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Kurzfassung

Die Leistungsfihigkeit eines Facility Management Systems beruht neben der eigentlichen
Datenhaltung und -verarbeitung zu einem grofien Teil auf der zweckmdifligen Darstellung der
vom Benutzer gewiinschten Information. Es wird aufgezeigt, daf3 die grafische Benutzerschnitt-
stelle eines Facility Management Systems durch Einfiihrung des automatisierten Bildschirm-
layouts wesentlich verbessert werden kann. Zu diesem Zweck wird die Leistungsfihigkeit des
Hypertextsystems HyperADL, in dem das automatisierte Bildschirmlayout bereits integriert
ist, analysiert und es werden mégliche Erweiterungen wie Anderung der grafischen Darstel-
lung eines Fensterinhalts bei Anderung der Grife des Fensters oder eine Animation des Lay-
outverhaltens diskutiert. Vorrangiges Ziel ist dabei, die Hana’habbarkezt des Layoutsystems zu
verbessern und damit dessen Akzeptanz beim Benuizer zu erhohen.”

1. Einleitung :

Facility Management Systeme unterstiitzen den Benutzer u.a. bei der Administration und
Planung von Objekten, die zu einem bestimmten Kontext gehren. Objekte kénnen dabei bei-
spielsweise Rechner in einem lokalen Netz oder Gebdude in einem gegebenen Bezirk sein.
Damit gehoren diese Systeme zu den Informationssystemen, die in [Char94] mit ,,ein System,
das die von seinen Benutzern gewiinschte Information aus einer Datenbasis selektiert, ggf.
mehrere Selektionen kombiniert und in zweckmaBiger Darstellung (z.B. Grafik, Text) anzeigt
oder dokumentiert” definiert werden. Mit dieser Definition lassen sich zwei wesentliche Teile .
eines Informationssystems voneinander trennen: einerseits die Datenhaltung und Bestimmung
gewlinschter Information und andererseits die zweckmiBige Darstellung der Information. Der

folgende Beitrag befaBt sich ausschhethh mit dem letzteren Punkt, der grafischen Informati-
onsprésentation.

Mit der zunehmenden Verbreitung der grafischen, fensterorientierten Benutzerschnittstelle
lassen sich zwei Trends beobachten. Zum einen werden immer mehr Informationen grafisch
dargestellt. Dies ist insbesondere dann von Vorteil, wenn der Zusammenhang einzelner Infor-
mationseinheiten verdeutlicht werden soll (Sprichwort: , Ein Bild sagt mehr als tausend
- Worte®). Beispiele hierfiir sind Rechner in einem lokalen Netzwerk (Netzwerklayout) oder
wechselseitig abhingige Arbeitsschritte in einem Entwicklungsprojekt (Netzplantechnik).
Zum zweiten werden aber auch immer mehr Fenster der fensterorientierten Benutzerschnitt-
stelle verwendet, in denen die gewlinschte Information dargestellt wird. Beispielsweise wird in
einem Fenster ein Lageplan der Rechner aufgezeigt, in einem anderen Fenster eine genaue

1. Dleses Projekt wird gefordert im Rahmen der industriellen Gemeinschaftsforschung (Nr 5.3 BesNB) aus Mit-
teln des BmWi.



Beschreibung eines zuvor spezifizierten Rechners und in einem weiteren Fenster eine grafische
Darstellung der momentanen Auslastung des Netzwerkes.

Der vermehrte Einsatz beider Techniken birgt aber auch erhebliche Nachteile. So miissen
beispielsweise bei einem neu hinzukommenden Rechner dje gesamten Grafikdarstellungen
manuell iberarbeitet werden. Andererseits muB der Benutzer bei der Verwendung mehrerer
Fenster selbst fiir ein jederzeit gutes und tibersichtliches Bildschirmlayout sorgen, da sich die
Fenster andernfalls iiberdecken und somit gewlinschte Information zwar dargestellt, aber fiir
den Benutzer nicht sichtbar ist. Zudem werden im momentanen Stand der Technik Zusammen-
hdnge von Fenstern und Objekten bzw. von Objekten in verschiedenen Fenstern nicht visuell
aufgezeigt (mit Ausnahme von unterschiedlichen Farbgebungen). Diese Nachteile sind jedoch
fiir eine effiziente und produktive Arbeit mit einem Informationssystem nicht akzeptabel. Eine
Mbglichkeit zur Verbesserung der Benutzerschnittstelle liegt in der Verwendung von Layoutal-
gorithmen, mit deren Hilfe sowohl die grafischen Informationsdarstellungen innerhalb der
Fenster als auch die Fensteranordnungen, d.h. Plazierung und GroBeneinstellung, selbst auto-
matisch generiert werden. Damit wiirde der Benutzer von der zeitaufwendigen und mithsamen
manuellen Titigkeit des manuellen Layoutentwurfs befreit und eine kontinuierlichere und pro-
duktivere Arbeit wire moglich.

