen den Ubrigen Teilnehmern in
aufbereiteter Form auf dem 6ffentlichen Bildschirm bereitstellen.

Die Benutzer an den Clients wirden somit eine filternde Funktion auf die von auf3en kom-
menden Daten austiben. Der Vorteil gegentber der Verwendung von isolierten Clients ist,
dass wichtige Daten schnell allen Teilnehmern bekannt gemacht werden kénnen. Ein an-
deres Extrem wére die stindige Darstellung aller Daten auf einem 6ffentlichen Bildschirm.
Dieses wurde jedoch bedeuten, dass wahrscheinlich auch viele irrelevante Daten dargestellt
werden, die von wichtigen Ereignissen ablenken kénnen.

3.2.3 Bedeutung fur die Architektur

Die vorliegende Architektur entspricht einer Client-/Server-Architektur. Sie wird von den Be-
nutzern auch als solche wahrgenommen werden, da die Arbeit hier physisch auf mehrere
Gerate verteilt stattfindet. Je nach angestrebtem Umfeld kénnen die Clients fest in das Sys-
tem eingebunden sein? oder sich spontan in dieses integrieren®.

3.3 Tabletop

Unter der Tabletop-Metapher versteht man einen Aufbau mit einem Bildschirm, der wie ein
Tisch horizontal ausgerichtet ist. Als Beispiele fiir eine entsprechende Hardware wurden
bereits der iTable oder der InteracTable vorgestellt.

In Kruger u. a. (2003) wird dargelegt, dass das Arbeiten mit Stift und Papier an einem Tisch
noch immer eine haufig angewandte Art Kooperation zur Ergebnisindung ist. Zwar stellen
ihren Aussagen nach Desktopcomputer haufig einen besseren Zugang zu Informationen be-
reit, doch wirden diese wahrend der Gruppenarbeit die Anwender zwingen sich in eine un-
angenehme Nahe zueinander zu begeben. Die Gruppe wird gezwungen sich nah beieinan-
der vor einen Bildschirm zu setzen, sofern sie alle den gleichen Blick auf die Arbeitsflache®
haben wollen. Zusétzlich wirden sie sich so in einer ungewohnten Form der Interaktion un-
terziehen, welche die natirliche Kommunikation erschwert. Bei der Arbeit am Tisch ist es
den Gruppenteilnehmern mdglich sich um diesen herum zu verteilen. Es ist jedem mdglich,
den Anderen anzuschauen und seine Handlungen zu beobachten®.

2ygl. Leitstand

3vgl. Brainstorming
4den Monitor

5s. a. Scott u. a. (2003)
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Der Einsatz eines solchen Tisches bietet gute Mdoglichkeiten von den Nutzern als ein be-
kanntes Medium angenommen zu werden. Die Herausforderungen bestehen hier darin, die
Anwendungen entsprechend der Zielgruppe und der Aufgabenstellung zu gestalten. Einen
wichtigen Faktor stellt in diesem Zusammenhang das Userinterface dar.

Tisch mit Bildschirm

Legende
Benutzer: @

Abbildung 3.5: Schematische Darstellung der Tabletop-Metapher

3.3.1 Besonderheiten der Oberflache

Eine optimale Verteilung der Benutzer wird sein, dass sich diese nach Moglichkeit gegen-
Ubersitzen, bzw. sich so verteilen, dass sie moglichst viel Platz fur eigene Materialien auf
dem Tisch haben. Scott u.a. (2003) beschreiben einige Formen der Verteilung um einen
Tisch. Es wird dabei darauf hingewiesen, dass die Gruppenteilnehmer sich fir kommunika-
tionsintensive Arbeiten so verteilen, dass sie sich gegeniber oder auch um die Ecke des
Tisches herum sitzen. Dieses Die Abbildung 3.5 zeigt eben diese Anordnung. Die Besonder-
heit hierbei ist, dass es auf diese Weise fir keinen der Benutzer ein objektives Oben oder
Unten gibt.

Kruger u. a. (2003) haben in ihren Untersuchungen festgestellt, dass Teilnehmer in solchen
Situationen dazu neigen, sich eigene Bereiche, so genannte Personal Spaces einzurichten,
die dazu dienen, Teilprobleme zu l6sen, welche nicht die Aufmerksamkeit aller Bearbeiter
benétigen. Zusatzlich gibt es einen Group Space®, in dem die Einzelergebnisse zusam-
mengetragen werden. Dieser gemeinsame Arbeitsbereich kann immer der Person zugedreht
werden, welche derzeit die Initiative besitzt. Ein Initiativewechsel kann durchgefiihrt werden,
indem ein Gruppenteilnehmer diese ergreift oder diese explizit an einen anderen abgibt. Der
zweite Fall ist insbesondere dann sinnvoll, wenn Uber den aktuellen Zwischenstand diskutiert
werden soll.

81n der Abbildung als Group Space - puzzle bezeichnet
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Die Abbildung 3.6 zeigt eine solche Anordnung. Zwei Personen versuchen hier gemein-
sam ein stark orientierungsabhangiges Puzzle’ zu l6sen. Hier ist zusatzlich noch ein Group
Space - preview abgebildet, welcher den beiden Bearbeitern als Hilfestellung fiir das zu
[6sende Puzzle qilt.

Abbildung 3.6: Ein Beispiel fur die Verwendung von Personal und Group Spaces
(Quelle: Kruger u.a. (2003), S. 372)

Eine Tabletop-Anwendung sollte daher in der Lage sein, den verwendeten Group Space
jeweils dem Bearbeiter zuzuwenden, der die Initiative besitzt. Von Kruger u. a. werden hierzu
einige Konzepte vorgestellit.

Fixed orientation Der dargestellte Bildausschnitt besitzt eine feste Orientierung. Die Be-
nutzer sitzen nebeneinander an einer Seite des Tisches.

Manual orientation Die Benutzer drehen die entsprechenden Teile des Bildes manuell. Die-
ses entspricht am ehesten der gewohnten Arbeit an einem Tisch mit Stift und Papier.

Person-based automatic orientation Bei diesem Ansatz werden die Inhalte immer zu dem
Benutzer ausgerichtet, der sie bearbeitet. Es wird dabei angenommen, dass dieser
auch den grof3ten Nutzen von einem solchen Verhalten hat.

Enviroment-based automatic orientation Es wurde beim Person-based automatic orien-
tation erkannt, dass es schwierig ist, immer herauszufinden wo sich die bearbeitende
Person befindet. Es kann somit passieren, dass ein Element auf eine falsche Seite des
Tisches ausgerichtet wird. Es kam auch die Frage auf, ob eine Ausrichtung auf den
Bearbeiter immer sinnvoll ist, da manchmal auch Uber Kopf gearbeitet wird, um ande-
ren besser etwas zeigen zu kdnnen. Es wurde somit dieser vierte Ansatz identifiziert,
der die Elemente —entsprechend ihrer Position auf dem Tisch— ausrichtet.

"In diesem Fall: Ein Textpuzzle
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Eine weitere Herausforderung in diesem Zusammenhang stellt das Weitergeben von Infor-
mationen dar. Die mit der Aufgabe betrauten Personen sollten in der Lage sein, Teilergebnis-
se oder einzelne Informationen miteinander auszutauschen, ohne dass jemand aufstehen
muss um etwas zu bringen oder abzuholen.

3.3.2 Beispiel: Physikbasierte Interaktion

Bei physikbasierter Interaktion handelt es sich um die Simulation physikalischer Vorgange
bei der Arbeit an einem Tabletop-Bildschirm. Sie ermdglicht den Benutzern sich gegenseitig
Objekte, welche auf dem Tisch dargestellt werden, zuzuspielen.

Die Umgebung beinhaltet eine physikalische Simulation, die es ermdglicht, Elementen ein
naturliches Verhalten beziglich ihrer Form und Gro3e zu geben. Es sind somit Interaktionen
moglich, die ein gleichzeitiges Verlangsamen der Bewegung sowie die Drehung des Ob-
jekts erlauben. Ahnliche Gedanken wurden bereits von Streitz u. a. (1999) gemacht. Diese
bezogen sich allerdings auf das Verschieben von Elementen auf einem groRen Wandbild-
schirm.

Der Einsatz von physikbasierten Interaktionsmdglichkeiten wurde in Agarawala (2006) un-
tersucht. Ziel der Arbeit war es, eine neue Form des Computerdesktops, den so genannten
BumpTop?, zu schaffen. Dieser soll sich mehr an den natiirlichen Gegebenheiten der Umwelt
orientieren und dem Benutzer somit ein vertrauteres und effizienteres Arbeiten am Computer
ermdglichen.

Die Ausrichtung des BumpTop ist auf die Verwendung als Einzelplatzanwendung auf einem
Tablet-PC mit Stifteingabe ausgerichtet. Es wurde jedoch im vergangenen Semester im Pro-
jekt Anwendungen des Masterstudiengangs an der Hochschule fiir Angewandte Wissen-
schaften Hamburg ein Prototyp erstellt, der ebenfalls basierend auf einer Simulation physi-
kalischer Eigenschaften das kooperierende Arbeiten an einem Tisch erméglicht. Eine Be-
schreibung findet sich in Rol3berger (2007).

3.3.3 Beispiel: Interface Currents (Uta Hinrichs)

Uta Hinrichs hat in ihrer Diplomarbeit (Hinrichs, 2006) und in diversen weiteren Veroffent-
lichungen® ein Konzept fiir das gemeinsame Arbeiten an einem groRen Tabletop-Display
dargelegt.

8s. Abbildung 3.7
%s. Hinrichs (2005), Hinrichs u. a. (2005b), Hinrichs u. a. (2005a) und Hinrichs u. a. (2006)
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Abbildung 3.7: Screenshot: BumpTop
(Quelle: Agarawala (2006), S. 45)

Sie beschreibt eine Art Umlauf von Elementen'?, die am duReren Rand des Bildschirms, bzw.
auf festgelegten Kanalen flieRen. Es ist somit flir den Benutzer nicht erforderlich, dass dieser
Uber den Tisch greifen muss, um ein Element zu bekommen. Diese flie3en ihm einfach zu. Es
kann somit die gesamte mittlere Flache fur das gemeinsame Arbeiten verwendet werden, da
keine Elemente die Mitte kreuzen um hin- und hergereicht zu werden. Die Benutzer werden
ebenfalls nicht gezwungen, sich unbequem tber den Tisch zu beugen oder gar aufzustehen,
um an bestimmte Elemente zu gelangen.

Die Abbildung 3.8 zeigt die Anordnung auf einem solchen Tischdisplay. Die Benutzer kénnen
sich Bilder aus dem Umfluss greifen und in der Mitte platzieren.

Als Nachteil dieser Art der Verteilung von Arbeitsmaterialien lasst sich anfihren, dass es
einige Zeit in Anspruch nehmen kann, bis ein Element seinen Weg zum Empfanger hinter
sich gebracht hat. Es kann zusatzlich schwierig sein, dass gewlinschte Element im Auge zu
behalten, bis es in Reichweite ist. Dieser Umstand kdnnte sich als ausgesprochen kontra-
produktiv erweisen, da das Gruppenmitglied, im schlimmsten Fall fir die Zeit, die es auf das
Element wartet, von der Arbeit abgehalten wird.

hjer: Bilder
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Abbildung 3.8: Oberflache der Interface Currents
(Quelle: Hinrichs (2006), S. 86)

3.3.4 Bedeutung fur die Architektur

Die Uberlegungen fiir die technische Architektur sind hier groRtenteils identisch mit der im
Abschnitt 3.2.3 beschriebenen Architektur. Unterschiede bestehen hier darin, dass es sich
hier lediglich um einen anzusteuernden Bildschirm handelt, wodurch sich die Displayan-
steuerung einfacher realisieren lasst.

