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Entwicklung einer multimedialen Unterstiitzung der

Studienorganisation1

A. Eichinger, W. Piechulla, A. Zimmer

Ausfiihrliche Befragungen von Multimedia-Software-Entwicklern ergeben, daB klassische
Vorgehensmodelle der Softwareergonomie in der Praxis grofteils ignoriert werden
(Sawhney 1995; Hitzges & Laich 1995). Als Griinde dafiir werden haufig Zeitdruck bei der
Entwicklung, sowie ein schlechtes Aufwands-Ertrags-Verhdltnis im Vergleich zur
iiblichen ad hoc Entwicklung angegeben. DaB diese Anschauung den potentiellen Nutzen
multimedialer Software hochgradig beeintrichtigt, dokumentieren neben inzwischen
zahlreichen Effektivititsstudien (siehe hierzu Hasebrook, 1995; Hoogeveen, 1997)
folgende AuBerungen von Boles (1997):

,Multimedia muB, um sinnvoll zu sein, eine iiber alle Ebenen der menschlichen
Kommunikation bewuBt verwendete Modalitdt der Informationsiibertragung zwischen
Computer und Mensch sein. Anderenfalls verkommt sie zum Programmballast und kann
sogar eine gut gemeinte Idee bis zur Unkenntlichkeit iiberdecken. (S. 236)

Ein iteratives Entwicklungsmodell, das diese Informationsiibertragung in Betracht zieht
und das im vorliegenden Projekt aufgrund inhaltlicher Aspekte sehr gut verwendet werden
kann, findet sich in Andriole & Adelman (1995). Es soll in leicht modifizierter Form kurz
erldutert werden:

1. Geforderte Systemeigenschaften identifizieren
Welche infrastrukturellen oder rechtlichen Anforderungen gibt es an das System?
Welche Konsequenzen ergeben sich daraus?

2. Bedarfsanalyse
Welche Zielgruppe hat das angestrebte Endprodukt?
Welche Anspriiche erhebt diese Zielgruppe an das System?
Welche Gruppen mit welchen Erfordernissen sind zusitzlich betroffen?

Zur Bedarfsanalyse, wie sie bei STUDENT 2000 durchgefiihrt wurde, ist zu bemerken:

+ Wie es im Begriff des User-Centered Design (Norman, 1986) auf den Punkt gebracht
wird, sollte der intendierte Nutzer eines Systems bei dessen Entwicklung im Zentrum
des Interesses stehen. Dieser zentrale Aspekt der Systementwicklung wird héufig aus
zeitlichen und/oder finanziellen Griinden auBler Acht gelassen.

1 Am Lehrstuhl fiir Aligemeine und Angewandte Psychologie der Universitit Regensburg von Prof. Dr. Alf
C. Zimmer wird im Rahmen des auf zwei Jahre angelegten Projektes STUDENT 2000 ein gleichnamiges
internetbasiertes Informationssystem fiir Psychologiestudenten entwickelt. Nach Ablauf von sechs Mona-
ten soll nun der Multimediatag der Universitit Regensburg dazu genutzt werden, einen Statusbericht iiber
den aktuellen Stand des Projektes zu geben. Es kann ein frither Systemprototyp vorgestellt werden, der
einen Eindruck vermitteln soll, welche Richtung die zukiinftige Entwicklung nehmen wird.
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* Im folgenden soll daher ein Schwerpunkt auf diesen Aspekt gesetzt werden.

3. Modellerfordernisse spezifizieren
Welche interne semantische Reprisentation hat der Nutzer vom Aufgabengebiet?

4. Prototyperfordernisse spezifizieren
Welche Systemkonzeption spiegelt die angestrebte Funktionalitit annidhernd
wider?

5. Prototyp / Software entwickeln
Welche Struktur reprisentiert die Modellerfordernisse bestmdglich?

6. Prototyp / Software testen
Ist das System lauffahig und konsistent?
Wie kann die Riickmeldung der testenden Personen genutzt werden?

7. System implementieren
Welche Punkte konnen zur einfachen Wartbarkeit des Systems beitragen?

8. Prototyp / System evaluieren
Wie kann die Riickmeldung der testenden Personen genutzt werden?

Zu beachten ist hier besonders:

 Zur Evaluation sind Personen aus der Zielgruppe zu verwenden .
» Nach Moglichkeit sollte anhand mehrerer verschiedener Kriterien evaluiert werden.