Wihrend fiir den Bereich der Darstellungen innerhalb der Fenster auf eine grofle Basis von
fiir verschiedene Problemstellungen optimierten Layoutalgorithmen zurlickgegriffen werden
kann (Forschungsbereich des Computer Aided Schematics, CAS) /Ple*94/, /Bat*93/, ist der
Einsatz von Layoutalgorithmen zur Steuerung des Bildschirmlayouts ein vergleichsweise jun-
ger Forschungsbereich. Hier liegen jedoch unter anderem bereits Erfahrungen iiber die interak-
tive Benutzung von Informations§ystemen in Form des Hypertextsystems HyperADL
(Hypertext with Automatic Display Layout) vor, in dem das automatisierte Bildschirmlayout
bereits integriert ist /Liide95a/, /Liide95b/. Ein Hypertext besteht im Gegensatz zum traditio-
nellen, linearen Text aus einzelnen Karten, die durch Verweise miteinander verbunden sind
/Wo0d90/. Fiir den Begriff der Karten wird im folgenden auch synonym dazu von elementaren
Informationseinheiten oder auch von Knoten gesprochen. Wie in einem Buch, in dem ein Ver-
weis auf eine andere Textstelle zeigt, an der weiterfithrende Information zu finden ist, so fiihrt
auch der Verweis eines Hypertextes zu einer anderen Karte. Doch wihrend in einem traditio-
nellen Text ein Verweis eher selten ist, da er das zumeist gewlnschte, sequentielle Lesen unter-
bricht, ist ein Verweis in einem Hypertext iiblicherweise die einzige Moglichkeit, zu einer
anderen Informationseinheit zu gelangen. Das implementierte System ist dabei als ein karten-
orientiertes Hypertextsystem angelegt. Der Benutzer kann dann durch Selektion von Informa-
tionseinheiten eine Menge von Karten spezifizieren, fiir die dann durch geeignete
Layoutalgorithmen ein Bildschirmlayout generiert wird. Damit sind alle momentan ausge-
wihlten Karten auf dem Bildschirm ohne gegenseitige Uberdeckung sichtbar. Ein Bildschirm-
abzug beim Lesen eines C++-Programmes zeigt das Bild 1. ’

Allerdings ist das System HyperADL ein reines Experimentiersystem und daher fiir den
durchschnittlichen Benutzer aufgrund der komplexen Bedienung nicht geeignet. So wurden
beim Entwurf des Systems durch die Konzentration auf die Plazierungsproblematik einige
Problemstellungen wie das Routing der visuellen Verbindungen zwischen Objekten und Fen-
stern bzw. Objekten in unterschiedlichen Fenstern oder die visuelle Darstellung von Ankern
(d.h. Quell- bzw. Zielpunkte der Verweise) nicht angemessen beriicksichtigt. Zudem ist das
Layoutverhalten vom Benutzer nicht zu Jeder Zeit vorhersehbar, da fiir die Plazierung wich-
tige, interne Attribute der Karten nicht visualisiert werden. Dies stellt eine starke Beeintrichti-
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Bild 1: Bildschirmabzug beim Lesen eines C++ Programmtextes mit dem
Hypertextsystem HyperADL.

-

gung fiir eine kontinuierliche Arbeit dar, da vom Benutzer nicht erwartete Systemreaktionen -
hier Layoutberechnungen - zu Unterbrechungen im Arbeitsablauf fiihren.

Doch trotz dieser Einschrénkungen scheint es sinnvoll zu sein, dieses System als Grundlage
auch fiir den Aufbau der Benutzerschnittstelle eines Facility Management Systems zu verwen-
den, da hier eine dhnliche Aufgabenstellung vorliegt.

Die nun folgenden Ausfiihrungen konzentrieren sich auf die Diskussion einiger offenstehen-
der Problemstellungen, die im praktischen Einsatz des Experimentiersystems HyperADL auf-
treten:

die Anderung der grafischen Darstellung des Fensterinhalts bei Anderung der GroBe oder
Form eines Fensters,

Definition von Umgebungen zur einfachen Einstellung des Systemverhaltens und

eine grafische Animation, die es dem Benutzer ermdglicht, die Layoutberechnung nachzu-
vollziehen.

2. Grafische Reprisentationen der Informationselemente

2.1 GroBe und Form der Karten und der Anker

Das Aussehen der Karten folgt dem von Sun Microsystems propagierten Standard Open-
Look. Das Aussehen einer Karte ist im Bild 2 aufgezeigt. Es ist ein Cmd-Frame, der durch
einen Push-Pin (oben links) gekennzeichnet ist. Mit diesem Push-Pin ist es méglich, das Fen-
ster bzw. die Karte vom Bildschirm zu 16schen. Unterhalb der Titelzeile ist eine Meniizeile, in
der Eintrdge vorhanden sind, mit denen der Benutzer Attribute der Karte setzen / dndern kann



oder auch Befehle wie beispielsweise Informationsfilter zur Selektion von momentan interes-
sierenden Informationseinheiten aufrufen kann.

dusmy use to‘;;;ﬁznt v:
i 10unmy = {Scraenitidth;
iy 1Dummy « 1ScreenLenght;

pCDummy = pcParam;

Bild 2: Reprisentation einer Karte.

