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Zusammenfassung

Die Metapher des Desktops mag zwar alt sein, doch langst nicht
ausgereizt und dem realen Ideal angepasst. Diese Arbeit beschreibt
verschiedene Ansitze, die kognitiven Fahigkeiten des Menschen in
die Arbeitsorganisation am virtuellen Desktop unter Zuhilfenahme
natiirlicher Interaktionsmuster zu integrieren.

1 Einleitung

Das Erscheinungsbild eines heute gebriuchlichen (virtuellen)
Desktops hat seinen Ursprung in der gleichnamigen Metapher,
welche in den frithen 1970er Jahren in Xerox’s Research Center
in Palo Alto entstand und fast schon zum allgemeinen Kulturgut
geworden ist. Mit der Desktop-Metapher verbinden wir WIMP-
Bedienelemente!, sowie Dateien, Ordner, Kontextmeniis, Tabs und
vieles mehr. Letztendlich sind Desktops iiber ihre Metapher hinaus-
gewachsen [Tristram 2001], ganz gleich den Funktionen und An-
wendungen, die uns heutige Computer im Vergleich zu den ersten
ihrer Art anbieten. Hinzu kommt die enorm gestiegene Menge an
Daten, mit der wir die Metapher strapazieren.

Die Desktop-Metapher soll im ersten Teil dieser Arbeit nicht in Fra-
ge gestellt, sondern vielmehr zu Ende gedacht werden. Im zwei-
ten Teil geht es primdr um Alternativen jenseits der Desktop-
Metapher und dem inbegriffenen hierarchischen Organisationsprin-
zip der Ordner und Dateien. Die hier behandelten Techniken geben
einen Uberblick iiber eine Reihe von Forschungsarbeiten in Be-
zug auf Desktopsysteme, sie erheben jedoch keinen Anspruch auf
Vollstandigkeit.

Erweiterungen bestehender Fenstersysteme Um mit der zu-
nehmenden Anzahl an Fenstern dennoch effizient arbeiten zu
konnen, gibt es eine Reihe von Entwicklungen, den begrenzten
Raum fiir die Darstellungen effektiver zu nutzen. Gemeint sind
sowohl Window-Manager und virtuelle Desktops, als auch 3D-
Fenstersysteme, die alle nicht im Mittelpunkt dieser Ausarbeitung
stehen, jedoch dem Leser nicht vorenthalten werden sollen.
Window-Manager, wie beryl?, ermoglichen die Anpassung der
Transparenz, Helligkeit und Sittigung, das ,.Einrollen” bis auf die
Titelleiste, verschiedene Animationen Fenster zu minimieren, er-
weiterte Vorschau beim Umschalten der Fenster (enhanced swit-
cher), Mac OS X3 &hnliche Expose-Effekte und die fast schon
selbstverstindlichen Desktop Cubes zur Generierung mehrerer vir-
tueller Desktops.

Project Looking Glas* nennt sich ein Vorzeige-Desktop der Firma
Sun, in welchem sich, dhnlich wie in Microsoft Vista, Fenster iiber
drei Achsen rotieren lassen, wihrend darin Filme oder andere Me-
dien ablaufen, so dass einerseits Platz gespart wird und andererseits
der Fensterinhalt ersichtlich bleibt.

I'Windows, Icons, Menus, Pointer
*http://www.beryl-project.org/
3http://www.apple.com/macosx/
“http://www.sun.com/software/looking glass/

2 Das Pendant des realen Schreibtisches

Inwieweit ist es notwendig, reale Desktops inklusive all ihrer In-
teraktionsmoglichkeiten in das Medium des Computers zu iibert-
ragen? Microsoft Bob® scheiterte 1995 letztlich daran, dass die
Metapher eines gemiitlich ausschauenden Wohnzimmers zu wort-
lich genommen wurde, und folglich ,.die Benutzer mehr Zeit da-
mit verbrachten, den Desktop zu steuern, um herauszufinden, was
die virtuellen Mobel, Regale und lauschigen Kamine mit dem Off-
nen einer Datei oder Anwendung zu tun haben® [Tristram 2001].
Gebriuchliche Desktopsysteme haben die Desptop-Metapher nur
sehr bedingt umgesetzt, sei es aufgrund mangelnder Rechenleis-
tung oder der Vielzahl an Funktionen, fiir die es keine Entsprechung
gibt. Grundsitzlich darf nicht vergessen werden, dass das mogliche
Ideal des realen Desktops durch die beschrinkten Ein- und Ausga-
begerite nicht erreicht werden kann. Dennoch gibt es viel verspre-
chende Ansitze, virtuelle Desktop-Systeme zu einem verbliiffen-
den Pendant des realen Schreibtisches werden zu lassen.