3.4 Zusammenfassung

In diesem Kapitel wurden einige Einsatzkontexte fur die Verwendung der im Kapitel 2 vor-
gestellten Infrastrukturen aufgezeigt. Anhand der Beispiele wurde gezeigt, dass jeder dieser
Kontexte eigene Anforderungen an die Gestaltung der Architektur und der Benutzerschnitt-
stelle hat.

Im Falle der Benutzerschnittstelle ist das insbesondere bei Tabletop-Umgebungen der Fall.
Hier reicht eine leichte Modifikation bereits vorhandener Desktopanwendungen nicht aus.
Was bei der Verwendung eines vertikalen Bildschirms zumindest als mdglich erscheint, wird
hier auf Grund der fehlenden objektiven Ausrichtung des Bildes zusétzlich erschwert. Zwar
ware eine (simulierte) physische Drehung des gesamten Bildschirminhalts denkbar, dieses



3 Einsatzkontexte eines Collaborative Workspace 34

wurde allerdings immer einen grofRen Teil der Gruppenteilnehmer von der Arbeit ausschlie-
Ben.

3.5 Bewertung der vorgestellten Ansatze

Die vorgestellten Ansatze bieten alle eine auf ihren jeweiligen Anwendungskontext zuge-
schnittene Architektur. So ist es fiir fest installierte integrierte Umgebungen mit einem fest
umrissenen Anwendungskontext sinnvoll, die Anwendung auf den Clients zu verteilen und
auch auszufihren. Als Beispiel ware hier der Einsatzleitstand aus Abschnitt 3.2.2 zu erwéh-
nen.

Eine andere Situation findet sich bei dem in Abschnitt 3.1.1 beschriebenen Szenario wieder.
Hier wird den Benutzern bewusst die Freiheit eingerdumt, sich ihre Oberflache selbst nach
ihren Anforderungen zu gestalten. Es handelt sich um einen sehr leichtgewichtigen Ansatz.
Die Vorteile liegen in der einfacheren Handhabbarkeit von Konfigurationen und Versionen
der Software. Das in Kapitel 3.1.1 vorgestellte BlueBoard soll an vielen Orten zu sponta-
ner Interaktion bereit stehen. Es ist daher sinnvoll, die Client-Software mdglichst einfach zu
halten, da dieses Aufwand bei der Wartung und Pflege der Software einspart.
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AJAX ist eine Sammlung von Technologien aus dem WEB 2.0-Umfeld. Es sollen in diesem
Kapitel zunachst die Hintergriinde und Ideen des WEB 2.0 erlautert werden, um dann dar-
auf aufbauend eine Beschreibung der AJAX-Technologie geben zu kdénnen. AbschlieRend
werden in diesem Kapitel einige Beispiele bestehender AJAX-Anwendungen gezeigt.

4.1 Hintergrinde

Der Begriff WEB 2.0 wurde von Tim O'Reilly gepragt. Die Eckpunkte seiner Ideen® werden
im folgenden kurz dargestellt.

Das Internet als Plattform. Das Internet wird im WEB 2.0 nicht mehr als Medium, sondern
als Plattform verwendet, was bedeutet, dass Uber das Internet Anwendungen angebo-
ten werden, die einfach benutzt werden kénnen. Es werden u.a. Google? und BitTor-
rent® als Beispiele angefiihrt.

Die Nutzung kollektiver Intelligenz. Eine WEB 2.0-Anwendung nutzt die kollektive Intelli-
genz seiner Benutzer. Beispiele sind wieder Google und Amazon. Google greift bei
der Bewertung von Websites auf deren Eigenschaften zuriick. Amazon* bietet seinen
Kunden die Mdglichkeit, Erfahrungsberichte zu den angebotenen Produkten abzuge-
ben. Es werden aber auch Websites wie del.icio.us®, Flickr® oder SourceForge.net’
aufgefuhrt.

Das Vorhalten spezialisierter Daten. Das Datenbankmanagement gilt laut O'Reilly als ei-
ne der Kernkompetenzen der WEB 2.0-Firmen. Viele Dienstanbieter besitzen hoch-
spezialisierte Datenbanken, die mit einzigartigen Informationen gefullt sind. Als Bei-
spiel wird hier Amazon aufgefiihrt, die die Datenbank von ISBN-Nummern um weite-

1s. O'Reilly (2005)

2Website: http://www.google.com
SWebsite: http://www._bittorrent.com/
4Website: http://www.amazon.com/
SWebsite: http://del .icio.us

Swebsite: http://www.Flickr.com
"Website: http://www.sourceforge.net
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re Merkmale, wie Coverbilder, Artikelbeschreibungen und Produktbewertungen durch
Kunden erweitert hat. Durch diese Daten wird es potenziellen Mitbewerbern erschwert
in diesen Markt einzutreten, da sie nicht einfach verfiigbare Daten lizenzieren kon-
nen, sondern auch erhebliche Zusatzinvestitionen tatigen missen. Aber nicht nur das
Vorhalten solcher Daten, sondern auch das Verkniipfen® und Erweitern gilt als ein
wichtiges Merkmal des WEB 2.0.

Abschaffung des Software-Lebenszyklus. Software wird nicht mehr als Paket, sondern
als Dienst angeboten, der sténdig weiterentwickelt wird. Es gibt keine Auslieferungen,
die eine Reihe neuer Funktionen liefern. Stattdessen werden neue Funktionen in die
Anwendung integriert, sobald ihre Entwicklung abgeschlossen ist. Im Gegenzug koén-
nen Funktionalitdten auch wieder entfernt werden, falls die Nutzer sie nicht annehmen.
Als Schlagwort ist in diesem Zusammenhang hier das ewige Beta zu nennen. Dabei
ist es sehr wichtig, dass die betreffende Software und die dahinterstehenden Daten
standig gepflegt werden, um die Leistungsfahigkeit zu gewahrleisten.

Lightweight Programming Models. Bei der Umsetzung von WEB 2.0-Projekten sollte auf
die Verwendung leichtgewichtiger Programmiermodelle geachtet werden. O'Reilly
fuhrt hier u.a. Amazon.com auf. Hier wird zum Einen eine umfangreiche SOAP- und
zum Anderen eine leichtgewichtige REST-Schnittstelle angeboten, um anderen An-
wendungen den Zugriff auf die Katalogdaten zu ermdglichen. O'Reilly (2005) bezieht
sich auf Aussagen von Amazon, nach denen die REST-Schnittstelle von ca. 95% der
Benutzer bevorzugt genutzt wird.

Die Verwendung solcher leichtgewichtigen Schnittstellen erleichtert laut O’Reilly, die
Einbindung solcher Technologien in andere Websites.

Software Uber die Grenzen einzelner Gerate hinaus. Die entstehende Software soll ge-
rateunabhéngig sein, so dass die Software nicht mehr an einen Rechner oder eine be-
stimmte Hard- oder Softwareplattform gebunden wird. Es besteht hier ein freier Uber-
gang zwischen mehreren Geréaten.®

Benutzerfiihrung (Rich User Experiences). Die Art der Benutzerfihrung ist eine der
Schlisselpunkte im WEB2.0. Durch den Einsatz von AJAX! lassen sich Web-
Anwendungen erstellen, die klassischen PC-Anwendungen sehr nahe kommen. Die-
se Mdglichkeiten der Erstellung von Webapplikationen fuhrt dazu, dass es inzwischen
eine grol3e Vielfalt von im Internet verfigbaren Anwendungen gibt, die direkt im Web-
browser ausgefiihrt werden.

8Das Erstellen sog. Mashups
Svgl. Transparenzkriterien in Tanenbaum und van Steen (2002)
105, Kapitel 4.2
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4.2 Technologien

Eine flr diese Arbeit wichtige Technologie aus dem WEB 2.0-Umfeld ist AJAX. Es kombiniert
bereits von vielen Webbrowsern unterstutzte Standards: Javascript und XML. Durch AJAX
werden dem Entwickler Méglichkeiten der Benutzerfiihrung geboten, die einer Website eher
das Erscheinungsbild und das Verhalten einer klassischen Desktopanwendung verleihen.

Client machine

| User interfaqgl | User interface| | User interface| | User interface| |User interface|

- | AppIicatiE)p_\l | Application | | Application |

“““““ $__»________§§_——_¢—~‘— l\‘_‘/,/$/ ,W

User interface -7 ¢-—""“‘-———-_‘__$

| Application | Application | ’“Application

| .
| Database | | Database | | Database | | Database | [“ Database |

Server machine

(@) (b) (© (d) (€)

Abbildung 4.1: Alternative Client-Server-Architekturen
(Quelle: Tanenbaum und van Steen (2002), S .51)

In Tanenbaum und van Steen (2002) werden die Mdoglichkeiten des Aufbaus von Client-
Server Anwendungen beschrieben. Die Abbildung 4.1 zeigt diese Arten. Durch die strikte
Trennung von Prasentation und Anwendungslogik lassen sich klassische Webanwendungen
meist im Teil (b) der Abbildung ansiedeln. Eine AJAX-Anwendung positioniert sich anders.
Es ist hier auch mdglich, die Trennung wie bei einer klassischen Web-Anwendung (Teil (b))
vorzunehmen. Es gibt aber noch zwei Alternativen. Es ware eine Verschiebung in Richtung
einer schlankeren Oberflache (Teil (a)) mdglich. In diesem Fall wirden z.B. Reaktionen auf
Oberflachenereignisse an den Server weitergeleitet und dort verarbeitet. Es ware auch denk-
bar, dass Teile der Oberfliche vom Server dynamisch erzeugt und vom Client bei Bedarf
nachgeladen werden (ebenfalls Teil (a)).

Eine weitere Mdglichkeit wére es, auf dem Client mehr Anwendungslogik (Teil (c)) zu imple-
mentieren. Dieses ist durch den umfangreichen Einsatz von Javascript mdglich, so dass der
Server von einfachen und haufigen Anfragen entlastet wird.
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4.3 Beispiele

Es gibt bereits eine Vielzahl von AJAX-basierten Anwendungen im Internet. Im folgenden
Abschnitt sollen einige Beispiele aufgefuhrt werden, welche als Grundlage fir die weiteren
Betrachtungen in dieser Arbeit dienen sollen.

4.3.1 Google Maps

Google bietet eine Reihe von Anwendungen basierend auf AJAX-Technologie an. Eine die-
ser Anwendungen ist Google Maps'?, welche hier stellvertretend fiir eine 6ffentlich zugéang-
liche einfache!? Web-Anwendung stehen soll. Es bietet eine Schnittstelle, iber die ein An-
wender eine Region oder einen Ort suchen kann. Dieser Ort wird dann, sofern er gefunden
werden konnte, dem Benutzer auf einer Landkarte, einem Satellitenbild oder einer Kombi-
nation aus beidem, der so genannten Hybridansicht, angezeigt. Der Benutzer hat —&hnlich
wie bei der vergleichbaren Desktopanwendung Google Earth— die Mdglichkeit, den Karten-
ausschnitt durch Klicken und Ziehen mit der Maus zu bewegen. Es kann auRerdem durch
Drehen des Mausrades der Zoomfaktor verandert werden und es besteht die Mdglichkeit,
sich Favoriten fur haufig besuchte Orte anzulegen. Weitere Zusatzfunktionen sind ein Rou-
tenplaner und eine Unternehmenssuche. Die Benutzerschnittstelle von Google Maps ist in
Abbildung 4.2 dargestellt.