Die GroBe einer Karte - wobej davon ausgegangen wird, daB der Benutzer noch keine expli-
zite Wunschvorgabe gesetzt hat - leitet sich aus dem Inhalt der Karte ab. Dazu wird entweder

Eine wichtige Anforderung an die grafische Darstellung der Anker ist die Verdeutlichung des
jeweils vorliegenden Verweistyps, beispielsweise ein 1:1-Verweis, ein 1:n-Verweis oder die

von Verweisen. Daraus folgt, daB jedem vorhandenen Verweistyp eine bestimmte Reprisenta-
tion fiir die Darstellung des Quell- und des Zielankers als Attribut zugeordnet ist, die zudem

derungen der dargestellten Karten. Fiir die praktische Handhabung des Systems ist es nun not-
wendig, Richtlinien vorzugeben, wie der Inhal_t - Text oder Grafik - bej veridnderter
Kartengeometrie der Karte dargestellt wird. '

Allgemein 148t sich die folgende, allgemeine Regel fdrmulieren:
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Bild 3: Beispiele fiir grafische Darstellungen von Quellankern.

Regel 1: Der bildliche Eindruck einer Karte soll sich bei einer Groffen- /
Forménderung so wenig wie méglich dndern.

‘Dieses Verhalten unterstiitzt dann die Orientierung des Benutzers im Layout, da sich durch
die Layoutberechnung zwar die Position und die Geometrie einer Karte geindert hat, der Inhalt
aber leicht wiederzuerkennen ist. Es ist aber offensichtlich, daB es zu dieser Regel zahlreiche
Ausnahmen gibt, von denen- einige im folgenden diskutiert und in das System integriert wer-
den sollen.

Fir alle Karten gleich sind jedoch die Grenzen zwischen einer Iconisierung des Fensters und
der Re-Iconisierung bzw. die minimalen Abmessungen einer Karte. Dabei ist ein Icon ein gra-
fisches Objekt fester Grofie (60x60 Bildschirmpunkte), das stellvertretend fiir die Karte auf
dem Bildschirm abgebildet wird. Daneben ist es auch méglich, iiber ein Attribut jeder Karte
explizit ein individuelles Icon zuzuordnen, daf die Wiedererkennung wesentlich vereinfacht.

Regel 2: Eine Karte wird bei Unterschreztung der Breite von B,,,,, Bildpunk-
ten als Icon dargestellt. Zudem muf die Hohe einer Karte stets gréfler als die
Héhe H, ;.. sein.

min

Dieser Regel liegt der Gedanke zugrunde, daB, eine Mindesthdhe vorausgesetzt, eine Karte
ab einer gewissen Breite durch die Anordnung der Zugriffselemente (Titel, Mentiis, Buttons)
immer noch sowohl als moglicher Ausgangpunkt einer Benutzeraktion angesehen werden .
kann als auch als Informationstréiger (Titel, Geometrie) wirkt. Erst bei Unterschreitung dieser



Breite kann auf die Meniielemente nicht mehr zugegriffen werden und damit entfillt die Funk-

tion der Karte als Navigationselement.

2.2.1 Textkarten

Wie bereits erwihnt, enthalten Textkarten alphanumerischen Text, wobei der Font fiir alle
Zeichen in dieser Textkarte gleich ist. Damit entfallen besondere Formatierungsmerkmale wie

Fettdruck oder kursiv als Orientierungsmerkmale. Der
also allein auf den Absatzgréflen in der vertikalen und

bildliche Eindruck eines Textes basiert
den Zeilenumbriichen in der horizonta-

len Richtung. Zu unterscheiden sind dabei im folgenden zwei Typen von Textkarten, zum
einen Karten mit einer festen SchriftgréfBe, im folgenden mit dem Attribut statisch belegt, und
zum anderen Karten, die die Schriftgréfe an die momentane KartengroBe anpassen, im folgen-
den mit dem Attribut dynamisch bezeichnet. Das Verhalten bei einer GréBen- bzw. Forminde-

rung der Karte folgt damit zu:

* Statisch: die SchriftgréBe des Textes ist fest vorgegeben und dndert sich nicht. Das Verhal-
ten des Umbruchmodus und der Verschiebung des Textes (siehe Bild 5) kann hingegen

interaktiv durch ein Attribut gesetzt werden.
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Bild 4:  Textansichten bei GroBeninderung einer Karte mit fester Schriftgréfe.