9. System modifizieren
Welche Anderungen entsprechen den Problemen/Anregungen der testenden
Personen?

Die zeitlichen Abhiingigkeiten dieses Designzyklus sind in Abbildung 1 dargestellt. Durch
seine Benutzerorientierung trigt dieses Entwicklungsmodell besonders den Bediirfnissen
der Entwicklung von Informationssystemen Rechnung und soll daher im folgenden als
implizite Gliederung unserer Ausfiihrungen dienen.

Es soll hier nochmals explizit angemerkt werden, daf nicht die Multi-Medialitit zentral fiir
die Systementwicklung ist. STUDENT 2000 soll studienrelevante Informationen
zuginglich machen und den Informationsaustausch zwischen wissenschaftlichen
Mitarbeitern und Studierenden férdern. Wenn der DesignprozeB zu einer Struktur eines
Informationssystems fiihrt, der die in diesem Abschnitt angesprochenen Aspekte
beriicksichtigt, stellt sie eine ideale Plattform fiir den Einsatz von Multimedia zur
Studienunterstiitzung dar. Wie der Einschitzung von Boles (1997, s. 0.) zu entnehmen ist,
kann der Einsatz von multimedialen Elementen als Selbstzweck hingegen die
Zielerreichung durch eine Systementwicklung sogar infragestellen.
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Abbildung 1: Designzyklus

1 Geforderte Systemeigenschaften identifizieren

Die ersten Uberlegungen beim Entwurf eines Softwaresystems betreffen Aspekte, die
aufgrund theoretischer Voriiberlegungen, sachlicher, infrastruktureller oder (unter-
nehmens-) politischer Gegebenheiten von einem solchen System zu fordern sind:

+ Ein Informationssystem fiir Studenten muB notwendigerweise sehr heterogene Inhalte
vereinen.

 Es sollte in der Lage sein, eine groBe Quantitit an Informationsinhalten leicht fiir die
anvisierte Zielgruppe zur Verfiigung zu stellen.

* Gefordert ist also ein groBer Informationsspeicher fiir verschiedenste Arten von
Informationsinhalten, der dazu dezentral zugdnglich ist.

 Zusitzlich ist es entscheidend, daB die gebotenen Inhalte aktuell sind; eine leichte und
somit zentrale Wartbarkeit des Systems ist daher gefordert.

Alle diese Anforderungen konnen problemlos durch ein internetbasiertes Informations-
system erfiillt werden:
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* Uber einen Serverrechner und das Medium Internet kénnen verschiedenste Arten und
Qualitdten von Informationen angeboten werden.

¢ Die Kapazititsgrenze ist aufgrund immer giinstigerer Speichermedien kein Problem
mehr.

* Aufgrund der mittlerweile hervorragenden technischen Ausstattung der Universitiiten,
sowie der immer weiteren Verbreitung des Mediums Internet, ist ein derartiges
Informationssystem leicht fiir alle Interessenten erreichbar.

¢ Da fast alle Inhalte auf einem Serverrechner zu finden sind, ist es problemlos moglich,
das System zu warten.

2 Bedarfsanalyse

Ein erster Schritt in der Entwicklung eines Systems, das die Organisation des
Psychologiestudiums erleichtern helfen soll, ist konsequenterweise eine Analyse der
Bedarfsstruktur der Hauptzielgruppe, also der Studierenden. Dariiber hinaus kénnen
jedoch auch die wissenschaftlichen Mitarbeiter an den Lehrstiihlen der Psychologischen
Fakultdt Anforderungen identifizieren, die das System abdecken soll. Beide Gruppen sind
in der Lage, Defizite in der Informationsstruktur der Fakultit aufzuzeigen. Aus diesem
Grund wurden auch diese beiden Gruppen zu ihrer Meinung befragt.

Befragung der Studierenden:

* Insog. Focus Groups, kleinen Diskussionsgruppen, wurden Studierende interviewt. Sie
wurden befragt, welche Elemente ein Informationssytem aufweisen sollte, das die
Organisation des Studiums unterstiitzen konnte.

¢ Soweit moglich, hielt sich der Gesprichsleiter im Hintergrund und lieB den sich
entstehenden Diskussionen ihren Lauf.

* Die Gespriche wurden auf Tonband aufgezeichnet und anschlieBend transkribiert.

