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Besonders populér ist hierbei das elektronische Brainstorming, durch das die Qualitét der
Ideen in der Gruppe gesteigert werden kann, indem sowohl Anonymitit zur Ausschaltung sozia-
ler Faktoren realisiert wird als auch Produktionsblockierung durch simultane Texteingabe weit-
gehend unterbunden werden kann. Allerdings kann dies auch auf Kosten von Akzeptanz und Zu-
friedenheit gehen (Jonas & Linneweh 2000).

Um die Akzeptanz der Ergebnisse und damit letztlich auch die Zufriedenheit zu steigern, ldsst
sich vermutlich trotz Computerverfahren nicht auf Face-To-Face Situationen verzichten, in de-
nen ein Gefiihl von Gruppenleistung aufgebaut wird. Andererseits konnte empirisch klar gezeigt
werden, dass man in frithen Phasen von Gruppenarbeit, bei denen es um Ideenfindung geht, ef-
fektiver ohne wechselseitige Stimulation allein arbeitet (Van de Ven & Delbecq 1971). Obwohl
die Vergroferung individueller Suchrdume durch gegenseitige Stimulation letztlich Sinn der
Gruppenarbeit ist, scheint gerade beim anfinglichen Ideenfluss die Gefahr einer Tunnelung in-
nerhalb der individuellen Suchrdume zu bestehen.

PalmBeach unterstiitzt die notwendige Einzelarbeit vor, wihrend und nach Gruppensitzungen
und deckt im Zusammenspiel mit kooperativer Software und groen interaktiven Fldchen (Ab-
bildung 1) alle Phasen von Gruppenarbeit ab. Ideen konnen mit PalmBeach sowohl externalisiert
oder iiberarbeitet als auch strukturiert werden.

2 Anwendungsmaoéglichkeiten

Ein Literaturvergleich legt nahe, dass sich nur mit einer Kombination von Einzel- und Gruppen-
arbeit optimale Ergebnisse erzielen lassen (Van de Ven & Delbecq 1971).

2.1 Phasen einer Gruppensitzung

Idealerweise beginnt eine Gruppensitzung zur kreativen Ideenfindung oder Problemlosung im
Plenum, wo die Ausgangslage dargelegt und die Problemstellung spezifiziert wird. Danach soll-
ten erste Ideen in Einzelarbeit oder Kleingruppen generiert werden, um eine zu frithe Einengung
des Suchraums zu vermeiden. Erst dann sollten im Plenum Ideen vorgestellt und durch die Teil-
nahme aller weiterentwickelt werden, bevor eine gegebenenfalls anonyme Abstimmung stattfin-
den kann.

Zwischen diesen Sitzungsphasen und ihren unterschiedlichen Arbeitsmodi ist ein schneller
und reibungsloser Wechsel unabdingbar, um negative Auswirkungen von Medienbriichen (Pran-
te 1999) zu verhindern.

PalmBeach entspricht dieser Forderung und integriert sich nahtlos in iibergeordnete Prozesse,
indem Medienbriiche soweit mdglich durch eine direkte Ubernahme der relevanten Informa-
tionsobjekte der umgebenden Infrastruktur vermieden werden.

2.2 Metaplan als Methode zur Sitzungsunterstiitzung

Schon vor der allgemeinen Verfiigbarkeit von Computertechnologie hat sich die sogenannte Me-
taplan®-Technik bewihrt: Ideen werden stichwortartig auf Karten festgehalten und auf einer gro-
Ben Pinnwand positioniert, um der ,,optischen Sprache der Gruppenarbeit* (der Visualisierung)
Rechnung zu tragen (Schnelle 1975).

Die Metaplan-Technik findet bis heute als Werkzeug zur kreativen Ideenfindung vielfiltige
Verwendung. Es ist beachtenswert, dass ihre Erfinder bereits vor iber 20 Jahren auf die Bedeu-
tung der Kombination aus Einzel- und Plenumsarbeit hinwiesen (Schnelle 1975).