Google Maps ist fur einen einzelnen Benutzer an einem vertikal ausgerichteten Bildschirm
ausgelegt. Es bietet keine speziellen Funktionalitat fir das gemeinsame Arbeiten an einem
oder auch verschiedenen Rechnern oder Orten.

4.3.2 MindMapping (Virginio Carfagno)

Virginio Carfagno hat im Rahmen seiner Diplomarbeit (Carfagno, 2007) ein Mind-Mapping-
Anwendung entwickelt. Der Benutzer kann sich mit Hilfe dieser Anwendung Mindmaps im
Webbrowser erzeugen.

In einer Mindmap werden Begriffe auf einer Art Karte miteinander verknipft. Die so entste-
henden Verknupfungen bilden i. d. R. einen Baum®® ab. Begonnen wird eine Mindmap, in
dem in der Mitte des Arbeitsbereichs ein Startbegriff aufgeschrieben wird. Die Karte wird
erweitert, in dem zu einem Begriff weitere assoziierbare Begriffe hinzugefugt werden.

Hlink: http://maps.google.com
12hezogen auf das Erscheinungsbild fiir den Benutzer
Bweniger speziell: einen Graphen
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In der Néhe suchen

Abbildung 4.2: Screenshot: Google Maps

Der im Rahmen der Arbeit erstellte Prototyp bietet diese Mdglichkeiten. Es ist hier zusatzlich
noch moglich an einem Begriff Notizen oder Weblinks zu hinterlegen. Ein weiteres Feature
ist die Mdglichkeit, einzelne Aste der Mindmap zu verbergen.

Diese Anwendung bietet prinzipiell die Option des kooperierenden Arbeitens. Das gemeinsa-
me erstellen einer Mindmap ist nicht untblich und von der Arbeitsweise leicht realisierbar.

4.3.3 AJAX-basierte Office Anwendungen

Es existieren eine Reihe von frei benutzbaren AJAX-basierten Office-Anwendungen im In-
ternet. Zwei Beispiele hierfiir sind die Office-Pakete von Ajax13* (ajaxWrite, ajaxSketch,
ajaxXLS, ajaxPresents) und das von Google bereitgestellte Google Docs'® (Google Write
und Tables), welches aus einer Textverarbeitung und einer Anwendung fiir Tabellenkalkula-
tion besteht.

Beide Anwendungspakete versuchen, bestehende Office-Pakete, wie z.B. OpenOffice oder
Microsoft Office nachzubilden. Sie kdnnen die Dateiformate dieser Pakete 6ffnen und spei-
chern und bieten eine ahnliche Benutzeroberflache.

Yhttp://www.ajax13.com
http://docs.google.com
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Google Docs bietet zudem noch die Mdglichkeit des gemeinsamen Bearbeitens eines Doku-
ments, indem ein Benutzer sein getdffnetes Dokument fiir weitere Benutzer freigibt. Es fehlen
hierbei allerdings Mdglichkeiten zur Kommunikation.

4.3.4 Meebo

Meebo?® ist eine Plattform, die eine Anbindung zu einer Reihe von Instant Messaging Pro-
tokollen bietet. Zum Zeitpunkt der Erstellung dieser Arbeit werden die Protokolle von AlM,
Yahoo!, Google Talk, MSN, ICQ und Jabber unterstitzt. Vergleichbare Desktopanwendung-
en waren Miranda, Gaim, oder Trillian.

Der grofdte Unterschied zwischen diesen klassischen Desktopanwendungen und Meebo ist
wahrscheinlich, dass Meebo Gesprachsprotokolle serverseitig speichert. Es ist dem Benut-
zer somit moglich, diese an jedem beliebigen Ort einzusehen.

4.4 Zusammenfassung und Fazit

Es wurden eine Reihe von Anwendungen vorgestellt, die WEB 2.0-Technologien einsetzen.
Diese sind allerdings darauf ausgerichtet, einen Ersatz fur bestehende Desktopanwendung-
en zu bieten und dabei die Vorteile der zentralen Verteilung zu nutzen. Die Benutzer missen
sich hierbei nicht mehr um die Installation von neuer oder um Updates bestehender Software
kimmern. Sie erhalten stets die neueste Version.

Als weiterer Punkt sei hier die Gerateunabhangigkeit aufgefiihrt. Es ist fir einen Benutzer der
Webanwendungen unwichtig, auf welchem Rechner diese ausgefiihrt werden, sofern seine
Daten zentral verfigbar sind, kann er an jedem beliebigen Ort weiterarbeiten.

Die Gemeinsamkeit aller vorgestellten Produkte ist ihre Konzeption als Einzelplatzanwen-
dungen. Sie bieten nur in sehr begrenztem Umfang Mdéglichkeiten zur Zusammenarbeit an.
Google Docs bietet Anséatze, die in diese Richtung zeigen. Der Fokus liegt hier jedoch eher
auf dem entfernten Arbeiten. Zur Steigerung der Produktivitat ist hier noch ein zusatzlicher
Kommunikationskanal wie eine Sprach- oder Instant-Messaging-Verbindung notwendig.

Am ehesten geeignet fir das gemeinsame Arbeiten mehrerer Personen an einem Ort ware
das MindMapping-Tool von Virginio Carfagno. Es bietet eine einfache Benutzerschnittstel-
le, die es mehreren Personen an einem grofR3en Bildschirm erlauben kann, gemeinsam eine

Bhttp://www.meebo.com
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Mindmap zu erstellen. Es soll im weiteren Verlauf dieser Arbeit ein Beispielszenario aufge-
stellt werden, an dem sich die Eignung der AJAX-Technologie fur das kooperierende Arbeiten
am gleichen Ort und zur selben Zeit zeigt.



5 Beispielszenario: Virtueller
Leuchttisch zur Erstellung einer
Fotozeitschrift

Die Untersuchung der Einsetzbarkeit der AJAX-Technologie fiir das kooperierende Arbeiten
soll in dieser Arbeit anhand eines Beispiels verdeutlicht werden. Bei diesem Szenario handelt
es sich um eine fiktive Umgebung, in der das Seitenlayout fiir eine Fotozeitschrift erdrtert
werden kann.

Die Anwendung soll sich méglichst gut in den Arbeitsablauf des Unternehmens eingliedern.
Es ist wichtig, dass sie auf die Wiinsche und Bedurfnisse der Benutzer zugeschnitten wird,
um von diesen auch angenommen zu werden.

In Kahlbrandt (2001) wird eine Trennung der Anforderungen an ein System in zwei Kategori-
en empfohlen:

e funktionale und
e nicht-funktionale Anforderungen

Es werden in diesem Kapitel zunéachst die Rahmenbedingungen der Anwednung vorgestellt,
um darauf aufbauend auf die funktionalen und nicht-funktionalen Anforderungen einzuge-
hen. Es handelt sich dabei um eine unscharfe Beschreibung der Anforderungen. Die ent-
sprechende Umsetzung der Anforderungen geschieht in Kapitel 6.

5.1 Randbedingungen

Die Anwendung ist von einer Reihe von Rahmenbedingungen umgeben. Diese sollen in
diesem Abschnitt kurz vorgestellt werden.
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5.1.1 Qualifikation der Benutzer

Der Benutzer des Systems ist ein Mitglied der Redaktion der Zeitschrift. Er ist mit der Arbeit
am PC, insbesondere mit dem Umgang mit Grafik- und Layoutprogrammen, wie z. B. Adobe
Photoshop, InDesign oder QuarkXpress, vertraut.

5.1.2 Verteilung der Anwendung

Es sollen mehrere Clients gleicher Art aufgebaut werden, damit ein unkomplizierter Zugang
zu der neuen Anwendung gewabhrleistet ist. Die hierdurch entstehenden Wartungskosten
sollen moglichst gering gehalten werden.

5.2 Funktionale Anforderungen

Im Folgenden sollen einige der identifizierten fachlichen Anforderungen an das System vor-
gestellt werden. Es handelt sich hierbei um die Grundfunktionalitdten der Anwendung.

5.2.1 Bereitstellen von Bild- und Textdaten

Um Inhalte in den Kontext der Anwedung bringen zu kdnnen, soll es moglich sein, Uber eine
definierte Schnittstelle Text- und Bilddaten einpflegen zu kénnen.

Diese Daten sollen dem jeweiligen Benutzer zuzuordnen sein und in einem ihm zugeord-
neten Bereich verwaltet werden kénnen. Das Einpflegen der Daten soll mdglichst tber eine
separate Anwendung geschehen. Diese wird z.B. von einem Notebook des Benutzers aus
aufgerufen.

5.2.2 Zugriff auf hinterlegte Bild- und Textdaten

Der Zugriff auf die hinterlegten Daten soll Gber private Bereiche der jeweiligen Benutzer
geschehen. Die Benutzer sollen hier auf zuvor festgelegte Sammlungen von Daten zugreifen
kénnen.
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5.2.3 Einflugen von Bildern und Texten in den Layout-Bereich

Die im Personal Space des Benutzers angezeigten Daten sollen mdglichst per Drag-and-
Drop an eine gewlnschte Position innerhalb des Group Space gezogen werden kénnen. Es
soll moglich sein, ein Element haufiger in eine Zeitschrift oder auch in eine Seite einzufi-
gen.

5.2.4 Import und Export von Layoutdaten

Die erstellten Layouts sollen sich abspeichern und laden lassen, um den Benutzern die Mog-
lichkeit zu geben, die Arbeit zu einem spéateren Zeitpunkt und ggf. auch an einem anderen
Ort fortzufuihren.

Die Anwendung soll auBerdem in der Lage sein, Dateien der in dem Unternehmen verwen-
deten Layout-Software zu importieren und zu exportieren. Das ist sinnvoll, da sich so Fragen
zu einer bestehenden Arbeit einfach klaren lassen. Die Ergebnisse aus solchen Besprechun-
gen kdénnen dann, nach dem Export, direkt am Arbeitsplatz weiterbearbeitet werden.

5.2.5 Andern der Orientierung des Layout-Bereichs

Die Anwendung soll als Eingabemedium einen Touchscreen benutzen. Dieser ist in einen
Tisch eingelassenen und wird von mindestens zwei sich gegenlber sitzenden Personen
bedient. Dieser Aufbau hat zur Folge, dass es kein objektives Oben oder Unten gibt, sondern
lediglich eine subjektive Orientierung.

Die Anwendung soll fur jeden Benutzer gleichermaf3en verwendbar sein. Um dieses Ziel zu
erreichen, ist es erforderlich, dass sich das Bild an die Orientierung des jeweiligen Benutzers
anpassen lasst. Das betrifft die Drehung aller angezeigten Bildelemente, wie z.B. Meniiele-
mente, Bilder, Texte und deren Positionen auf dem Bildschirm.

