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Zusammenfassung

Aufgabenmodelle konnen auf unterschiedlichste Art und Weise Visualisiert werden. Das Papier fokus-
siert auf die Moglichkeit der Werkzeugunterstiitzung fiir die Nutzung von Editoren die gleichzeitig die
Bearbeitung eines Modells in unterschiedlichen Darstellungen erméglicht. Die Editoren sind in Java
geschriebene Plugins fiir die Eclipse-Entwicklungsumgebung.

1 Einleitung

Aufgabenmodelle haben sich speziell bei der Anforderungsanalyse als hilfreiches Mittel
erwiesen. Dabei hat sich in der HCI-Community mit (CTT 2008) herausgestellt, der aber
auBlerhalb dieser Community mitunter auf Akzeptanzprobleme stoft. Ein Grund konnte dafiir
sein, dass Aufgabenmodelle nicht zum Standard von (UML 2008) gehoren. In (Briining et.
al. 2007) haben wir bereits Beziehungen zwischen Aktivititsdiagrammen und Aufgabenmo-
dellen diskutiert. Nachfolgend werden wir kurz vorstellen, wie Aufgabenmodelle als Aktivi-
tatsdiagramme prasentiert werden konnen. Dabei wird vorausgesetzt, dass der Leser etwas
mit der Notation von Aufgabenmodellen vertraut ist.

2 Représentationen von Aufgabenmodellen

Wir haben schon erwihnt, dass sich mit CTT ein gewisser Standard fiir Aufgabenmodelle
herausgebildet hat. Unsere Modelle wurden urspriinglich etwas anders notiert, wobei wir
Rollen, Arbeitsgegenstinde, Werkzeuge und Gerite zu den Aufgaben zuordnen. Das kann
aber auch in einen CTT-artigen Stil geschehen. Zu diesem Zwecke wurde ein eigenes (Ec-
lipse 2008) — Plugin implementiert, dessen Visualisierung in Abbildung 1 zu sehen ist.
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Abbildung 1: Aufgabenmodell zum Schreiben einer Mail in einer CTTE-artigen Notation

Mit einer anderen Darstellung kann das vermieden werden. In Abbildung 2 ist gleich klar,

dass was zu nun ist, bevor “send mail” ausgefiithrt werden kann. Diese Darstellung wird
durch ein weiteres Plugin realisiert.
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Abbildung 2: Operatorzentrierte Reprdsentation eines Aufgabenmodells

Es wurde bereits erwéhnt, dass die dargestellten Aufgabenmodelle nicht Teil der Sprache
UML sind. Daher scheint es sinnvoll, den Softwareteentwicklern Aufgabenmodelle als
Aktivititsdiagramme zu présentieren. Auch dafiir wurde ein eigenes Plugin entwickelt.
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Abbildung 3: Aufgabenmodell zum Schreiben einer Mail als Aktivitdtsdiagramm
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Aufbauend auf Aufgabenmodellen, die schon animiert werden konnen, erfolgt nach unserer
Vorgehensweise die Spezifikation von Navigationsdialogen (Wolff et. al 206). Abbildung 4
gibt einen Eindruck, wie ein hierarchischer Dialoggraph aussicht. Wahrend der Demonstrati-
on wird gezeigt werden, wie animierte abstrakte kanonische Prototypen und animierte kon-
krete Benutzungsoberflachen fiir unterschiedliche Gerite erzeugt werden konnen.
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Abbildung 4: Hierarchische Spezifikation eines Navigationsmodells

3 Modellbasierte Werkzeugunterstiitzung

Basierend auf Metamodellen konnen mit Hilfe von (Eclipse 2008) Editoren generiert wer-
den, mit denen man Aufgabenmodelle bearbeiten kann. Diese generierten Editoren sind nicht
sehr benutzungsfreundlich. Durch (EMF 2008) ist man aber in der Lage, gut handhabbare
Editoren zu erstellen, die auf den gleichen Daten arbeiten wie die generierten.
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Abbildung 5: Modelle, Daten und Editoren



412 Reichart, Dittmar, Forbrig & Wurdel

Abbildung 4 gibt einen Eindruck vom Entwicklungsprozess bei der Nutzung des EMF- und
GEF-Frameworks.

4 Zusammenfassung und Ausblick

Es wurde gezeigt, wie die gleichen Daten eines Aufgabenmodells auf ganz unterschiedliche
Art und Weise prisentiert werden konnen. Durch die Bereitstellung von Editoren fir die
unterschiedlichen Présentationsformen sollen die Konzepte von Aufgabenmodellen attrakti-
ver gemacht werden und breitere Benutzergruppen ansprechen.

Es kann dabei auch eine gegenseitige Befruchtung der Konzepte geben. Temporale Bezie-
hungen aus Aufgabenmodellen, die nicht in UML-Aktivitdtsdiagrammen enthalten sind,
konnen dort als Stereotypen dargestellt werden. Eine Animation kann sofort auf der Basis
der klassischen Aufgabenmodelle erfolgen.

Auf der Basis der Eclipse-Frameworks wurden Werkzeuge entwickelt, die von der Analyse
iiber den Entwurf von Navigationsspezifikationen bis zur Animation einer konkreten Benut-
zungsoberfliche reichen. Der Ubergang von der Spezifikation der Aufgabenmodelle zu Na-
vigationsdialogen konnte im Papier nur ganz kurz angeschnitten werden, wird bei der De-
monstration aber durch Anwendungsbeispiele untermauert werden. Die Demonstration kann
auch zeigen, wie bereits entwickelte Modelle in Form von Patterns und Komponenten in den
Entwicklungsprozess einbezogen werden konnen.
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