Nachteile der Metaplan-Technik liegen in der Beschaffenheit konventioneller Medien: Sitzun-
gen sind kein Selbstzweck und ihr Ergebnis kann von nachhaltigerem Nutzen sein, wenn es
transformiert und weiterverarbeitet werden kann. Bei der Pinnwand kann dies bestenfalls durch
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Abfotografieren initiiert werden. Die Unterstiitzung fiir Einzelarbeit beschrénkt sich ferner auf
das individuelle Beschreiben der Karten, die nach der Sitzung nicht selten verloren gehen.

PalmBeach ist ein Werkzeug, das Kartenerstellung in Einzelarbeit ermoglicht und auch die
Positionierung der Karten zueinander in einem Metaplan-dhnlichen Arbeitsbereich erlaubt. Die-
ser kann bei Bedarf komplett auf groB3e interaktive Displays iibertragen werden und ermoglicht
somit den nahtlosen Ubergang zur Arbeit in der Gruppe. Persistenz der Ergebnisse sowie verein-
fachte Modifikationsmoglichkeiten der Karten ergeben sich dabei durch die Verwendung digita-
ler Medien.

2.3 Nutzung von PalmBeach ausserhalb einer Gruppensitzung

Ein bedeutender Vorteil von PDA-Unterstiitzung wird bei einer iibergeordneten Betrachtung
tiber die eigentlichen Gruppensitzungen hinaus deutlich. Bereits in der friihen Kreativititsfor-
schung (Wallas 1926) wurde mit dem eher unscharfen Begriff , Inkubation” der Einfluss von
zeitlicher Distanz auf kreative Ideenfindung angedeutet. Offensichtlich lassen sich mentale Fi-
xierungen, die den Ideenfindungs- und Problemldseprozess behindern, quasi ,,von selbst* durch
ausreichend lange nicht-problembezogene Beschiftigung 16sen (Hussy 1993). Kreative Grup-
pensitzungen sind jedoch zeitlich begrenzt, so dass mitunter Ideen erst am Abend in der Stra3en-
bahn oder am Wochenende beim Spazierengehen unvermittelt ,,auftauchen*.

Da der PDA stindiger Begleiter moderner Wissensarbeiter sein kann, ermoglicht PalmBeach
nicht nur nachtréigliche Modifikation der in der Sitzung erarbeiteten Ideenstruktur, an jedem Ort
und zu jeder Zeit, sondern auch ,,Vorarbeit* durch spontane Generierung neuer Ideen, die dann
spiter in einer Sitzung verwendet werden konnen. Dazu wird der entsprechende Arbeitsbereich
dann z.B. wieder in die gemeinsame Ideenstruktur integriert. Hierfiir gibt es Kommunikations-
moglichkeiten mit der weiter unten beschriebenen BEACH-Software. Dies ist eine synchrone
Groupware zur Unterstiitzung von Face-to-Face-Gruppenarbeit (Tandler 2000).

3 Benutzungsoberflache — Ideenfindung und -strukturierung

Um sowohl das Erzeugen und Ausarbeiten von Ideen als auch das Modellieren ihrer Beziehun-
gen zu ermoglichen, verwendet PalmBeach zwei Ansichten, zwischen denen per Knopfdruck
gewechselt werden kann.

Die Detailansicht entspricht der Ansicht auf die reale Metaplankarte, die mit Inhalt zu fiillen
ist, bevor sie an die Pinnwand geheftet wird. In der Arbeitsbereichsansicht werden wie beim kon-
ventionellen Medium alle Karten eines Arbeitsbereichs in Relation zueinander positioniert, wo-
bei zusitzlich Verweise zwischen Karten visualisiert werden konnen.

3.1 Detailansicht

Zum Edieren der Karte in der Detailansicht (Abbildung 2) stehen sowohl Funktionalitit fiir Frei-
handzeichnen als auch Textfelder zur Verfiigung.
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Mavigierbarer
. Stapel

Abb.2: Detailansicht

Das Freihandzeichnen ist weitgehend an géngige PDA-Zeichenprogramme wie DiddleBug an-
gelehnt, wobei die generierten Zeichnungen zusitzlich vektorisiert werden. Dies stellt eine
wichtige Voraussetzung fiir die Weiterverarbeitung der Karten auf Geriten mit vielfach groferen
Bildschirmen dar. Trotz Vektorisierung ist die Eingabegeschwindigkeit gro genug, um auch
handschriftlichen Text sauber erfassen zu konnen.