In einer typischen Bearbeitungssituation mit zwei sich gegeniiber sitzenden Bearbeitern wr-
de beispielsweise die eine Person einige Inhalte in das Layout einfiigen und der zweiten Per-
son als Vorschlag prasentieren. Die zweite Person wirde sich den Bildschirminhalt dann auf
die fiir sie passende Orientierung drehen, um gegebenenfalls selbst Anderungen vorzuneh-

men?.

IAndeutungen auf dieses Verhalten finden sich in Kruger u. a. (2003)
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Es soll hierbei moglich sein, dass die Arbeit einer Person am 6ffentlichen Bereich nicht die
Arbeit der anderen Benutzer blockiert. Es ist daher notwendig, dass nur Teile des Bildschirm-
inhalts gedreht werden kénnen. Eine (simulierte) physische Drehung des gesamten Inhalts
ware daher nicht sinnvoll.

5.2.6 Transaktionsverwaltung

Eine weitere Anforderung an das System ist die Bereitstellung einer Transaktionsverwaltung.
Die Benutzer sollen in der Lage sein, die Arbeit an der Anwendung in einzelne Verarbei-
tungsschritte aufzuteilen. Es soll dann mdglich sein, auf den Stand einer vorhergegangenen
Transaktion zurlickzukehren. Diese Eigenschaft des Systems soll es erleichtern, dass die
Benutzer mit dem Layout experimentieren kénnen. Die Transaktionsverwaltung erleichtert
das Wiederherstellen des Ursprungszustands, so dass die Benutzer bei Anderungen nicht
beflirchten missen, eine gute Idee unwiederbringlich zu verwerfen.

5.3 Nicht-funktionale Anforderungen

Zusatzlich zu den bereits beschriebenen funktionalen Anforderungen gibt es eine Reihe von
nicht funktionalen Anforderungen. Diese ergeben sich aus der besonderen Arbeitssituation
an der Anwendung, sowie der angestrebten Verteilung der Anwendung.

5.3.1 Forderung der Kommunikation

Der Einsatz der Anwendung soll die aufgabenbezogene Kommunikation der Mitarbeiter un-
tereinander fordern. Es soll somit schnell und effektiv zu verwertbaren Ergebnissen gelangt
werden kénnen.

Um dieses Ziel zu erreichen, ist die Umsetzung als Tabletop-Anwendung sinnvoll. Diese
unterstitzt, wie in Kapitel 3.3 beschrieben, am besten die natlrliche Arbeitsweise, da sie zum
Einen eine gewohnte Umgebung bietet und es zum Anderen den Benutzern den direkten
Augenkontakt untereinander erméglicht. Alle auf dem Tisch dargestellten Elemente sind fur
jeden Teilnehmer gut sichtbar und es ist allen Teilnehmern am Tisch mdglich, die Arbeit
der anderen zu beobachten. Es ist somit leichter, sich gegenseitig zu assistieren. Die in
Kapitel 3.3.1 dargestellten Besonderheiten sind zu beachten.
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5.3.2 Anforderungen an Eingabegeréate

Die Interaktion am Tisch soll nach Mdglichkeit nur Gber den Touchscreen geschehen. Es
soll hiermit ein herumreichen der Tastatur (und ggf. der Maus) verhindert werden, da dieses
wieder zu einer moderierten oder rundenbasierten Arbeitsweise fliihren kénnte. In Kruger
u.a. (2003) wurde ein solches Verhalten fiir die Arbeit am PC und in Russell u. a. (2002) fir
die Arbeitsweise am BlueBoard (vgl. Kapitel 3.1.1) gezeigt.

Die Oberflache soll daher einfach und intuitiv zu bedienen sein und den Einsatz zusatzlicher
Eingabegerate nicht erfordern.

5.3.3 Anforderungen an die Usability

Die Zufriedenheit der Nutzer mit der Anwendung ist ein wichtiges Anliegen. Sie soll daher
nach den Ideen des User Centered Design geschehen. Die Norm DIN EN ISO 13407 (1999)
definiert die Grundsétze der benutzerorientierten Gestaltung. Die Entwicklung der Anwen-
dung soll sich nach diesen Grundsétzen richten.



6 Systementwurf

Die Anwendung ist in ihrer Ausrichtung eine AJAX-basierte Webanwendung. Die eine klas-
sische Client-Server-Architektur bedingt. Das Ziel ist es allerdings nicht, diese 6ffentlich im
Internet zur Verfligung zu stellen, sondern sie in einer speziellen und bekannten Hardwa-
reumgebung auszufihren.

Dieses Kapitel beschéftigt sich mit dem Systementwurf der Anwendung. Es werden die wich-
tigen Designentscheidungen der Entwicklung aufgezeigt und das Grundkonzept der Anwen-
dung verdeutlicht. Im Einzelnen werden zu diesem Zweck aus dem Szenario (Kapitel 5)
Anwendungsfalle entwickelt, die in eine fachliche Architektur tberfiihrt werden. Darauf auf-
bauend wird dann ein Entwurf der technischen Architektur vorgestellt, bevor die Realisierung
des Prototypen beschrieben wird.

6.1 Identifikation von Anwendungsfallen

Aus dem in Kapitel 5 vorgestellten Szenario lassen sich eine Reihe von Anwendungsfal-
len identifizieren. Diese lassen sich in initiativeabhagnige und initiativeunabhagnige Anwen-
dungsfélle unterteilen. Ein Benutzer, der die Initiative hat, ist derjenige, zu dem der gemein-
same Bereich ausgerichtet ist. Abbildung 6.1 zeigt die identifizierten initiativeabhagnigen
Anwendungsfélle, dargestellt. Die Durchfiihrung der dargestellten Aktionen ist abhéngig vom
Benutzerstatus und benétigt haufig die Interaktion beider Benutzer. Abbildung 6.2 zeigt die
initiativeunabh&gnigen Anwendungsfélle. Die aufgelisteten Aktionen kdnnen unabhéngig da-
von, ob der Benutzer die Initiative hat, ausgefuhrt werden.

Der fur den Einsatz wichtigste Anwendungsfall, der Wechsel der Initiative, soll hier beispiel-
haft abgebildet werden. Die Bedeutung dieses Anwendungsfalls ist in der Zielumgebung be-
grundet. Die Anwendung wird auf einem Tabletop-Bildschirm dargestellt. Es ist daher fir die
Verwendbarkeit der Anwendung unerlasslich, dass alle am Tisch arbeitenden Personen das
zu bearbeitende Objekt genau betrachten kénnen. Die Formulierung des Anwendungsfalls
findet sich in der Tabelle 6.1.
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Anwendungsfall

Wechsel der Initiative

Zielbeschreibung

Es wird ein Wechsel der Initiative zwischen zwei Benutzern
ausgefihrt. Der Bildschirminhalt des gemeinsamen Arbeits-
bereichs wird dem Benutzer zugewandt, der auch die Initia-
tive bekommen hat.

Vorbedingung

Ein Benutzer hat die Initiative und mdchte diese abgeben.
Ein zweiter Benutzer méchte die Initiative ergreifen.

Erfolgsbedingung

Die Initiative wurde an den zweiten Benutzer abgegeben.
Der Bildinhalt des gemeinsamen Bereichs wurde zu ihm
ausgerichtet.

Benutzerrollen

ein Benutzer (hat Initiative) und mindestens ein weiterer Be-
nutzer

Ausloser

Der Benutzer hat einen Arbeitsschritt im gemeinsamen Be-
reich getatigt und ein anderer méchte hierrauf aufbauend
weitere Arbeitsschritte durchfiihren.

Beschreibung

Schritt | Tatigkeit

1 Erster Benuter hat Arbeitsschritt beendet

2 Erster Benutzer signalisiert Bereitsschaft zur
Abgabe der Initiative

3 Zweiter Benutzer nimmt die Initiative an

4 Der aktuelle Systemzustand wird gesichert und
die Transaktion damit abgeschlossen

5 Der Bildausschnitt des gemeinsamen Bereichs
ist zum zweiten Benutzer ausgerichtet

Tabelle 6.1: Anwendungsfall: Wechsel der Initiative
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von

Elementen

Abbildung 6.1: Use-Case-Diagramm: Initiativeabhdngige Use Cases

Es soll im Rahmen der Implementierung noch Uberprift werden, ob die Kombination aus
Initiativewechsel und Abschluss der Transaktion sinnvoll ist. Es kdnnte sich hierbei heraus-
stellen, dass die Benutzer einen Initiativewechsel durchfihren, um anderen Benutzern Zwi-
schenergebnisse zu erlautern. In diesem Fall kdnnte ein Abschluss der Transaktion nicht
sinnvoll sein.

Die Ubrigen Anwendungsfélle aus den Abbildungen 6.1 und 6.2 sollen hier nicht weiter er-
lautert werden und sind daher im Anhang A aufgeflhrt.

6.2 Fachliche Architektur

In der Beschreibung der fachlichen Architektur wird die Anwendung in einzelne Module auf-
geteilt. Es werden die einzelnen Bausteine, ihre Verbindungen und Schnittstellen darge-
legt.

6.2.1 Aufteilung in Teilsysteme

Das Gesamtsystem lasst sich in drei Subsysteme unterteilen: Eine externe Clientanwen-
dung, das Backend und die Tischanwendung aufteilen. Das Zusammenspiel der drei An-
wendungsteile ist in der Abbildung 6.3 dargestellt.
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Abbildung 6.2: Use-Case-Diagramm: Initiativeunabhangige Use Cases
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Die private Anwendung soll dem Benutzer die Mdglichkeit bieten, seine eigenen Texte und
Bilder vorzubereiten und einzupflegen, sie zu kategorisieren und fiir die Bearbeitung im 6f-
fentlichen Bereich freizugeben.

Die Komponente fiir die private Anwendung soll z.B. auf dem Notebook des Benutzers aus-
geflhrt werden und somit unabhangig von der Tischanwendung sein.

Die o6ffentliche Anwendung bildet die Komponente, in der sich die bereitgestellten Vorlagen
der Benutzer wiederfinden. Hier findet die eigentliche Erstellung der Zeitschrift statt. Auf
dem Tisch werden die Seitenlayouts aus der Menge der freigegebenen Vorlagen zusam-
mengestellt. Einzelne Seitenlayouts, sowie die Zeitschrift als Ganzes kénnen gespeichert
und geladen werden.

Das zentrale Element des Aufbaus ist das Backend, das Schnittstellen zum Up- und Dow-
nload von Bild und Textdaten bieten soll. Diese Schnittstellen werden auf der einen Seite
von den privaten externen Clients genutzt, um Daten in das System einzupflegen und fur
den Layoutvorgang vorzubereiten. Auf der anderen Seite werden diese hinterlegten Daten
der Tischanwendung zur Verfligung gestellt, wo sie zu einer Zeitschrift zusammengefiigt
werden.

Uber die genannten Schnittstellen werden auch die Layoutbeschreibungen geladen und ge-
speichert, so dass diese spater weiterverarbeitet werden kénnen.

6.2.2 Oberflachenkonzept

Die Oberflache hat einen elementaren Bestandteil am Erfolg der Anwendung. Sie ist das,
was der Benutzer von der Anwendung wahrnimmt. In diesem Abschnitt soll ein Konzept fur
die Oberflache des Redaktionssystems vorgestellt werden.