¢ Ineiner folgenden Analyse wurde versucht, in den Gesprichsprotokollen die Elemente
zu bestimmen, die fiir das System vorgeschlagen wurden.

Befragung der wissenschaftlichen Mitarbeiter:

* Allen wissenschaftlichen Mitarbeitern wurde via E-mail Ziel und Umfang des Projektes
beschrieben.

* Sie wurden ebenso wie die Studierenden gebeten, Vorschlige fiir sinnvolle Kompo-
nenten eines Informationssystems zu machen.

* Zusitzlich wurden sie nach Defiziten im Informationsverhalten der Studierenden
befragt und gebeten, dazu sog. critical incidences anzugeben; also konkrete Situationen,
in denen diese Defizite auffielen. Auf diese Weise sollte neben den subjektiven Urteilen
beider Gruppen ein objektiveres Kriterium erhalten werden, das in das System
einflieBen kann.

¢ Die erhaltenen Antworten wurden ebenfalls analysiert und relevante Elemente
identifiziert.
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Themenbereiches zu konstruieren. Der Zweck dieser Reprasentationsform ist also eine
Navigations- und Orientierungshilfe fiir den anfinglichen Umgang mit dem
Informationssystem. Sie kann aber auflerdem dem geiibteren Benutzer helfen, eine
Hierarchieebene zu iiberspringen.

Studien- ” Wlss.en- Frifungs: Hilfsmittel Nach dem |Studen-|
Lehrstiihle| schaftliches voraus- " : est der Wel
planung B Computer Studium tisches
Arbeiten setzungen
Richtlinien b
Studienberater | Drosler |zur Vortrags- Prnings | RSO | i | FOO | Ausiands-
amt zentrum schaft | studium
gestaltung
Kommentiertes . .
Vorlesungs- |GroBmann RSERE | et Newsgroup Stellenan- | 11;\1p | Andere Unis
o listen formalitdten gebote
verzeichnis
AuBer-
Stundenplan 4 RS
Standard- | Priifungs- | Interessantes | Interessante universitire
aller Veran- Lange . . ’
literatur ordnung im Web Firmen Veranstal-
staltungen
tungen
Baae Kurz- Ehemalige Inter-
Stundenplan- Gestaltung ; V| Wi A
. . . anleitung | stellen jetzi- disziplinire
vorschlag fiir | Lukesch | von wissen- | Scheine ;
2 zu Standard- | gen Arbeits- Veranstal-
1. Semester schaftlichen Sofvace el st
Arbeiten P g
Seminar- Pekrun Fortbildung
anmeldung
Diplomarbeit | Thomas PPokiormndion:
stellen
Praktikum | Vukovich
VP-Stunden
Studier-
techniken
Exkursionen
Hiwi-Stellen

Tabelle 1: Zweistufige Begriffshierarchie. Fett sind in der ersten Zeile die Kategorientitel
dargestellt; die Zellen der jeweiligen Spalten enthalten die Elemente der Kategorie

* AuBerdem wurde eine listenhafte hierarchische Darstellung verwendet, die es dem
Benutzer erleichtern soll, seinen momentanen ,Standort” in der Hierarchie des
Informationssystems zu erkennen. Diese Orientierungshilfe soll zusitzlich das
Phianomen des “being lost in hyperspace* verhindern.

Die Darstellung erfolgt in sog. Frames, die sich als Element der Hypertext Markup
Language (HTML) als ein geeignetes Mittel zur Strukturierung von Hypertext
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herausgestellt haben. Da manche Elemente dieser zweistufigen Hierarchie sich in weitere
Unterbegriffe gliedern und so iiber die obige Zwei-Ebenen-Reprisentation in Graphical
Maps hinausgehen, kommt diese Art der Darstellung wiederum aus Griinden einfacher
Orientierung und Navigation zum Einsatz.

« Zwischen beiden Arten der Reprisentation existiert eine dynamische Verbindung. Beim
Klicken auf Listenbegriffe wird die entsprechende Graphical Map gezeigt. Ebenso
werden beim Navigieren iiber die grafische Darstellung die Listeneintrdge aktualisiert.

« Uber das Signet des Projektes STUDENT 2000 im linken oberen Frame, das als Button
gekennzeichnet ist, kann zu jedem beliebigen Zeitpunkt auf die Startseite zurtickgekehrt
werden.

« All diese Navigationswege sind moglichst offensichtlich gestaltet. Sie werden jedoch
zusitzlich auf der Startseite des Systems erléutert (siche Abbildung 2).