Durch Textfelder lassen sich Annotationen oder lingere Texte erzeugen, die auf der Zeichen-
oberfliache verschoben werden konnen. Dabei passen sie sich in ihren Ausmaflen der Menge des
eingegebenen Textes an. Obwohl die Texteingabe per Eingabefeld und Texterkennung langsa-
mer ist als handschriftlicher Text und sich damit wemiger gut fiir den Generierungsprozess von
Ideen eignet, bieten Textfelder den Vorteil, deutlich groBere Mengen Text auf dem kleinen Bild-
schirm eines PDA darstellen zu kénnen.

Am unteren Bildschirmrand kann ein Kartentitel ediert werden, der eine semantische Struktu-
rierung — besonders bei einer Weiterverarbeitung des Kartensatzes ausserhalb PalmBeach — er-
moglicht.

Neben dem Kartentitel befindet sich eine Leiste mit Knopfen, durch die héufig benotigte Ope-
rationen wie das Erstellen neuer Karten oder der Wechsel zwischen den Ansichten ausgelost
werden konnen: Gerade wihrend des Erzeugens von Ideen ist es wichtig, eine schnelle Benutz-
barkeit sicherzustellen, um kognitive Unterbrechungen und damit Produktionsblockierung zu
unterbinden.

Die iibrigen Bildschirmrinder werden weitgehend durch den ,,navigierbaren Stapel ausge-
fiillt, der ein Navigationswerkzeug zwischen den Karten darstellt.

3.1.1 Navigierbarer Stapel

Der Navigierbare Stapel wurde eingefiihrt, um die friithen Phasen der Ideenfindung besonders
gut zu unterstiitzen, bei denen es noch nicht darum geht, Ideen in Beziehung zueinander zu set-
zen, sondern den freien Fluss von Assoziationen zu ermdglichen (siehe hierzu auch Malone
1983, ,,deferred classification®). Dies ist bedeutend, weil eine zu frithe Strukturierung der Ideen
zu Tunnelung und damit zu einer Verkleinerung des Suchraumes fiihren kann. Karten lassen sich
in schneller Folge ,,beschreiben und ohne Riickgriff auf die Arbeitsbereichsansicht durch den
Stapel direkt ansteuern.



,Metaplan* fiir die Westentasche: Mobile Computerunterstiitzung fiir Kreativititssitzungen 167

Der Navigierbare Stapel wird durch am Rand des Displays umlaufend angeordnete ,,Knopfe*
reprasentiert. Jeder Knopf entspricht dabei einer Karte, zu deren Detailansicht durch nur einen
,.Click* gewechselt werden kann. Der Stapel wichst mit jeder Karte, die neu erstellt wird. Das
Erscheinungsbild der einzelnen Knopfe spiegelt iiberdies die Beziehung der entsprechenden
Karte zur gerade selektierten Karte wieder. So werden beispielsweise durch Verweise verbunde-
ne Karten hervorgehoben. Dies vereinfacht die Orientierung innerhalb des Stapels.

3.2 Arbeitsbereichsansicht

In der Arbeitsbereichsansicht (Abbildung 3) konnen Karten an einer ,,virtuellen Pinnwand* ent-
fernt, hinzugefiigt oder verschoben werden. Der Ubersichtlichkeit halber kénnen sich Karten da-
bei nicht iiberlappen.

Durch die rdumliche Gruppierung von Karten werden zusammengehorige Ideen durch Cluster
bzw. Nihe sowie gegensitzliche Positionen durch grof3e rdumliche Distanz modelliert. Auf-
grund der geringen Bildschirmauflosung des PDA wird der Inhalt der Karten im Arbeitsbereich
nicht dargestellt. Stattdessen werden die Karten durch ihre Icons reprisentiert und durch Icon
und Position identifiziert.