Besonderheiten

Die Oberflache soll unter Berlicksichtigung der in Abschnitt 3.3.1 aufgefihrten Besonderhei-
ten gestaltet werden. Sie soll zunéchst als Pairware erstellt werden, also eine Groupware
fur zwei Personen?. Es soll jedoch méglich sein, in spateren Versionen eine Erweiterung auf
mehrere Benutzer durchzufuhren.

1s. Ishii und Kobayashi (1992)
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Abbildung 6.3: Uberblick der Teilsysteme
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Entwurf

Der Entwurf der Anwendung sieht eine Einteilung in verschiedene Bereiche vor. In der Mit-
te des Fensters befindet sich der gemeinsame Bereich, in dem das Layout der Zeitschrift
entwickelt wird. An den langen Seiten befinden sich die privaten Elemente der Benutzer, die
in das Layout eingefligt werden kdnnen. An den kurzen Seiten des Bildschirms sind Werk-
zeuge untergebracht, die die Steuerung der Anwendung erlauben?. Aus der Anordnung des
Layouts, mit den personlichen Bereichen an den langen Seiten des Bildschirms, ergibt sich,
dass sich die beiden Benutzer gegeniiber sitzen. In spateren Versionen kénnen auch an den
kurzen Seiten personliche Bereiche eingerichtet werden, so dass sich die Anwendung von
insgesamt vier Personen bedienen liel3e.

Bei der Entwicklung dieses Entwurfs wurde lediglich eine Rotation um 180° vorgesehen. Die
Erweiterung wiirde Rotationen in 90°-Schritten zulassen. Andere Rotationswinkel, die keine
Teiler von 90° sind, wirden dazu fuhren, dass die Bilddaten interpoliert werden muissten.
Abbildung 6.4 zeigt einen Entwurf der Oberflache. Es ist in der Mitte der gemeinsame Bereich
dargestellt. An den Randern findet sich jeweils Paltz fir Werkzeuge und Materialien.

ualjelaie

Gemeinsamer Bereich

(D(QCCDNXﬂCDE

;(DK—XNGJDOG.)

Materialien

Abbildung 6.4: Oberflachenkonzept

2z.B. Wechsel der Initiative, Transaktionsabbruch, Import, Export, etc.
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6.3 Technische Architektur

Die Beschreibung der technischen Architektur liefert Aufschluss lber die technische Umset-
zung der Architektur. Es werden Besonderheiten der Laufzeitumgebung dargelegt. Bei der
Beschreibung der Komponenten soll nur die Tischkomponente naher beschrieben werden,
da diese auch den Fokus des im Kapitel 6.4 beschriebenen Prototypen hat.

Es fallen daher die Teile externer Client und Datenhaltung aus der Beschreibung heraus.

6.3.1 Rahmenbedingungen

Dieses Kapitel soll einen Uberblick der Umgebung und der Anforderungen liefern. Es wird
dabei insbesondere auf die spezielle Hard- und Software-Situation eingegangen und alle
wichtigen Hard- und Softwarekomponenten kurz vorgestellt.

Hardware

Die Hardware des Konferenzraumes umfasst eine Reihe von Blade-Servern, die u.a. einen
Webserver bereitstellen kénnen.

Die Eingaben sollen hauptséchlich Gber einen in einen Tisch eingelassenen Touchscreen
geschehen. Der in Kapitel 2.1.3 dargestellte InteracTable ist der Zielumgebung sehr nahe.
An diesem Tisch kénnen zwei sich gegeniber sitzende Personen gemeinsam arbeiten.

Fur die Bereitstellung der Daten werden aul3erdem noch externe Clients ben6étigt. Es handelt
sich hierbei entweder um die PCs der Mitarbeiter oder um Notebooks der Gruppenteilneh-
mer. Diese externen Clients werden spontan in das System eingebunden und auch wieder
entfernt. Sie sind daher nicht permanent mit diesem verbunden.

Software

Da es sich bei der gewéahlten Anwendung um eine AJAX-Anwendung handeln soll, wird auf
der Client-Seite ein geeigneter Javascript-fahiger Web-Browser bendtigt. Da die Interpreta-
tion und der unterstiutzte Sprachumfang von Browser zu Browser variieren kann, soll sich der
Prototyp der Anwendung auf aktuelle Gecko-basierte Webbrowser® beschranken. Diese sind
auf einer Vielzahl von Betriebssystem- und Hardwareplattformen verfligbar und gewéhrleis-
ten somit Unabhangigkeit von diesen Faktoren. Zusatzlich ist die Gecko-Engine 6ffentlich im

32.B. Mozilla Firefox
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Quelltext verflgbar. Es ist somit méglich, diese als virtuelle Maschine verwendete Software in
ein speziell angepasstes Rahmenwerk zu integrieren. Ein weiterer Vorteil der Gecko-Engine
ist die direkte Unterstiitzung des SVG-Formats®.

Auf der Server-Seite werden ein Webserver und eine Datenbank eingesetzt werden.

6.3.2 Einteilung in Schichten

Die Architektur der Anwendung wird als eine klassische Drei-Schichten-Architektur geplant.
Es wird hierbei gro3er Wert auf die Wiederverwendbarkeit der einzelnen Komponenten ge-
legt. Dieses hat den Vorteil, dass Anderungen an einzelnen Modulen nur sehr geringe oder
im besten Fall keine Auswirkungen auf das Gesamtsystem haben, was zu einer besseren
Wartbarkeit fuhrt. Zudem bietet dieses Vorgehen den Vorteil, dass einzelne Komponenten
unter Beibehaltung der Schnittstellen ausgetauscht werden kénnen. Die Abbildung 6.5 zeigt
den Aufbau der Anwendung und die Einordnung der Komponenten in die entsprechenden
Schichten. Da es sich bei der Applikation um eine WEB 2.0-Anwendung handelt, bietet es
sich an, einfache Ablaufe der Geschéftslogik bereits im Browser ablaufen zu lassen. Das
bietet den Vorteil, dass der Webserver weniger belastet wird und eine direkte Reaktion auf
die getétigten Eingaben des Benutzers moglich ist.

Die Kommunikation der Oberflache mit der Geschaftslogik soll {iber asynchrone Aufrufe®
geschehen. Diese haben jedoch keinen direkten Zugriff auf die Datenhaltung der Anwen-
dung, sondern kommunizieren ebenfalls mit der Kerngeschaftslogik. In der Geschaftlogik
sollen insbesondere das Laden und Speichern der Daten sowie eine Benutzerauthentifizie-
rung enthalten sein.

6.3.3 Kommunikationprotokoll

Die Kommunikation zwischen den einzelnen Teilsystemen wird tUber das HTTP-Protokoll ge-
schehen. Es ist das Standardprotokoll fiir die Ubermittlung von HTML-Seiten und wird von
der verwendeten Browseranwendung direkt unterstitzt.

“s. Kapitel 6.4.2
5z.B. mittels AJAX
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Abbildung 6.5: Einteilung der Anwendung in Schichten
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6.3.4 Anwendungsdesign

Das Anwendungsdesign spiegelt die Kernlogig der Anwendung wieder. Es wird an dieser
Stelle beispielhaft die Zusammensetzung der Zeitschrift aus ihren einzelnen Bestandteilen

dargestellt.

Aufbau der Zeitschrift

Die Fotozeitschrift ist das zentrale Element der Anwendung. Sie ist der Container, in den die

Arbeit der Anwender hineingegeben wird.

Magazine

pages:List
width : int
height : int

+ addNewPage() : void
+ addPage(Page page) : void
+ removePag_ge(page : Page) : Page

1

<<besteht aus>>

1..n

Page

elements : list

+ addElement(element : Element) : void
+ removeElement(element : Element) : Element

1
<<beinhaltet>>

Element
<<abstract>>

<

top :int
left : int
width : int
height : int

ImageElement

TextElement

MiniPage

imageData : Image
caption : Text

text : Richtext

elements : list

+ addElement(element : Element) : void

+ removeElement(element : Element) : Element

Abbildung 6.6: Klassendiagramm Magazin
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Die Abbildung 6.6 zeigt den Aufbau der Fotozeitschrift. Die Klasse Magazine bildet die Wur-
zel. Sie definiert die Mal3e der Zeitschrift und dient als Container flr eine Liste von Page-
Objekten.

Die Klasse Page reprasentiert eine Seite der Zeitschrift. Sie ist wiederum ein Container flr
Objekte vom Typ Element.

Ein Element stellt die kleinste in einer Seite positionierbare Einheit dar. Es werden hier bei-
spielhaft drei verschiedene Implementationen von Element dargestellt:

e ImageElement reprasentiert ein Bild

e TextElement repréasentiert einen Text

e MiniPage reprasentiert eine beliebige Gruppierung von Elementen

Ein Element kennt jeweils seine Position und seine Grol3e in der Seite.

In diesem Beispiel finden sich sowohl einen Vererbungshierarchie, als auch das Composite-
Pattern (Gamma u. a., 1995) wieder.

6.4 Realisierung eines Prototypen

Um eine Entscheidungsgrundlage fir die Einsetzbarkeit der gewahlten Technologien treffen
zu koénnen, ist die Entwicklung eines experimentellen Prototypen Sinnvoll. Es lassen sich
so eventuelle Schwachstellen der Technologie bereits in einer frihen Phase der Entwick-
lung erkennen und das Entwicklersteam hat die Moglichkeit friihzeitig nach Losungen oder
Alternativen zu suchen.

In diesem Kapitel wird aufgezeigt, wie ein Prototyp aufzeigen kann, ob sich die in den Ab-
schnitten 6.3 und 6.2 beschriebene Architektur fur die Entwicklung eines Rich-Web-Client
eignet.

6.4.1 Zielsetzung

Der aus den Anforderungen hervorgehende Prototyp soll zeigen, ob es machbar und sinnvoll
ist, eine AJAX-basierte Webanwendung fiur eine Tabletop-Umgebung zu verwenden.

Es ist von existierenden klassischen Webanwendungen bekannt, dass eine umfangreiche
und auch vergleichbare Datenverarbeitung auf dem Server mdglich ist. Es soll sich bei dem
Prototypen daher nur um eine reine Oberflachenstudie handeln, in der die Einsetzbarkeit der
Technologie gezeigt werden kann.
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Das Hauptaugenmerk liegt dabei auf der Wartbarkeit der GUI-Komponenten.

6.4.2 Herausforderungen

Es gibt in der Beschreibung der Anwendung eine Reihe von Herausforderungen, die in einer
einfachen Desktopumgebung nur selten oder auch gar nicht auftreten. Ziel ist es mit Hilfe
der hier aufgefuihrten Punkte die Basisanforderungen fur den Prototypen zu ermitteln.

Datei-Upload

Erste Schwierigkeiten ergeben sich aus den Sicherheitsbheschrankungen des Web-Browsers.
Es ist hier beispielsweise nicht maglich, ein Verzeichnis mit Bilddaten auszuwahlen und auf
den Server zu laden. Die fur diesen Zweck zur Verfuigung stehende HTML-Komponente er-
laubt es nur, dass einzelne Dateien ausgewahlt werden, jedoch keine Verzeichnisse oder
Dateimengen.

Da dieses Vorgehen in einer datenzentrierten Anwendung wenig effizient ist, musste hierfir
eine L6sung gefunden werden.