Die Stapel Metapher Eine hiufige Organisationsform auf rea-
len Schreibtischen sind Stapel aus Dokumenten, Ordnern, Biichern
oder anderen Objekten, denen, wenn auch beliebig platziert, durch
ihre Position, Anordnung und Orientierung eine Bedeutung anhaf-
tet. Nahe liegende beziehungsweise obenliegende Objekt sind aktu-
eller oder dringlicher als solche, die weiter weg liegen oder von an-
deren iiberdeckt werden. Im Vergleich zu Ordnern sind Stapel, laut
Malone’s [Malone 1983] frithen Studien, leichtgewichtig, freiziigi-
ger und einfacher zu verwalten. Objekte lassen sich leichter ei-
nem Stapel zuordnen, da ein kognitiv aufwendige Kategorisierung
nicht notwendig ist [Malone 1983]. Stapel fungieren als sichtbare
Gedéchtnisstiitze und werden somit hdufiger durchsucht als Ordner.
Folglich finden sich darin weniger unwichtige Objekte. Im durch-
schnitt enthalten Stapel 40% weniger Objekte als Ordner.

Das Pendant zum realem Stapel sind tibereinander liegende Fenster
auf dem Desktop. Fenster sind gleichsam chronologisch sortiert und
frei platziert. Aufgrund des begrenzten Platzangebots konnen nur
wenige solcher Fensterstapel nebeneinander existieren und werden
deshalb des ofteren minimiert. Durch Desktop-Manager lédsst sich
die Anzahl der virtuellen Desktops und somit auch die Anzahl der
potentiellen Fensterstapel beliebig erhthen und iibergreifend dar-
stellen. Da Stapel im Allgemeinen schlecht skalierbar sind, bedarf
es einerseits zusitzlicher Moglichkeiten einer hierarchischen oder
vernetzten Strukturierung und andererseits effektiver Interaktion-
muster zur Handhabung der gestapelten Objekte.

Die Frage nach einer optimalen Strukturierung wird in Abschnitt 4
gesondert aufgegriffen. Betreffs der Interaktionsmuster hat Agara-
wala et al. [Agarawala 2006, Anand Agarawala 2006] erste Unter-
suchungen [Anand Agarawala 2006] mit einer stiftbasierte Anwen-
dungen namens BumpTop angestellt, die sich nur auf Icons bezie-
hen und Fensteranwendungen vernachlissigen. Traditionelle point-
and-click Techniken wurden zugunsten natiirlicher Stiftinteraktio-
nen, wie dem crossing [Georg Apitz 2004], abgeldst und mit drag-
and-drop sowie der Lasso-Auswahl kombiniert. Die Studie konzen-
trierte sich auf pile-pile interactions, intra-pile interactions, pile-

Shttp://en.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Bob



widgets und Ubergiinge zwischen gestapelten und nicht gestapelten
Objekten.

Zum Durchstobern von Stapeln wurden ausdriicklich Techniken
implementiert, die man im Umgang mit realen Stapeln bei Biiro-
arbeitern beobachtet hat [Agarawala 2006]. So lassen sich Stapel
wie ein Kartengedeck aufklappen (Fan-Out widget) und parallel
betrachten oder wie ein Buch durchblittern (Leaver widget). Ahn-
lich dem Fan-Out widget ist das Fisheye widget, bei dem die Ob-
jekte iiberlappend aufgereiht werden und beim Uberstreichen mit
der Maus ihre volle GroBe offenbaren. Des weiteren gibt es ne-
ben der gebriuchlichen Rasteransicht die Mdoglichkeit, kontinu-
ierlich zur einstigen Unordnung der Objekte im Stapel zuriickzu-
kehren (Messy/Tidy widget) und somit deren einstige spatiale In-
formation wieder zu erlangen. Alle eben angedeuteten Browsing-
Techniken beanspruchen in Abhingigkeit der StapelgroBe viel Platz
und sind deshalb nur bedingt auf kleinen Displays einsetzbar. Mit
dem Compressive-Browse widget hingegen kann der Stapel durch-
blittert werden, ohne weiteren Raum in Anspruch zu nehmen.
Fraglich bleibt jedoch, in wie fern sich diese Konzepte auch auf
grofiflichige Applikationsfenster oder Dokumente, wie Fotos oder
Filme, anwenden lassen. Interessant ist jedoch der Ansatz, jene
Browsing-Techniken fiir beliebige ausgewihlte Objekte anzubie-
ten, die ihrerseits nicht zwingend zu einem Stapel vereint werden
miissen. Ebenso lassen sich Objekte auf diese Art und Weise an ei-
ne bestimmte Position in einen bestehenden Stapel einfiigen. Aga-
rawala [Anand Agarawala 2006] beschreibt aulerdem sehr knapp
den Aufbau hierarchischer Stapel. Unklar ist, ob sich dadurch die
Stapel- Metapher eriibrigt und sich gegeniiber der Ordner-Metapher
lediglich durch nachfolgenden Browsing-Interaktionen auszeich-
net.