Als Icon kann sowohl eine innerhalb des Arbeitsbereichs eindeutige Zahl gewihlt werden als
auch ein Piktogramm. Wihrend die Zahl eine leichte und eindeutige Zuordnung zwischen Karte
und Icon ermoglicht, geht diese Spezifitit durch die bildliche Darstellung verloren. Andererseits
eignet sich die bildliche Darstellung fiir die Modellierung von Meta-Informationen zum Karten-
inhalt. So lassen sich Kategorien von Karten bilden, deren Ideen beispielsweise besonders wich-
tig, unausgegoren oder problematisch sind.

Jeweils genau eine der Karten kann durch Beriihrung mit dem Stift selektiert werden, so dass
fiir diese Karte auch der Titel als zusitzliche Information am unteren Bildschirmrand verfiigbar
und edierbar wird, ohne dass die Arbeitsbereichsansicht verlassen werden muss. Um gerade bei
groBen Kartensitzen die Ubersicht zu wahren, werden Verweise jeweils nur fiir die selektierte
Karte angezeigt (vergleiche Karte 4 in Abbildung 3).

Verweise ermoglichen hier Assoziationen zwischen Karten, die die rdumliche Strukturierung
tiberwinden. PalmBeach ladsst sich durch die Verweismoglichkeit auch als eine Art Mapping-
Werkzeug verwenden.

SchlieBlich soll erwdhnt werden, dass am unteren Bildschirmrand die Kontrollknopfe sowie
der Kartentitel konsistent zur Detailansicht angebracht sind.

Abb. 3:  Arbeitsbereichsansicht
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4 BEACH und PalmBeach

Die synchrone Groupware BEACH (,,.Basic Environment for Active Collaboration with Hyper-
media“) ist zur Unterstiitzung kreativer Tatigkeiten in Teams gedacht und fiir die Benutzung auf
sogenannten Roomware-Komponenten ausgelegt (Tandler 2000). Mit Roomware® werden
Raumelemente wie Winde, Tiiren oder Mobel bezeichnet, in die Informations- und Kommuni-
kationstechnik integriert ist (Streitz et al. 1998). Eine der Roomware-Komponenten ist die Dyna-
Wall® (Abbildung 1). Diese ist im Rahmen kreativer Sitzungen besonders fiir die Plenumsarbeit
geeignet, da sie eine grofe, interaktive und von allen Teilnehmern einsehbare Visualisierungsfla-
che darstellt.

Die derzeit realisierten Roomware-Komponenten sind zur stiftbasierten Interaktion mit
beriihrempfindlichen Interaktionsflichen ausgestattet. BEACH ermoglicht dementsprechend
sowohl skizzenhaftes und handschriftliches Visualisieren von Informationen als auch gestenba-
sierte Manipulation von Informationsobjekten. Das Hypermedia-Datenmodell von BEACH ist
eine Weiterentwicklung von DOLPHIN (Streitz et al. 1994). Als eines der Alleinstellungsmerk-
male ermdglicht BEACH grof3e logische Interaktionsflichen iiber mehrere physikalische Dis-
play-Einheiten hinweg zu erstellen.

4.1 Benutzungsoberfliche — Austausch von Karten

Um Einzel- und Kleingruppenarbeit mittels PalmBeach mit der Arbeit im Plenum an interakti-
ven Flichen wie der DynaWall effektiv zu verbinden, ist es notwendig, auf beiden Systemen
gleiche Informationsobjekte (Karten, Zeichnungen etc.) zu unterstiitzen, so dass eine nahtlose
Integration ohne explizite Konvertierungs- oder Exportmechanismen realisiert werden kann. Bei
der Kommunikation zwischen PalmBeach und BEACH konnen sowohl einzelne Karten als auch
ganze Kartensitze bequem iiber die serielle Schnittstelle ausgetauscht werden. Analog zum An-
bringen der realen Karten an der Pinnwand konnen die Teilnehmer einer Gruppensitzung ihre
virtuellen Karten vom PDA aus mittels einer Passage-dhnlichen Benutzungsoberfldche (Konomi
et al. 1999) an der DynaWall dem Plenum vorstellen. Abbildung 1 zeigt eine {ibertragene Karte
an der Dynawall auf der sogenannten Bridge (Konomi et al. 1999).