* Adaptiv: Ist die SchriftgroBe flexibel, so kann sie als Funktion der Hohe einer Textkarte

betrachtet werden. Prinzipiell heiBt das, daB die Sch

rift sich vergréfert, wenn die Hohe

zunimmt, bzw. sich verkleinert, wenn die Hohe abnimmt. Zudem kann eine minimale bzw.
maximale SchriftgroBe vorgegeben werden, die nicht unter- bzw. tiberschritten wird. Auch

kann eine bestimmte Hohe gesetzt werden, bei der e
Eine zweidimensionale Abhingigkeit (zusitzlich ab
betrachtet, da es nicht sinnvoll erscheint, die Schrift
vergréfern.

In beiden Fillen gibt es fiir die Stellung des Textes z

in vorbestimmter Font verwendet wird.
hingig von der Breite) wird hier nicht
groBe einer breiter werdende Karte zu

wel Moglichkeiten. Einerseits kann das

erste dargestellte Zeichen bei der Formverénderung gleich gehalten werden, d.h. es wird am
linken bzw. unteren Rand der Text abgeschnitten. Andererseits kann es aber auch bei einer Ver-
groBerung sinnvoll sein, gleichm#Big um den bisher dargestellten Text neue Textzeilen einzu-



en. Welche Moglichkeit jeweils angewendet werden soll, muf durch ein Attribut
gegeben werden.

“Voraussichtlich, wird der adaptive Typ mit einer sowohl nach oben als nach unten begrenzten
chriftgrofe der am ehesten verwendete Kartentyp sein. Denn zumeist wird man eine ange-
nehme Schriftgrofle gewihlt haben und es vorziehen, bei einer Vergroferung mehr Text ange-
zeigt zu bekommen als den vorliegenden Text in einem sehr grofen Font (insbesondere bei
einer Verdanderung von einer sehr kleinen auf eine sehr gro3e Grofe).

Gleichwohl die Verdnderung der TextgroBe in einem direkten Verhiltnis zur Kartenhshe
steht (gleiche Menge von Text sichtbar), ist die Verkniipfung der Standardgréfe mit einer
bestimmten KartengroBe notwendig. So soll ein kurzer Text (Beispiel: Warnung) bei einer klei-
nen Fenstergrofle by, hy mit der Standardgrofle 12 pt dargestellt werden, ein sehr groBer Text
(Beispiel: Verdffentlichung) soll hingegen erst bei einer sehr viel gréBeren Fenstergrofie h,, b,
mit der GroBBe 12 pt dargestellt werden.

Insgesamt 14Bt sich die Anderung der SchriftgroBe damit als Funktion der Hohe einer Karte
angeben. Geht man von einem linearen Verhéltnis zwischen Schriftgrofe und Kartenhshe aus,
so folgt eine Geradengleichung fiir die GroBe von font als Funktion von der Hohe A mit

font = a-h+c, (GL1)

wobel die Steigung a durch den Zusammenhang Font - Kartengrofie gegeben ist und der
Summand c die Lage der Geraden in Abhéngigkeit des vom Benutzer vorgegebenen Default-
Wertepaares (hy,F;) beschreibt. Dabei werden jedoch Werte fiir font, die kleiner als der mini-
male bzw. grofler als der maximale Font sind, auf den gegebenen Minimal- bzw. Maximalwert
gesetzt. Dieser Zusammenhang ist nochmals im Bild 6 grafisch dargestellt.

Fontgrofie

f=ah+c
'\
Fosxp————————— — — = T T
Anderung fiir unterschiedliche
‘ Vorgaben von Fy, hy
Fp ot v
l:"min - - s - - - -0 -—--=- ="

h, Kartenhthe |
Bild 5: Abhingigkeit der Textgrofe von der Hohe einer Textkarte bei Berijcksichtigung

vorgebbarer Parameter fiir maximale bzw. minimale Schriftgrofe.

2.2.2 Grafikkarten

Die Funktionalitiit der Grafikkarten soll nur rudimentédr gehalten werden und im wesentli-
chen die vielfdltigen Moglichkeiten aufzeigen. So ist der Grundtypus der bislang vorgesehenen



Grafikkarten rein pixelorientiert. D.h. aus einer Datei wird die Bildbeschreibung eingelesen
und entsprechende Bildpunkte im Kartenbereich gesetzt. Ohne unangemessen hohen Aufwand
sind Skalierungen und Fensteroperationen moglich. Entsprechend den sich daraus ergebenden
zwel Verhaltensweisen werden zwei Typen von Karten unterschieden:

* Statisch: das Bild wird 1:1 in den Hintergrund kopiert (oder mit einem festen Skalierungs-
faktor) und die Karte fungiert nur als Sichtfenster auf dem Bild. Damit indert sich das Bild
nicht, es werden aber die Bereiche auBerhalb der Karte geclippt. Als Fixpunkt dient wieder
der Bildpunkt oben links. Zudem werden noch Scrollbars eingeblendet, um ein Verschieben
des gerade sichtbaren Bereiches zu erlauben. Als Besonderheit muB noch hervorgehoben
werden, daf sich hier das Fenster zwar nahezu beliebig verkleinern kann, eine Vergrofe-
rung tber die 1:1 BildgréBe jedoch nicht sinnvoll ist und unterbunden wird. Ebenfalls ist
bei diesem Typ auch eine - im Rahmen der Bildgrie - beliebige Forménderung moglich da
Verzerrungen des Bildes nicht auftreten konnen.

* Dynamisch: entsprechend der Geometriesnderung des Fensters wird auch das dargestellte
Bild skaliert. Analog zum Textfenster wird dabei die Skalierung entsprechend der neuen
Breite (Hohe) durchgefiihrt. Die passive Seite erhilt daher noch.einen Scrollbar, mit dem
der, Bildausschnitt verschoben werden kann.

3. Verstehen des Verhaltens des Layoutsystems

Soll der Benutzer mit der Benutzerschnittstelle kontinuierlich arbeiten, muf3 die Reaktion des
Systems auf Eingaben seiten des Benutzers erwartungskonform sein. Entspricht beispielsweise
das Layout nicht den Erwartungen des Benutzers, so wird er es wiederum manuell korrigieren
und damit ist kein kontinuierlicher Arbeitsablauf moglich; das automatisierte Bildschirmlay-
out stellt keinen wesentlichen Fortschritt dar.

Es folgt, dal ein Benutzer das Verhalten des Systems verstehen muf um dann durch Ande-
rung von einzelnen Parametern das Verhalten so einzustellen, daB es seinen Erwartungen
genligt. Zum Verstehen des Verhaltens ist zum einen eine Visualisierung der Attribute einer
Karte, wie beispielsweise die gewiinschte GroBe, die gewiinschte Form etc. notwendig, und
zum anderen ist eine Animation des Optimierungsverlaufes notwendig, durch die der Benutzer

die Optimierung, hier insbesondere das Zusammenspiel der einzelnen Komponenten der
Kostenfunktion versteht.

3.1 Darstellung der inneren Attribute der Karten

Dieser Punkt adressiert das Verstdndnis des Benutzers fiir das Verhalten des Systems (siehe
Abschnitt 3.1). Gegeben sei das folgende Szenario: in einem Layout hat eine Karte - die einen
hohen Wert fiir die gewiinschte Gréfe hat - eine verhéltnismaBig kleine GroBe, da sie durch
andere Karten in ihrer VergroRerung behindert wird. Der Benutzer arbeitet nun eine Zeitlang
nicht mit Fenstern, sondern studiert intensiv den Karteninhalt. Dadurch haben sich seine Inter-
essen verschoben und der Benutzer ist eigentlich nicht mehr an dem Inhalt der Karte interes-
siert. Bei Aufruf eines neuen Layouts, bei dem die vormals groBe Karte vom Bildschirm
geldscht wird, vergrofert sich aber nicht die momentan interessierende Karte, sondern die, die
im letzten Layout ihre GréBe nicht erreichen konnte. Dadurch ist der Benutzer iberrascht, da
er die Zustdnde der Karten nicht mehr vor Augen gehabt hat.

Aus diesem Grund ist es notwendig, die Zustinde einer Karte durch grafische Darstellung
sichtbar zu machen und damit dem Benutzer auf das zu erwartende Verhalten der Layoutbe-
rechnung vorzubereiten. Eine Moglichkeit ist die Verwendung von Gauges (dhnlich Slidern)



die den momenten Wert der gewiinschten GroBe und Ahnliches bei Bedarf anzeigen. Ein mog-
licher Ort wiire der untere Rand einer Karte (Bild 7). Eine dhnliche Moglichkeit besteht in der
Verwendung farbiger Elemente, wobei die Intensitit der Farbe den Wert widerspiegelt.

/ dummy “use to pré#ent warnings
Dummy = iScreenWidth;
ipummy = 1Screenlenght;

pcDummy = pcParam;

Bil?d 6: Moglichkeit zur grafischen Darstellung der inneren Zustinde einer Karte.

3.2 Darstellung der Optimierung

Um ein Layoutergebnis nachvollziehbar zu machen, muf die Kostenfunktion in die einzel-
nen Komponenten aufgesplittet werden und diese sowie die Gesamtbewertung grafisch darge-
stellt werden. Eine Moglichkeit besteht darin, in einem gesonderten Fenster (vielleicht Tcl/Tk -
Programmierung) die Kostenfunktion und die Summe {iber der Zeit darzustellen (Bild 8).