Ein Ansatz ist z.B. das Heraustrennen der Upload-Komponente aus der eigentlichen An-
wendung. Es ware somit moglich, den Upload tber einen FTP-Client oder eine eigene Klei-
ne Upload-Anwendung® durchzufiihren. Eine weitere Méglichkeit ist, die Bilddateien als An-
hang an eine spezielle E-Mail-Adresse des Benutzers zu senden. Diese Alternative bietet
den Vorteil, dass die meisten Benutzer mit dem Umgang mit E-Mails vertraut sind. Es wéare
somit maglich, die Bilder von jedem beliebigen Ort aus zur Verfiigung zu stellen, auch wenn
man sich nicht im entsprechenden Netzwerk befindet. Eine dritte Option wére die Verwen-
dung eines Java-Applets, das Zugriff auf das lokale Dateisystem hat, sofern es entsprechend
signiert wurde.

Diese Vorgehensweisen werden auch von Datenintensiven Platformen im Internet ange-
wandt. So kénnen z.B. Benutzer des Dienstes Flickr’ Bilder u.a. an eine bestimmte E-
Mailadresse schicken, um diese zu ihrer Sammlung hinzuzuftigen.

Srealisiert z. B. in Java
"Website: http://www.Ffickr.com
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Rotation von Objekten

Auf einem Bildschirm, der in einen Tisch eingelassen ist, gibt es kein objektives Oben oder
Unten. Diese Orientierung des Bildes hangt subjektiv von der Position jedes Betrachters am
Tisch ab. Es ist daher wichtig, dass jeder Betrachter die dargestellten Inhalte in eine fir ihn
glnstige Position ausrichten kann.

Die Spezifikationen von HTML® und CSS® bieten leider keine Mdglichkeit, einfachen Text
rotiert auszugeben. Eine mogliche Losung fir dieses Problem wére z.B. die generelle Ver-
wendung von Grafiken. Es bietet sich hier die Verwendung von Vektorgrafiken auf der Basis
von SVG an. SVG wird vollstandig in XML beschrieben und I&sst sich somit einfach generie-
ren und sogar Client-Seitig manipulieren.

Besonderheiten der Oberflache

Die Gestaltung der Oberflache einer Anwendung, deren hauptsachliches Eingabegerat ein
Touchscreen ist und die somit zu groR3en Teilen ohne Tastatur oder Maus zu bedienen sein
soll, ist eine spezielle Herausforderung. Die Umsetzung einer solchen Anwendung als Web-
Anwendung stellt eine zuséatzliche Schwierigkeit dar, da die Erstellung von klassischen Web-
Sites generell auf die Verwendung von Tastatur und Maus ausgelegt ist.

Es kann in der Anwendung auf die wenigsten Standardkomponenten zurilickgegriffen wer-
den. Es sollte daher u.a. untersucht werden, ob die Bedienung von Scrollbalken moglich
ist, oder ob diese aufgrund ihrer mangelnden Gr6R3e durch grafische Komponenten ersetzt
werden sollten.

6.4.3 Implementation

Es sollen fur die Implementation des Prototypen nur die kritischen Teile der Herausforderun-
gen herausgegriffen werden. Es soll der Aufwand der Untersuchung gering gehalten werden.
Es soll somit auch vermieden werden, Fragestellungen zu erértern, deren Antwort bereits
bekannt ist.

8s. Raggett u. a. (1999)
%s. Bos u. a. (1998)
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Auswabhl eines geeigneten Frameworks

Es gibt eine Reihe von AJAX-Frameworks. Die meisten haben jedoch einen Punkt gemein-
sam: es ist erforderlich, dass sie in JavaScript angesprochen werden. Auf Grund dieser
Tatsache ergeben sich eine ganze Reihe von Schwierigkeiten, die bei der Entwicklung mit
diesen Frameworks auftreten. Es ist z.B. nicht méglich, eine saubere Modularisierung des
Codes vorzunehmen, wodurch die wiederverwendbarkeit von Komponenten erschwert wird.
Es wird auBerdem das Testen und Debuggen der Anwendungen erschwert.

Das Google Webtoolkit soll diese Problematik entscharfen. Es bietet Java-Entwicklern die
Mdglichkeit, Rich-Web-Clients direkt in Java zu realisieren. Der Java-Code wird dann von
einem Crosscompiler in JavaScript Ubersetzt. Das Google Webtoolkit erzeugt, laut Google,
JavaScript, das auf allen gangigen Webbrowsern lauffahig ist. Der zweite grol3e Vorteil des
Frameworks ist, dass sich alle bekannten Vorteile der Java-Entwicklung weiter nutzen las-
sen. Es wird also eine Organisation der Anwendung in Klassen und Pakete mdglich, die in
reinem JavaScript auf diese Weise nicht abbildbar wéare. Es bietet zudem Mdglichkeiten die
Anwendungslogik direkt im Java-Code zu debuggen und bietet eine einfache Integration von
automatisierten Tests. Eine umfassende Untersuchung des Google Webtoolkit findet sich in
Carfagno (2007).

Schwerpunkt der Implementation

Der Schwerpunkt der Implementation liegt auf der Organisation des Codes. Es soll fest-
gestellt werden, ob es moglich ist wartbaren Code zu erzeugen. In diesem Zusammenhang
sollte auch Uberpruft werden, in wie fern sich die Gamma u. a. (1995) vorgestellten Entwurfs-
muster umsetzen lassen. Fir die Umsetzung des Prototypen wird zun&chst nur die Anzeige
des Arbeitsbereichs mit entsprechenden, den Benutzer zugewandten Bildern angestrebt.

Auf die Implementierung einer umfangreichen Backend-Komponente wird bei diesem Proto-
typen verzichtet, da hier zu grof3en Teilen die bereits bekannten Methoden der Umsetzung
moglich sind. Es werden in diesem Bereich somit keine Veranderungen gegenuber klassi-
schen Webanwendungen erwartet.



7 Beurteillung und Fazit

7.1 Zusammenfassung

In der vorliegenden Arbeit wurde eine Grundlage geschaffen, auf der sich entscheiden lasst,
ob sich der Einsatz von AJAX-basierten Ldsungen flir das kooperierende Arbeiten eignet.
Hierzu wurden zunachst in Kapitel 2 und 3 Infrastrukturen und Einsatzkontexte fir Collabora-
tive Workspaces vorgestellt. Anschlie3end wurden in Kapitel 4 die Hintergriinde des WEB 2.0
und der zugehorigen AJAX-Technologien erlautert. Es wurde mit diesen Themen im Hinter-
grund ein Beispielszenario, die Layoutgestaltung einer Fotozeitschrift auf einem virtuellen
Leuchttisch, aufgestellt (Kapitel 5). Aus dem Szenario wurde dann in Kapitel 6 zunéchst ein
Systementwurf mit einer weitreichenden Vision der Architektur erstellt. Aus diesem Entwurf
wurden dann in Abschnitt 6.4 die entscheidenden Punkte identifiziert und in einen Prototypen
umgesetzt.

Die Entscheidung tber die Einsetzbarkeit der AJAX-Technologie war weniger eine Entschei-
dung im Backend, da dort meist auf etablierte und bekannte Softwarekomponenten zurtick-
gegriffen werden kann. Die Entscheidung fiir oder gegen diese Technologie wird daher im
Frontend getroffen. Etablierte AJAX-Anwendungen haben bereits gezeigt, dass es moglich
ist komplexe Anwendungen auf AJAX-Basis zu erstellen. Der Prototyp sollte daher vor al-
lem Antworten zu Fragen der Wartbarkeit und den speziellen Anforderungen einer Tabletop-
Anwendung finden. Die Entwicklung hat gezeigt, dass es mdoglich ist, mit Hilfe des Google
Webtoolkits die Licke zwischen Anwendungsdesign und Realisierung zu verkleinern. Es er-
laubt, die Realisierung in Java. Es lassen sich somit viele Vorteile der Sprachumgebung
nutzen. Als Beispiele sein hier die Mdglichkeit des automatisierten Testens oder auch die
Wiederverwendbarkeit von Komponenten genannt. Der Prototyp hat gezeigt, dass es sinn-
voll ist, die Technologie weiter zu betrachten. Der Prototyp hat gezeigt, dass es grundséatzlich
sinnvoll ist die vorgestellten Technologien zu verbinden. Darauf aufbauend sollen im Ausblick
Wege aufgezeigt werden, die fur einer Weiterfliihrung der Arbeit sinnvoll sind.
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7.2 Ausblick

Sie gibt jedoch einen guten Ausblick, auf die Potenziale der AJAX-Technologien in diesem
Umfeld.

In weiteren Untersuchungen wére es zunéchst sinnvoll, die aufgezeigte Architekturbeschrei-
bung zu vervollstandigen, damit diese umgesetzt werden kann. Bei der Umsetzung ist die
Durchfiihrung umfangreicher Usability-Tests sinnvoll, um somit friihzeitig Schwierigkeiten bei
der Akzeptanz der Benutzer zu stof3en.

Zusatzlich sollte Uberprift werden, in wie fern sich der verwendete Webbrowser in einer
Multitouch-fahigen Umgebung verhalt. Diese Technologie macht ein fliissiges gemeinsames
Arbeiten erst sinnvoll mdglich, da sie gleichzeitige Benutzereingaben erlaubt (Scott u. a.,
2003). In diesem Zusammenhang sollte auch geprtft werden, in wie fern die Entwicklung
einer eigenen Gecko-basierten Virtuellen Maschine sinnvoll ist. Eine Anpassung in dieser
Richtung kann sinnvoll sein, um ein besser angepasstes und integriertes Umfeld fir den
Benutzer zu schaffen, das nicht den Eindruck erweckt, als liefe es in einem Webbrowser.

AbschlieBend seien hier auch noch zwei weitere Moéglichkeiten der Oberflachenbeschrei-
bung erwéhnt: XUL! vom Mozilla-Projekt und XAML? von Microsoft. Beides sind XML Be-
schreibungssprachen fiir Oberflachen, die sich auch fir die Verwendung in Websites eignen.
Diese Sprachen bieten weitaus freiere Beschreibungsmdglichkeiten fur Oberflachen, als der
HTML-Standard, bringen jedoch auch eine Reihe einschrankender Bedingungen mit sich.

Es wurden in dieser Arbeit nur geringfiigig Uberlegungen zur Benutzerauthentifizierung und
zur Sicherheit des Systems gemacht. Diese sollten in spateren Versionen verstéarkt bertick-
sichtigt werden.

IXML User Interface Language
2eXtensible Application Markup Language
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Anwendungsfall

Abbruch einer Transaktion

Zielbeschreibung

Die vom Benutzer getatigten Anderungen im gemeinsamen
Bereich sind auf den Stand bei der Ubernahme der Trans-
aktion zurlickgesetzt.