Studienplanung

Student 2307 ist en fur der Universitat

Spaziergang Ziel von Student ZG(:) 1st s, in moghchst Darstellung P
prasentieren.

Lehrstiihle

Priifungs-
voraussetzungen
Hilfsmittel
Computer

Wissenschaftliches
Arbeiten

Rest der Welt

Nach dem Die obige Grafik zagt dPSiggdung ., die Zusatzlich im linken Rahmen dargestellt werden
Durch Klicken auf diese Punkie werden weitere Informationen angezegl

Studium
Ein Gesamtiiberblick stellt zusatzhich alle Unterpunkte dar.

Studentisches

Das Student 2000 Symbol fiht im folgenden immer zu dieser Sette Zurick.

Abbildung 2: Startseite des Informationssystems

4 Prototyperfordernisse

Wie zu Beginn erliutert, ist bei der Spezifizierung der Prototyperfordernisse darauf zu
achten, welche Systemkonzeption die angestrebte Funktionalitit passend widerspiegelt.
Aufgrund der gewihlten Art der Reprisentation der Informationselemente (siche dazu den
vorhergehenden Abschnitt), bieten sich dafiir natiirlich die eben beschriebenen
Darstellungen an. Der optische Eindruck, der dabei vermittelt wird, entspricht in etwa dem
des angestrebten Endproduktes. Der prototypische Charakter bleibt aber unausweichlich
dadurch erhalten, daB derzeit nur ein kleiner Teil der geplanten Elemente von STUDENT
2000 realisiert und implementiert ist.
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Als anstehende weitere Aufgaben in der Entwicklung von STUDENT 2000 kénnen dem
zu Beginn vorgestellten Vorgehensmodell entnommen werden:

* Weitere Anreicherung der Struktur des Informationssystems

¢ Kontinuierliches Testen, Implementieren und anschlieBendes Evaluieren der jeweiligen
Prototypen

* Umsetzen der Evaluationsergebnisse

Im folgenden Kapitel sollen abschlieBenden einige Elemente von STUDENT 2000
vorgestellt werden.

5 Inhaltliche Struktur

STUDENT 2000 soll nicht nur Studierende informieren, sondern auch den Informations-
austausch zwischen wissenschaftlichen Mitarbeitern und Studierenden fordern. Daher
sollen neben Kurzanleitungen zu Standardsoftware, Informationen zum Auslandsstudium
oder zur Priifungsordnung auch beispielsweise eine Online-Diplomarbeits- und
Forschungsstundenborse Bestandteile des Informationssystems sein. Dariiber hinaus ist die
zentrale Ankiindigung und Anmeldung von Seminaren und Praktika mittels STUDENT
2000 geplant.

Im Abschnitt drei wurde von Molich & Nielsen (1990) als eines von drei Kriterien guten
Interfacedesigns die angenehme Bedienung genannt. Besonders bei Softwaresystemen, die
versuchen, einen bisher nicht angesprochenen Bedarf abzudecken, ist es entscheidend, da
diese motivationale Komponente mitberiicksichtigt wird. Wird die Verwendung des
Systems als unangenehm oder anstrengend empfunden, hat es unabhingig von der
inhaltlichen Qualitit kaum Chancen, langfristig verwendet zu werden.

Um die Benutzung von STUDENT 2000 méglichst angenehm zu gestalten, entschloB sich
die Projektgruppe friihzeitig, Informationskomponenten mit ausgeprigt unterhaltendem
Charakter mit als Systembestandteile aufzunehmen.

Als bereits in Entwicklung befindliche Komponenten dieser Art sollen ein virtueller
Spaziergang durch das Institut der Psychologie der Universitit Regensburg und ein
natiirlichsprachliches Auskunftssystem vorgestellt werden.

5.1 Virtueller Spaziergang

Bei der Bedarfsanalyse als erstem Schritt in der Entwicklung von STUDENT 2000 wurde
von vielen Studenten der ersten Semester der Vorschlag gemacht, ein Hilfsmittel zur
raumlichen Orientierung im Institut zur Verfiigung zu stellen das nicht die oft
uniibersichtliche Form eines Gebéudegrundrisses besitzt. AuBerdem wurde angeregt, die
Mitarbeiter der jeweiligen Lehrstiihle vorzustellen.