Komponente A

Komponente B

Y

Komponente

Y

Gesamtbewertung

~p L]

Bild 7: Verstehen des Optimierungsverlaufes durch Darstellung der Kostenverldufe der
einzelnen Komponenten.

Damit kann der Benutzer die Optimierung in Hinblick auf die unterschiedlichen Komponen-
ten der Kostenfunktion und deren Gewichtung in Relation setzen und das Ergebnis verstehen.



Als néchstes ist es nun notwendig, da3 der Benutzer ein Gefiihl dafiir erlangen kann, wie eine
Komponente ein Layout bewertet.

Die Darstellung des Einflusses eines einzelnen Objektes auf die Bewertung des Layouts
durch die Kostenfunktion erfolgt am einfachsten dadurch, daB der Benutzer ein generiertes
Layout modifiziert und die Anderungen der Kostenfunktion angezeigt bekommt. Dadurch ist
es ihm méglich, das Layout bestimmter Szenarien zu verstehen und somit auch das Verhalten
der Optimierung nachzuvollziehen. Hierzu kann ein dem vorherigen Abschnitt zhnliches Ver-
fahren Verwendung finden, nur, daB nun die Anderung der Kosten nicht durch den Layoutalgo-
rithmus, sondern durch Modifikationen seitens des Benutzers herriihren.

Die Darstellung der vom Benutzer oder von der Applikation vorgegebenen Randbedingun-
gen sind ebenfalls wesentlich fiir das Verstindnis eines Layoutverhaltens. Aus diesem Grund
miissen sie ebenfalls grafisch visualisiert werden. Erst durch die vollstindige Anzeige aller die
Layoutberechnung beeinflussenden Elemente kann der Benutzer das Verhalten voll verstehen.

Mogliche Ansitze fiir die Darstellung der Randbedingungen sind Pfeile fiir Relationsbedin-
gungen (z.B. A links von B, A am Rand, ...) und Flichen fiir gegebene Plazierungsbereiche.
Die Darstellung sollte dann fiir einzelne Knoten ein- und ausschaltbar sein, um daf Gesamtbild
libersichtlich gestalten zu kénnen. '

Dabei stellt sich natiirlich die Frage, ob bei manuellen Verschiebungen die Randbedingungen
berticksichtigt werden oder nicht. Darf der Benutzer ein Fenster entgegen gesetzten Randbe-
dingungen verschieben; einerseits muB der Benutzer letztendlich die Kontrolle behalten, ande-
rerseits entstehen dadurch ungiiltige Layouts. Ein KompromiB8 ist, da8 die Authebung der
Randbedingungen bestitigt werden mu8.

3.3 Handhabung der Referenzlayouts

Ein Referenzlayout dient als Vergleichslayout fiir die aktuelle Layoutberechnung. Bei pas-
send eingestellten Gewichtungsparametern der Kostenfunktion wird so daB neue Layout #hn-
lich dem Referenzlayout. Dies ist ein maBgeblicher Punkt fiir die Gewidhrleistung der
topologischen Konsistenz in einer Layoutsequenz /Liide95b/.

Im praktischen Einsatz sind eine Anzahl von Referenzlayouts notwendig, um dem Benutzer
die Méglichkeit zu geben, fiir verschiedene Umgebungen unterschiedliche Referenzlayouts
vorgeben zu knnen. Somit ist auch eine Schnittstelle zur Verwaltung der Referenzlayouts not-
wendig. Dabei kann jedes Layout als Referenzlayout unter einem Namen in einer Liste abge-
legt werden und anschlieBend kann Jedes Layout der Liste als Referenzlayout gesetzt werden.
Zur Verwaltung der Liste ist weiterhin eine grafische Darstellung jedes Referenzlayouts
sowohl auf dem Gesamtbildschirm als auch in einem externen Fenster dhnlich den Ubersichten
der Virtual Window Manager (z.B. fvmw, olvwm) notwendig. Mit diesen Mboglichkeiten hat
dann der Benutzer die Moglichkeit, fiir seine aktuelle Problemstellung das passende Referenz-
layout vorgeben zu kdnnen.

Weiterhin kann der Benutzer sich in einer grafischen Darstellung verdeutlichen, wie Refe-
renzlayout und aktuelles Layout zusammenpassen. Fiir diesen Zweck werden zwel Funktionen
zur Verfligung gestellt. Einerseits werden in einer grafischen Darstellung des Referenzlayouts
die aktuell auf dem Bildschirm dargestellten Karten eingetragen; damit kann sich der Benutzer-
die Kohdrenz zwischen diesen Bildschirmlayouts aufzeigen lassen. Andererseits kann der

Benutzer durch einen Vergleich der beiden Layouts sich veranschaulichen, wie #hnlich die
Layouts sind.