Vorbedingung

Der Benutzer hat die Initiative und hat Anderungen an den
Inhalten im gemeinsamen Bereich vorgenommen

Erfolgsbedingung

Der gemeinsame Bereich ist wieder auf dem Ausgangszu-
stand zum Zeitpunkt der Ubernahme der Transakion

Benutzerrolle

ein Benutzer (hat Initiative)

Ausloser

Der Benutzer beschlieRt, dass seine Anderungen abgebro-
chen und zurtickgesetzt werden sollen

Beschreibung

Schritt | Tatigkeit

1 Der Benutzer bricht die Transaktion ab
2 Es wird der Ausgangszustand wiederhergestellt
3 Der Benutzer kann die Bearbeitung vom Aus-

gangspunkt der Transaktion aus neu beginnen

Tabelle A.1: Anwendungsfall: Abbruch einer Transaktion
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Anwendungsfall

Einfigen von Elementen in den gemeinsamen Bereich

Zielbeschreibung

Es wurde ein Element aus dem privaten Bereich in den ge-
meinsamen Bereich kopiert.

Vorbedingung

Es stehen Elemente im privaten zur Auswahl bereit

Erfolgsbedingung

Das gewéahlte Element befindet sich an der gewiinschten
Stelle im gemeinsamen Bereich.

Benutzerrolle

mindestens ein Benutzer

Ausloser

Der Benutzer mochte ein Element in den gemeinsamen Be-
reich einfligen.

Beschreibung

Schritt | Tatigkeit
1 Der Benutzer wahlt ein Element aus dem Vorrat
in seinem privaten Bereich aus.
2 Er zieht das Elemet an die gewtlinschte Stelle im
gemeinsamen Bereich
3 Das Elemet wird an der Stelle im gemeinsamen
Bereich angezeigt.

Tabelle A.2: Anwendungsfall: Einfligen von Elementen in den gemeinsamen Bereich
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Anwendungsfall

Verschieben eines Elements im gemeinsamen Bereich

Zielbeschreibung

Das gewunschte Element wurde im gemeinsamen Bereich
von seinem Ausgangspunkt an die gewtnschte Zielposition
verschoben.

Vorbedingung

Es befindet sich mindestens ein Element im gemeinsamen
Bereich

Erfolgsbedingung

Das gewahlte Element wurde von seiner Ausgangsposition
an die gewlnschte Zielposition verschoben.

Abbruchbedingung

Das Element konnte nicht verschoben werden, da das Ziel
keine glltige Zielposition innerhalb des gemeinsamen Be-
reichs ist.

Benutzerrolle

mindestens ein Benutzer

Ausloser

Der Benutzer méchte die Position eines Elements im ge-
meinsamen Bereich verandern

Beschreibung

Schritt | Tatigkeit

1 Der Benutzer wahlt das zu verschiebende Ele-
ment

2 Er zieht es an seine neue Position innerhalb des
gemeinsamen Bereichs

3 Das Element befindet sich an seinem Ziel

Alternativen

Schritt | Tatigkeit

2a Das Element wird an eine ungiltige Position ver-
schoben
3a Das Element befindet sich wieder an seinem

Ausgangspunkt

Tabelle A.3: Anwendungsfall: Verschieben eines Elements im gemeinsamen Bereich



A Anwendungsfalltabellen

71

Anwendungsfall

Entfernen von Elementen aus dem gemeinsamen Be-
reich

Zielbeschreibung

Ein Element wurde aus dem gemeinsamen Bereich entfernt

Vorbedingung

Es befindet sich mindestens ein Element im gemeinsamen
Bereich

Erfolgsbedingung

Das Element ist aus dem gemeinsamen Bereich entfernt

Abbruchbedingung

Das Element befindet sich an seiner Ausgangsposition, bzw.
an der Position an die es verschoben wurde.

Benutzerrolle

mindestens ein Benutzer

Ausloser

Der Benutzer mochte ein Element aus dem gemeinsamen
Arbeitsbereich entfernen.

Beschreibung

Schritt | Tatigkeit

1 Der Benutzer wahlt ein Element im gemeinsa-
men Arbeitsbereich aus

2 Er verschiebt es auf das Léschen-Symbol au-
Berhalb des gemeinsamen Bereichs

3 Das Element ist aus dem gemeinsamen Bereich
entfernt.

Alternativen

Schritt | Tatigkeit

2a Das Element wird an eine ungultige Position ver-
schoben
3a Das Element befindet sich wieder an seinem
Ausgangspunkt
2b Das Element wurde an eine Position innerhalb
des gemeinsamen Bereichs verschoben
3b Das Element befindet sich an der neuen Positi-
on

Tabelle A.4: Anwendungsfall: Entfernen von Elementen aus dem gemeinsamen Bereich
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Anwendungsfall

Bereitstellen von Daten flr den privaten Bereich

Zielbeschreibung

Es stehen Daten im privaten Bereich eines Benutzers zur
Auswahl bereit

Vorbedingung

Der Benutzer hat Entsprechende Daten auf einem im Netz-
werk erreichbaren Laufwerk hinterlegt

Erfolgsbedingung

Die Daten wurden erfolgreich bereitgestellt

Benutzerrolle

mindestens ein Benutzer

Ausloser

Der Benutzer hat Daten, die er bereitstellen méchte.

Beschreibung

Schritt | Tatigkeit

1 Der Benutzer wahlt Uber die private Client-
Anwendung die Dateien aus, die Bereitgestellt
werden sollen.
2 Es werden die Daten in das System geladen.
3 Die Daten stehen dem Benutzer Uber die
Tischanwendung zur Verfigung

Tabelle A.5: Anwendungsfall: Bereitstellen von Daten fiir den privaten Bereich

Anwendungsfall

Exportieren des erstellten Layouts

Zielbeschreibung

Die Zeitschrift wird in ein gewéhltes Format gespeichert und
steht somit fUr spétere Bearbeitung zur Verfugung.

Vorbedingung

Es wurde ein Zeitschriftenlayout erstellt, welches abgespei-
chert werden soll.

Erfolgsbedingung

Das Layout steht in einer gespeicherten Version bereit.

Abbruchbedingung Das Speichern wurde abgebrochen.
Benutzerrolle mindestens ein Benutzer
Ausloser Der Benutzer mdchte das aktuelle Arbeitsergebnis abspei-

chern.

Beschreibung

Schritt | Tatigkeit

1 Auswahl des Speichern-Sysmbols
2 Auswahl eines Speicherorts und Dateinamens
3 Bestétigen des Speichervorgangs

Alternativen

Schritt | Tatigkeit
2a Der Benutzer bricht den Speichervorgang ab.

3a Der Benutzer Bricht den Speichervorgang ab.

Tabelle A.6: Anwendungsfall: Exportieren des erstellten Layouts
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Anwendungsfall

Importieren von Layoutbeschreibungen

Zielbeschreibung

Es soll eine vorhandene Layoutbeschreibung importiert wer-
den.

Vorbedingung

Es wurde zuvor ein Export des gewtinschten Layouts durch-
gefuhrt, bzw. es ist eine layoutbeschreibende Datei vorhan-
den.

Erfolgsbedingung

Das importierte Layout ist im gemeinsamen Bereich sicht-
bar.

Abbruchbedingung

Die zu importierende Layoutbeschreibung konnte nicht er-
kannt werden.

Benutzerrolle

mindestens ein Benutzer

Ausldser

Der Benutzer mochte eine Layoutbeschreibung importieren.

Beschreibung

Schritt | Tatigkeit

1 Der Benutzer wahlt eine Layoutbeschreibung
aus.
2 Er bestatigt den Import der Datei

3 Das gewahlte Layout wird importiert

4 Es wird Meldung Uber erfolgreichen Import an-
gezeigt.

5 Das importierte Layout steht zur Bearbeitung
bereit

Alternativen

Schritt | Tatigkeit

3a Der Importvorgang schlagt fehl.

4da Es wird eine Meldung tber den Fehlschlag an-
gezeigt.
5a Der gemeinsame Bereich befindet sich im Aus-
gangszustand.

Tabelle A.7: Anwendungsfall: Importieren von Layoutbeschreibungen
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Anwendungsfall

Austausch von Elementen

Zielbeschreibung

Ein Benutzer stellt einem anderen Benutzer Elemente aus
seinem privaten Bereich zur Verfligung

Vorbedingung

Mindestens zwei Benutzer am Tisch; der bereitstellende Be-
nutzer hat mindestens ein Element in seinem privaten Be-
reich

Erfolgsbedingung

Das Ubergebene Element steht beiden Benutzern zur Verfi-
gung

Benutzerrolle

mindestens zwei Benutzer

Ausloser

Ein Benutzer mdchte ein Element einem anderen Benutzer
zur Verflgung stellen

Beschreibung

Schritt | Tatigkeit

1 Der erste Benutzer zieht das Element in den ge-
meinsamen Bereich

2 Der zweite Benutzer zieht das Element aus dem
gemeinsamen Bereich in seinen privaten Be-
reich

3 Das Element liegt in Kopie bei den Daten des
zweiten Benutzers

Tabelle A.8: Anwendungsfall: Austausch von Elementen
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Anwendungsfall

Anlegen einer neuen Zeitschriftenseite

Zielbeschreibung

Es wird eine neue leere Zeitschriftenseite angelegt. Diese
befindet sich hinter der angezeigten Seite. Die Anzeige des
gemeinsamen Bereichs wechselt auf die neue Seite.

Vorbedingung

mindestens ein Benutzer

Erfolgsbedingung

Es ist eine weitere Zeitschriftenseite vorhanden und diese
wird auch angezeigt.

Abbruchbedingung Der Benutzer bricht das Anlegen der neuen Seite ab.
Benutzerrolle ein Benutzer
Ausloser Der Benutzer mdchte dem Layout eine weitere Seite hinzu-

fugen.

Beschreibung

Schritt | Tatigkeit

1 Der Benutzer wahlt die Aktion Neue Seite anle-
gen
2 Er wird in einem Dialog aufgefordert, die Aktion

Zu bestatigen.
3 Er bestatigt die Aktion

4 Es wird eine neue Seite hinter der aktuellen Sei-
te angezeigt.

5 Es wird die neue Seite im gemeinsamen Bereich
angezeigt.

Alternativen

Schritt | Tatigkeit
3a Die Aktion wird Gber den Dialog abgebrochen.
4da Es wird eine Meldung tber den Abbruch ange-
zeigt.
5a Der gemeinsame Bereich befindet sich im Aus-
gangszustand.

Tabelle A.9: Anwendungsfall: Anlegen einer neuen Zeitschriftenseite
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Anwendungsfall Entfernen einer Zeitschriftenseite
Zielbeschreibung Es wird eine Zeitschriftenseite aus dem Layout geldscht. Die
Anzeige des gemeinsamen Bereichs wechselt auf die fol-
gende Seite.
Vorbedingung mindestens ein Benutzer; mindestens eine Layoutseite vor-
handen.
Erfolgsbedingung Die ausgewabhlte Seite ist aus dem Layout geldscht.
Abbruchbedingung Der Benutzer bricht das Loschen der Seite ab.
Benutzerrolle ein Benutzer
Ausloser Der Benutzer mdchte eine Seite aus dem Layout entfernen.
Schritt | Tatigkeit
1 Der Bnutzer wahlt die Aktion Seite I6schen
2 Er wird in einem Dialog aufgefordert, die Aktion

Zu bestatigen.

3 Er bestatigt die Aktion

Die Seite wird aus dem Layout entfernt.