Kleingruppenarbeit und opportunistische Begegnungen z.B. auf dem Gang oder in der
Cafeteria werden durch die Moglichkeit der Infrarot-Ubertragung von Karten zwischen PDAs
unterstiitzt, die durch den Mechanismus des Beaming realisiert ist.

Das Versenden von einzelnen Karten und ganzen Kartensétzen ist liber die eingebauten Knop-
fe des Geriites realisiert. Diese Abweichung von der ansonsten am Palm-Display orientierten Be-
nutzungsoberfliche wurde eingefiihrt, da das Ubertragen von Karten im Gegensatz zu den iibri-
gen Interaktionen auf ein anderes Gerit gerichtet ist. Hier ist die Aufmerksamkeit des Benutzers
nicht so sehr auf den PDA, sondern auf das empfangende Gerit gerichtet. Dies spiegelt sich in
der Korpersprache wider: Mit dem PDA wird auf das empfangende Gerit gezeigt. Da dies einer
am Display orientierten Interaktion entgegenlduft, 16st die pageUp-Taste am Palm das Versen-
den einer einzelnen Karte sowie die pageDown-Taste die Ubertragung des kompletten Karten-
satzes aus.

4.2 Anpassung der Benutzungsoberflache

Wihrend fiir die DynaWall Mehrbenutzerkooperation und gestenbasierte Interaktion realisiert
sind, galt es bei der Realisierung der BEACH-Karten in PalmBeach, die Darstellung und
Interaktionsmoglichkeiten an die Einschrinkungen des PDA anzupassen (kleines Display, gerin-
ge Prozessorleistung).

Karten kénnen in PalmBeach zwar weitgehend analog zu denen in BEACH beschrieben wer-
den. Aufgrund der Platzbeschrinkung haben sie jedoch eine fixe Grof3e und sind ,,iibereinander*
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angeordnet (siche auch Abschnitt 3.1.1, Navigierbarer Stapel). Um Karten trotzdem
dariiberhinausgehend organisieren zu konnen, wurde die zur Detailansicht komplementire Ar-
beitsbereichsansicht entworfen und implementiert.

Weiterhin waren fiir den PDA keine Mafinahmen zur Lokalisierung der Kontrollmoglichkei-
ten, wie gestenbasierte Interaktion und Verzicht auf explizite Selektion, notwendig. Stattdessen
wurde auf eine Interaktion im Stil von Point-and-Click zuriickgegriffen. Schlielich beschrankt
die Prozessorleistung die verfiigbaren Zeichenfunktionen. Weitergehende Funktionalitit, z.B.
zur Skalierung oder Rotation, wird in BEACH realisiert.

4.3 Plattformunabhéngigkeit

Schon wihrend der Bedarfsanalyse von PalmBeach wurde deutlich, dass es trotz der momentan
weiten Verbreitung des Palm® wichtig sein wiirde, in Zukunft PDAs mit hdherer Rechenleistung
und mehr Speicherkapazitit zu unterstiitzen. Somit konnte langfristig Funktionalitéit von statio-
niren Systemen in den PDA {iberfiihrt werden (z.B. fortgeschrittene Funktionen zum Zeichnen)
und damit die Abhingigkeit des PDA gegeniiber seiner umgebenden Infrastruktur verringert
werden.

Durch den Einsatz eines eigens fiir PalmBeach entwickelten objektorientierten Frameworks,
das die Elemente der Benutzungsoberflidche abstrahiert, wurde eine weitgehende Plattformunab-
hingigkeit realisiert (Abbildung 4). Dadurch ist die Kommunikation zwischen PDAs auch nicht
auf bestimmte Modelle wie den Palm beschrinkt, sondern prinzipiell zwischen beliebigen PDAs
moglich.