Eine weitergehende Moglichkeit wire noch eine formale Beschreibung, wann welches Refe-
renzlayout eingesetzt werden soll. Beispielsweise konnte man setzen, daB beim Verfolgen
eines Links, d.h. es erscheint ein zusitzliches Fenster, stets da8 vorherige Layout als Referenz-
datei gesetzt wird. Ebenso kdnnte man setzen, daB bei Riicknahmen von Informationsfiltern
(d.h. die Liste der letzten Informationsfilter wird riickwirts durchlaufen) stets die davor ver-
wendeten Referenzlayouts gesetzt werden. Diese Moglichkeit béte natiirlich eine wesentlich
hohere Flexibilitét fiir zukiinftige Erweiterungen. ‘

4. Umgebungen

Die Handhabung des Systems wird durch die groBe Zahl von Parametern (im momentanen
Stand 50, mit zunehmender Komplexitdt wachsend), deren Bedeutung und Wirkungsweise
dem durchschnittlichen Benutzer nicht bekannt sein diirfte, erschwert. Dieses Problem soll
durch die Einfiihrung von Umgebungen adressiert werden. Dabei definiert eine Umgebung
einen vollstindigen Satz der Parameter, die das Verhalten des Systems vorgeben. Hat der
Benutzer wahlfreien Zugriff auf mehrere Umgebungen, mit denen er die aktuellen Parameter-

~einstellungen einfach iiberschreiben kann, so kann er beispielsweise eine Umgebung fiir das
erste Suchen einer Informationsmenge und eine andere Umgebung zur Darstellung von Fluf-
graphen verwenden. Formal gesehen wird damit eine Abstraktion eingefiihrt, es wird ndmlich
eine Menge von Parametern durch ein bestimmtes Verhalten charakterisiert.

Parameter
(Abstraktionsebene 0)

RelPlaceRel
PortCross
PortLength
MaxTime
GridXFactor

BaseSize
ParentSize

5 Parametersitze
Fast Lefi2Right Abstraktionsebene 1 .
o ’ Umgebungen
FistView FlowMax ~ Abstraktionsebene 2
Benutzer

Bild 8: Veranschaulichung der Abstraktionsebenen.

4.1 Umgebung als Gesamtheit aller Parameter

Die einfachste Moglichkeit, eine Umgebung zu definieren, besteht wie oben bereits angedeu-
tet nun darin, die Gesamtheit aller Parameter unter einem Namen abzuspeichern. Der Benutzer
konnte sich so eine Bibliothek von Umgebungen mit genau definierten Eigenschaften auf-
bauen, aus der er bei bestimmten Gegebenheiten eine fiir die momentane Situation passende
Umgebung auswihlt und damit alle Parameter mit denen der gewihlten Umgebung iiber-



schreibt. Dieser Ansatz wiirde einer einfachen Abstraktion entsprechen, d.h. einer Menge von
Parameterwerten wiirde genau ein Verhalten (eine Umgebung) zugeordnet.

Als Nachteil fiir diesen Ansatz ist zu nennen, dafl der Benutzer bei der Generierung einer
Umgebung jedwede Auswirkung von Parametervorgaben kennen muf. Zudem miiBte fiir jede
noch so geringe Abweichung von Parametern eine eigene Umgebung aufgebaut werden, was
zu einer hohen Zahl von Umgebungen fiihren wiirde, iiber deren Funktion und Verhalten der
Benutzer wihrend der Arbeit den Uberblick behalten mufB. Bei einem komplexen System wie
der Layoutberechnung kénnen beide Punkte jedoch fiir einen durchschnittlichen Benutzer
nicht vorausgesetzt werden.

4.2 Zusammensetzung einer Umgebung aus Elementarumgebungen

Der eben beschriebene Ansatz kann nun weiter verfeinert werden, indem in das Abstrakti-
onsmodell weitere Abstraktionsebenen eingefithrt werden. Fiir bestimmte Teilmengen von
Parametern kénnen Umgebungen definiert und diese dann zu einer vollstdndigen Umgebung
verkniipft werden. So kénnte beispielsweise eine Umgebung schnell fiir die Layoutalgorith-
men einerseits mit der Umgebung Flufgraphen der Kostenfunktion und in einem anderen
~ Zusammenhang mit der Umgebung verteilt der Kostenfunktion verkniipft werden. Wenn nun
bereits standardm#Big eine Anzahl von vordefinierten Umgebungen vorgegeben wird, kann
der Benutzer durch die Abstraktion leicht auf diese zurtickgreifen und zu Umgebungen mitein-
ander verkniipfen und ist somit von einem konkreten Wissen der einzelnen Parameter befreit.
So wire es dem Benutzer leicht moglich, eine Hierarchie von Umgebungen zu verwalten.