5 Es wird die nachste Seite im Layout innerhalb
des gemeinsamen Bereichs angezeigt.

Beschreibung

D

Schritt | Tatigkeit
3a Die Aktion wird Gber den Dialog abgebrochen.
4da Es wird eine Meldung tber den Abbruch ange-
zeigt.
ba Der gemeinsame Bereich befindet sich im Aus-
gangszustand.
Alternativen 5b Es ist keine Seite nach der aktuellen Seite vor-
handen.
6b Es wir die Seite vor der geldschten Seite ange-
zeigt.
5c Es ist nach dem Loéschen keine Seite mehr Vor-
handen.
6¢c Es wird eine neue leere Seite angezeigt.

Tabelle A.10: Anwendungsfall: Entfernen einer Zeitschriftenseite
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Anwendungsfall

Verschieben einer Zeitschriftenseite

Zielbeschreibung

Es wird eine Zeitschriftenseite an eine neue Position ver-
schoben. Die Anzeige des gemeinsamen Bereichs bleibt auf
die verschobenen Seite.

Vorbedingung

mindestens ein Benutzer; mindestens zwei Layoutseiten
vorhanden.

Erfolgsbedingung

Die ausgewahlte Seite ist im Layout an eine neue Position
verschoben. Die Seite, die vorher an dieser Position war und
alle nachfolgenden Seiten werden um eine Position nach
hinten verschoben. Alle Seiten, die auf die Urspringliche
Position der verschobenen Seite folgen werden um eine Sei-
te nach vorne verschoben.

Benutzerrolle

ein Benutzer

Ausldser

Der Benutzer mochte eine Seite an eine neue Position ver-
schieben.

Beschreibung

Schritt | Tatigkeit

1 Es wird die zu verschiebende Seite angezeigt.

2 Der Bnutzer wahlt die Aktion Seite verschieben

3 Er wird in einem Dialog aufgefordert, die neue
Position der Seite anzugeben.

4 Die Seite wird im Layout an die gewiinschte Po-
sition verschoben.

5 Es wird die verschobene Seite an ihrer neuen

Position angezeigt.

Alternativen

Schritt | Tatigkeit
3a Die Aktion wird Uber den Dialog abgebrochen.
4a Es wird eine Meldung tber den Abbruch ange-
zeigt.
5a Der gemeinsame Bereich befindet sich im Aus-
gangszustand.

Tabelle A.11: Anwendungsfall: Verschieben einer Zeitschriftenseite



Glossar

AJAX (Asynchronous Javascript and XML) Eine Kombination aus verschiedenen Techno-
logien, die es erlaubt, Webanwendungen zu entwickeln, die sich &hnlich wie Desk-
topanwendungen verhalten.

Blueboard Ein von IBM entwickeltes Bildschirmsystem, das es erlaubt schnell und unkom-
pliziert auf personliche Daten zuzugreifen.

BumpTop Der Prototyp eines Computerdesktops, der mehr an der natirlichen Schreib-
tischmetapher orientiert.

Clearboard Eine in Ishii und Kobayashi (1992) vorgestellte friihe Technologie, die das ent-
fernte kooperierende Arbeiten erleichtern soll.

Collaborative Workspace hier: Ein technologiegestitzter Konferenzraum, der die Effizi-
enz des gemeinsamen Arbeitens erh6hen soll.

CommcChair Eine vom Fraunhofer IPSI entwickelte Kombination Stuhl, Bildscirm und PC
fur den Einsatz im Collaborative Workspace.

ConnecTable Eine vom Fraunhofer IPSI entwickelte Kombination aus Bildschirm und PC
fir den Einsatz im Collaborative Workspace. Die Besonderheit des ConncTable liegt
darin, dass sich die Bildschirme zweier Gerate dieser Art verbinden kénnen und ihren
Benutzern einen gréReren gemeinsamen Bildschirmausschnitt bieten.

CSCW (Computer Supported Collaborative Work) Mit CSCW werden allgemein die grund-
legenden Technologien und Methodologien bezeichnet, die die computergestitzte
Zusammenarbeit férdern.

Digitales Whiteboard Eine digitale Wandtafel. Haufig reprasentiert durch einen beriih-
rungsempfindlichen Bildschirm.

Gecko-Rendering-Engine Gecko ist ein Programmmodul zur Darstellung des HTML-
Codes von Webseiten. Es unterstitzt eine Reihe offener Standards, wie z.B. HTML,
XHTML, SVG, CSS.
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Group Space Mit Group Space wird der gemeinsame Arbeitsbereich einer Groupware-
Anwendung bezeichnet. In diesem Bereich werden die Ergebnisse der erstellt.

HCI (Human-Computer-Interaction) Ein Teilgebiet der Informatik, das sich mit der benut-
zergerechten Gestaltung von Informationssystemen Beschéftigt. (deutsch: Mensch-
Computer-Interaktion)

Initiative Im Rahmen dieser Arbeit bezeichnet der Begriff Initiative den Zustand eines
Benutzers, der momentan hauptsachlich an einer gemeinsamen Aufgabe arbeitet.
Auf Tabletop-Arbeitsflachen ist dieses zusatzlich derjenige, dem der gemeinsame Ar-
beitsbereich zugewendet ist.

Initiativewechsel hier: Die Weitergabe der Initiative an einen anderen Benutzer

IPSI Institut fir Integrierte Publikations- und Informationssysteme der Fraunhofer-
Gesellschaft

ISBN (International Standard Book Number) Ein international eindeutiger Bezeichner fur
Buchverdéffentlichungen

Personal Space Mit Personal Space wird der persénliche Arbeitsbereich einer
Groupware-Anwendung bezeichnet. In diesem Bereich werden die jeweiligen Vorar-
beiten der Gruppenteilnehmer erstellt.

physikbasierte Interaktion hier: Interaktion auf einem Bildschirm, bei der den dargestell-
ten Elementen physikalische Eigenschaften, wie z. B. Gewicht und Reibung gegeben
werden.

REST (Representational State Transfer) ein zustandsloses Client-/Server-Protokoll, wel-
ches eine Reihe wohldefinierter Operationen erlaubt.

RFID (Radio Frequency ldentification) RFID ermdglicht eine berthrungslose Identifikation
von Objekten.

Rich-Web-Client Ein besonderer Web-Client, der gegentiber normalen Web-Clients eine
Reihe von Funktionalitaten tbernimmt, die sonst auf dem Server ausgefiihrt wirden.

SVG (Scalable Vector Graphics) ein Standard zur Beschreibung von 2D-Vektorgrafiken.
Tabletop Die spezielle Ausrichtung einer Arbeitsflache, &hnlich der eines Tischs

Ubiquitous Computing Die Vision des allgegenwartigen Computers. Teil dieser Vision ist
es, dass die Computer zwar allgegenwartig sind. Sie treten allerdings auf Grund ihrer
Form und Funktion so in den hintergrund, dass sie nicht mehr als solche wahrgenom-
men werden. (Weiser, 1991)
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WEB 2.0 Eine Reihe von Thesen, die die Vision des zukinftigen World Wide Web be-
schreiben. Formuliert wurden diese Thesen in O'Reilly (2005).

Whiteboard Eine Wandtafel, mit einer glatten weil3en Oberflache. Sie ist beschreibbar mit
speziellen Filzmarkern. Ein Whiteboard wird haufig zur Ideenfindung und zur Ver-
deutlichung von Strukturen benutzt. Die beschriebene Flache lasst sich leicht wieder
reinigen.
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Tim O’'Reilly, 35
Touchscreen, 54
Transaktionsverwaltung, 45

Ubiquitous Computing, 22
User Centered Design, 13, 46

virtuelle Maschine, 11
Vorhalten spezialisierter Daten, 35

WEB 2.0, 35-37, 40, 55, 62
Web-Anwendung, 37
Webanwendung, 12, 37, 40
Webbrowser, 37
Webserver, 11

Whiteboard, 12

Zeitschrift, 58



Versicherung uber Selbststandigkeit

Hiermit versichere ich, dass ich die vorliegende Arbeit im Sinne der Prifungsordnung nach
8§22(4) ohne fremde Hilfe selbststéndig verfasst und nur die angegebenen Hilfsmittel benutzt
habe.

Hamburg, 27. Februar 2007
Ort, Datum Unterschrift




	Tabellenverzeichnis
	Abbildungsverzeichnis
	1 Einführung
	1.1 Kontext und Motivation
	1.2 Zielsetzung
	1.3 Gliederung

	2 Infrastrukturen für Collaborative Workspaces
	2.1 Roomware
	2.1.1 DynaWall
	2.1.2 CommChair
	2.1.3 InteracTable
	2.1.4 ConnecTable
	2.1.5 Zusammenfassung

	2.2 iRoom
	2.3 Der Collaborative Workspace an der Hochschule für Angewandte Wissenschaften Hamburg
	2.4 Zusammenfassung

	3 Einsatzkontexte eines Collaborative Workspace
	3.1 Digitales Whiteboard
	3.1.1 Beispiel: BlueBoard (IBM)

	3.2 Digitales Whiteboard in Kombination mit privaten Clients
	3.2.1 Beispiel: Moderiertes Brainstorming
	3.2.2 Beispiel: Einsatzleitstand
	3.2.3 Bedeutung für die Architektur

	3.3 Tabletop
	3.3.1 Besonderheiten der Oberfläche
	3.3.2 Beispiel: Physikbasierte Interaktion
	3.3.3 Beispiel: Interface Currents (Uta Hinrichs)
	3.3.4 Bedeutung für die Architektur

	3.4 Zusammenfassung
	3.5 Bewertung der vorgestellten Ansätze

	4 AJAX-Konzepte
	4.1 Hintergründe
	4.2 Technologien
	4.3 Beispiele
	4.3.1 Google Maps
	4.3.2 MindMapping (Virginio Carfagno)
	4.3.3 AJAX-basierte Office Anwendungen
	4.3.4 Meebo

	4.4 Zusammenfassung und Fazit

	5 Beispielszenario: Virtueller Leuchttisch zur Erstellung einer Fotozeitschrift
	5.1 Randbedingungen
	5.1.1 Qualifikation der Benutzer
	5.1.2 Verteilung der Anwendung

	5.2 Funktionale Anforderungen
	5.2.1 Bereitstellen von Bild- und Textdaten
	5.2.2 Zugriff auf hinterlegte Bild- und Textdaten
	5.2.3 Einfügen von Bildern und Texten in den Layout-Bereich
	5.2.4 Import und Export von Layoutdaten
	5.2.5 Ändern der Orientierung des Layout-Bereichs
	5.2.6 Transaktionsverwaltung

	5.3 Nicht-funktionale Anforderungen
	5.3.1 Förderung der Kommunikation
	5.3.2 Anforderungen an Eingabegeräte
	5.3.3 Anforderungen an die Usability


	6 Systementwurf
	6.1 Identifikation von Anwendungsfällen
	6.2 Fachliche Architektur
	6.2.1 Aufteilung in Teilsysteme
	6.2.2 Oberflächenkonzept

	6.3 Technische Architektur
	6.3.1 Rahmenbedingungen
	6.3.2 Einteilung in Schichten
	6.3.3 Kommunikationprotokoll
	6.3.4 Anwendungsdesign

	6.4 Realisierung eines Prototypen
	6.4.1 Zielsetzung
	6.4.2 Herausforderungen
	6.4.3 Implementation


	7 Beurteilung und Fazit
	7.1 Zusammenfassung
	7.2 Ausblick

	Literaturverzeichnis
	A Anwendungsfalltabellen
	Glossar
	Index