Ein Informationsmedium, das bestrebt ist, beiderart Bedarf zu geniigen, ist der Virtuelle
Spaziergang. Dieser ist Bestandteil des World Wide Movie Map (WWMM)-Projektes der
News in the Future Group des Massachusetts Institute of Technology (MIT). Ein als Java-
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Applet in ein HTML-Dokument eingebundener ,Mini-Browser* erlaubt die recht freie
Bewegung in einer virtuellen Landschaft, die aus digitalisierten Standbildern der realen
Umwelt zusammengesetzt ist. Das WWMM-Projekt soll laut seiner Initiatoren als
Kombination der Netzwerkstruktur des World Wide Web (WWW) und der realistischen
Abbildungen der Umwelt die Vorteile beider verbinden. Es wird somit der Versuch
gemacht, dem WWW eine realistische Komponente und somit soziale Qualitit
hinzuzufiigen. Betont wird dabei der konstruktive und interaktive Charakter des virtuellen
Spaziergangs: Auf der Basis einer vordefinierten Struktur von vernetzten Wegen kann tiber
entsprechende Schaltflichen des Browsers an Kreuzungspunkten die gewiinschte
Wegrichtung gewiihlt werden. Die animierten Standbilder ergeben dabei eine Art Film des
zuriickgelegten Weges. Aufgrund einer niedrigen Bildrate sind auch die Anforderungen an
die Netzwerkkapazitit verhiltnismiBig niedrig. Beliebige rechteckige Flichen von
Standbildern konnen als Verbindungen zu anderen HTML-Dokumenten eingerichtet
werden. Auf diese Weise sollen an entsprechenden Positionen wihrend des Spaziergangs
virtuelle Besuche von Mitarbeitern der Psychologielehrstiihle angeboten werden.

Die benutzte Software ist vollstindig in Java implementiert und wird vom MIT fiir
nichtkommerzielle Zwecke kostenlos zur Verfiigung gestellt. Der Code befindet sich
derzeit allerdings noch im Experimentalstadium. Da der Quellcode beiliegt, besteht aber
die Moglichkeit, diesen nachzubessern.

5.2 Natiirlichsprachliches Auskunftssystem

Seit es Digitalrechner gibt, wird versucht, natiirlichsprachliche Mensch-Maschine-
Schnittstellen zu realisieren. Prinzipiell brauchte man dazu ein Programm, das in der Lage
wire, natiirlichsprachliche Sitze zu verstehen, um auf bestimmte Art darauf zu reagieren.
Nun konnte jedoch schon Josef Weizenbaum 1966 iiberzeugend darlegen, daf eine
allgemeine Losung dieses Problems mittels Computer unmoglich ist, weil Sprache nur
innerhalb eines bestimmten Kontextes verstanden wird, der jedoch hochgradig
dynamischer Natur ist. Trotzdem werden inzwischen des Ofteren Programme in
natiirlichsprachlicher Interaktion (die meist tiber Tastaturein- und Bildschirmausgaben
realisiert wird) fiir Menschen gehalten; sie bestehen damit den sog. Turing-Test. Eines
dieser Programme ist der von Joseph Weintraub entwickelte PC-Therapist, ein launiger
virtueller Gespriichspartner, der in der Lage ist, aus einer Wissensbasis von Tausenden von
Redewendungen und Konversationsregeln eine passende Antwort auf Eingaben zu
konstruieren. Er reagiert auf bestimmte Reizworter und tberbriickt die ibrige
Konversation mit gespeicherten Phrasen. Diese Art eines natiirlichsprachlichen Dialog-
systems soll auf dhnliche Weise fiir STUDENT 2000 realisiert werden. Das Themengebiet
ist natiirlich auf den Bereich ,Psychologiestudium® zu beschrinken. Die doch recht
aufwendige Entwicklung kann durch die freie Verfiigbarkeit des Java-Quellcodes einer
erweiterten Version des klassischen ELIZA-Programmes, einem der ersten Versuche, ein
derartiges Dialogsystem zu kreieren (siehe Weizenbaum, 1966) eingegrenzt werden. Ob
die GroBe der Wissensbasis, d. h. die Anzahl der erkannten Reizworter, ausreicht, sinnvolle
Auskiinfte zu geben oder ob ein zu groBer Gesprichsanteil mit unflexiblen Phrasen
bestritten wird, soll ein geplanter Feldversuch zeigen.
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