Damit sind aber Definitionen von Operationen notwendig, die mit Umgebungen durchge-
fiihrt werden k6nnen. In einem ersten Ansatz sind dies allerdings nur eine Oder-Verkniipfung:

* Oder-Verkniipfung (U 1V U,) : hierbei werden die Parameter gesetzt, die in mindestens
einer der Umgebungen enthalten sind. Ist ein Parameter nur in einer Umgebung enthalten,
so wird er mit diesem Wert gesetzt. Ist ein Parameter in beiden Umgebungen enthalten, so
wird er entweder mit einem Mittelwert besetzt (— Schwierigkeiten bei textuellen Parame-
tern oder True/False) oder enthilt den Parameterwert der erstgenannten Umgebung (— Rei-
henfolgeproblem).

Eine weitere Fragestellung ist die der bedingten Umgebung, beispielsweise soll ein Con-
straint zugeordnet werden, wenn der Knoten den Namen Namel trigt. Oder es soll eine
bestimmte Umgebung dann verwendet werden, wenn eine bestimmte Voraussetzung erfiillt ist
wie die erste Berechnung eines Layouts. Die dabei entstehende Fragestellung ist, ob bzw.
inwieweit sich dieser Ansatz von Ansiétzen der kiinstlichen Intelligenz unterscheidet, in denen

aus einer Regelbasis heraus Regeln fiir das aktuell darzustellende Bildschirmlayout abgeleitet
werden.

Mit der Einfiihrung einer globalen und einer lokalen Umgebung, wobei die globale Umge-
bung Parameterwerte beispielsweise fiir die Layoutalgorithmen enthalt, die lokale Umgebung
dann fiir die momentane Datei wichtige Parameter (eventuell mit einer Bedingung verkniipft)
ist auch eine Und-Verkniipfung méglich:

* Und-Verkniipfung (U & U,) : hierbei werden die Parameter von U, durch die Werte von
U, tiberschrieben (— Reihenfolgeproblem).



Beispiele und Problemstellungen bei dem Einsatz von Umgebungen

ur besseren Veranschaulichung sollen im weiteren einige Beispiele fiir Umgebungen und
as Zusammensetzen von Umgebungen aufgezeigt werden. Einfach zu kleineren Umgebungen
usammenfaBbare Umgebungen sind:

Parameter der Layoutalgorithmen (first, fast, slow, best, ...)

Parameter der Layoutcharakteristika (flow-chart, automate, screen_space, o)
« Parameter zur Einstellung des Kartenverhaltens (...)

. Welches Referenzlayout verwendet wird (last, explizit, global, ...)

Natiirlich sind noch weitere logisch zusammengehorige Teilmengen identifizierbar, hier soll -
nur ein erster Eindruck vermittelt werden. Zudem sind noch Teilmengen denkbar, die nur
~ einige Parameter unterschiedlicher Teilmengen enthalten. Wie (und ob iiberhaupt) diese zu
handhaben sind, sei aber noch als weiteres Problem dahingestellt.

Fiir den Benutzer ist es wihrend der Arbeit fiir das Verstéindnis des Systemverhaltens aber
sehr wichtig, zu wissen, mit welcher Umgebung er gerade arbeitet (und welche Auswirkung
sie auf das Verhalten hat). Wiederum die einfachste Losung ist das alleinige Anzeigen des
Namens der aktuell gew#hlten Umgebung. Im néchsten Schritt wire die zusitzliche Darstel-
lung der Verkniipfung der Umgebungen denkbar; als ausfiihrlichste Darstellung eventuell eine
weitergehende Beschreibung der einzelnen Umgebungen und deren EinfluB auf die endgiiltige
Umgebung. Vielleicht ist es aber auch moglich, jede Umgebung durch ein grafisches Icon dar-
zustellen und somit fiir den Benutzer bei passender Darstellung die Assoziation zwischen
Umgebung und Verhalten einfacher zu gestalten.

5. Zusammenfassung

In diesem Beitrag wurde die Leistungsfahigkeit der Benutzerschnittstelle des Hypertextsy-
stems HyperADL analysiert und Mdglichkeiten zu Verbesserungen vorgeschlagen und disku-
tiert. Dazu wurde ein Ansatz vorgestellt, in dem jede Karte des Hypertextes Wissen tiber deren
bestmogliche Présentation bei unterschiedlicher GroBe der Darstellungsflache besitzt. Weiter-
hin wurden einige Moglichkeiten zur grafischen Animation des Layoutverhaltens aufgezeigt.
In den Diskussionen der einzelnen Punkte wurden auch die zu erwartenden Problemstellungen
skizziert. Obwohl die beschriebenen Ansitze offensichtliche Verbesserungen enthalten, steht
sowohl eine qualitative wie auch eine quantitative Evaluation der Benutzerschnittstelle noch
aus. Brst hiermit werden fundierte Aussagen iiber die Verbesserung der Leistungsfahigkeit der
grafischen Benutzerschnittstelle von Informationssystemen durch das automatisierte Bild-
schirmlayout moglich. ~
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