11
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Abb. 4: PalmBeach unter Win32

5 Erste Erfahrungen

Eine Evaluationsstudie iiber die Effektivitidt von Sitzungen mit Unterstiitzung von PalmBeach
und BEACH ist fiir das Friihjahr 2001 geplant. Die Riickmeldungen unserer Kollegen und ande-
rer Benutzer sind bis jetzt sehr positiv, wobei offensichtlich noch Nachbesserungsbedarf bei
technischen Details besteht (zu lange Ubertragungszeiten, gelegentliche Verzogerungen beim
Bildaufbau).

Insbesondere die Moglichkeit der grafischen Strukturierung wurde allgemein begriifit und
trotz des kleinen Displays als {iibersichtlich und hilfreich empfunden. Wenig erfahrene
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PDA-Benutzer bemingelten teilweise, dass in der Detailansicht wenig Platz fiir handschriftli-
chen Text und Zeichnungen zur Verfiigung steht.

6 Verwandte Arbeiten

Mehrere Forschungsgruppen haben sich mit PDA-Unterstiitzung fiir Gruppensitzungen beschif-
tigt (u.a. Davis 1999, Myers at al. 1998, Rekimoto 1998), jedoch jeweils mit einem anderen Fo-
kus. Greenberg et al. (1999) haben insbesondere das Zusammenspiel von PDAs und grof3en Dis-
plays untersucht. Ihr besonderes Interesse galt jedoch den unterschiedlichen Eigenschaften pri-
vater und offentlicher Informationen. Eine grafische Benutzungsoberfldche zur Kreativititsun-
terstiitzung sowie Plattformunabhéngigkeit wurde von ihnen nicht thematisiert.

Insbesondere werfen Greenberg et al. Fragen nach Aufgabenverteilung und Homogenitét der
Interaktionsobjekte in Szenarien mit sehr verschiedenen Geriten (PDA vs. grof3e interaktive Fla-
chen) auf, die sie mit spezialisierten Einsatzgebieten und Interaktionsobjekten beantworten. Wir
sind jedoch zu der Uberzeugung gelangt, dass sich typische dort angesprochene Probleme (wie
Informationsverlust beim Ubergang von grafischen zu textbasierten Systemen) wirkungsvoll
vermeiden lassen, wenn alle beteiligten Systeme identische Interaktionsobjekte bieten, an denen
weitgehend dhnliche Operationen durchgefiihrt werden kénnen.

Beziiglich der Wertigkeit und Autonomie von PDAs, nehmen wir eine zu Myers et al. kontrire
Position ein. Auch Kleinstgerite werden nicht nur als Eingebegerite, sondern als relativ eigen-
stindige Systeme angesehen, die auch ausserhalb einer IT-Infrastruktur eingesetzt werden kon-
nen (siehe Abschnitt 2.3).

7 Diskussion und Ausblick

Wir haben ein Werkzeug fiir PDAs vorgestellt, das im Rahmen von Kreativititssitzungen
effektiv verschiedene Sitzungsphasen und Arbeitsmodi unterstiitzt. PalmBeach bedient sich da-
bei der Metaplan-Metapher und erméglicht neben der rdaumlichen Strukturierung auch eine se-
mantische tiber Titel und Icon sowie Querverweise zwischen Karten.

Momentan werden innerhalb der Arbeitsbereiche keine Hierarchien realisiert: Ein Arbeitsbe-
reich ist ,.flach®. Wir werden untersuchen, inwieweit ein Verlust an Einfachheit durch den Ge-
winn an hierarchischen Strukturierungsmoglichkeiten ausgeglichen wird. Hierzu werden wir
Containerobjekte einfiihren, die als eigenstindige Arbeitsbereiche fungieren und deren Karten
auch auf Karten in anderen Containern verweisen konnen. Die Einfiihrung hierarchischer Struk-
turen wiirde die Anzahl der erreichbaren Karten erhohen, die im Moment bei 30 liegt. Diese Be-
grenzung wurde allerdings bisher nicht als storend empfunden.

Ferner werden wir untersuchen, ob Zoomingfunktionalitit ein geeignetes Mittel zur Uberwin-
dung der geringen Bildschirmgrofe von PDAs ist. Auch hier wird die Einfachheit und Schnellig-
keit in der Benutzung mit einem Raumgewinn abzuwigen sein.
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