Das Widget LassoMenu [Agarawala 2006] kombiniert die Auswahl
von Objekten mit dem Aufruf von Kommandos bzw. der Anderung
von Parametern mit einer durchgehenden Stiftbewegung. Sobald
sich die Linie um eine Gruppe von Objekten nahezu schliefit und
der Stift die eingekreiste Flidche iiberstreicht, erscheint ein Mendi,
dessen Eintrige entweder durch absetzen des Stiftes ausgewihlt
werden oder nach Auswahl derselben einen Parameter durch die
Linge eines gezeichneten Striches justiert. Diese Technik hat sich
bei der Anwendung auf einzelne Objekte laut Agarawala als nicht
effizient erwiesen [Anand Agarawala 2006]. Dariiber hinaus wur-
de das LassoMenu hin und wieder durch die Hand des Benutzers
verdeckt, was allerdings typisch fiir stiftbasierte Anwendungen ist.
Ebenso problematisch ist das justieren von Parametern durch zeich-
nen einer entsprechend langen Linie (crossing) am Bildschirm-
rand [Georg Apitz 2004].

Mit Lasso’n Cross [Agarawala 2006] lassen sich Objekte zu ei-
nem Stapel zusammenfassen, in dem selbige durch eine Linie ein-
gekreist werden, welche anschlieSend den entstandene halbtrans-
parente Kreis durchkreuzt. Der Ubergang zwischen véllig durch-
einander verstreuten Objekten und einem ordentlichen Stapel ge-
staltet sich flieBend, je nach dem wie lang die Linie ist, welche
den Auswahlkreis durchkreuzt. Bereits wihrend des Durchkreu-
zens aktualisiert sich die Anordnung der Objekte kontinuierlich.
Nicht vollstiandig geordnete Stapel (messy piles) geben dem Be-
nutzer Aufschluss iiber die urspriingliche spatiale Information des
ungeordneten Stapels.

Sollte sich ein Benutzer nicht mehr des Stapels erinnern, in wel-
chem er ein bestimmtes Objekt abgelegt hat, bietet die Exploding
Piles Funktion ein Form der visuellen Suche, in dem sich die Ob-
jekte selektierter Stapel in einem Raster anordnen. Dies entspricht

nicht nur der reale Suchstrategie auf einem Schreibtisch, sondern
hilft dariiber hinaus wage rdumliche Informationen fiir die Suche
einzubeziehen.

Allen soeben beschriebenen Interaktionsmustern ist gemein, dass
sie bisweilen nur von einem kleinen Personenkreis (10) wihrend
eines Think-Aloud-Test in ihrer Gesamtheit angewandt wur-
den [Agarawala 2006]. Ein Langzeituntersuchung inklusive tief-
griindiger Evaluation steht noch aus [Agarawala 2006]. Insbeson-
dere ist unklar, in wie weit sich diese Techniken auch mit Dokumen-
ten und Anwendungsfenstern praktizieren lassen und neben dem
Stift, als Eingabegeriit, etwa auch die Maus oder diverse Tastaturen,
in Frage kommen. Ebenfalls ungeklart sind die Einsatzmdoglichkei-
ten auf kleinen Displays von Smartphones und dergleichen.

22D Ansicht und Physiksimulation In rdumlichen virtuellen
Umgebungen lassen sich mehr Information unterbringen als in
herkommlichen 2D Oberflachen. Dabei nutzt man unsere Fiahig-
keit, verschiedene Tiefen in Beziehung zu bringen und rdumliche
Informationen zu speichern [Tristram 2001].

Exemplarisch soll hier abermals Agarawala’s BumpTop Proto-
typ [Anand Agarawala 2006] dazu dienen, die Anndherung eines
virtuellen Desktops an sein reales Pendant zu erldutern. Bump-
Top ermdglicht eine 22D Sicht auf eine planare, um 25°geneigte
Desktopoberflidche, die durch hinzufiigen von Schatten dem Benut-
zer einen besseren Eindruck der Tiefe von Objekten vermittelt. Be-
grenzt durch drei Wénde ergeben die dazwischen liegenden Ob-
jekte eine Landschaft kognitiver Anhdufungen oder Stapel. In die-
ser Iconlandschaft bilden Kreise auf der Grundfliche so genannte
passive Landmarken, welche sowohl die Orientierung als auch die
sichtbare Unterscheidung von Objektgruppen auf groflen Displays
fordern. Die fiir die Ablage von Objekten zur Verfiigung stehende
Fléche ist durch die Perspektive des Raumes in so fern nicht einge-
schrinkt, da sich Dokumente an die Wand pinnen lassen. Agarawala
lasst jedoch offen, ob diese Funktion auch fiir Stapel, also dhnlich
einem Biicherregal, vorgesehen ist oder andere reale Objekte, wie
Schubficher oder ein Papierkorb, von Nutzen wiren.

Eine wesentliche Neuerung des BumpTops ist die Physiksimulati-
on. Objekte konnen iiber den Desktop gezogen und herum geworfen
werden. Sie verhalten sich also entsprechend ihrer mechanischen
Eigenschaften Masse, Reibung, Beschleunigung und Geschwindig-
keit. Folglich konnen sie mit anderen Objekten oder den Winden
des Raumes kollidieren und, falls ihnen ausreichend Kraft inne-
wohnt, selbige verschieben. Die Interaktionen werden geradezu als
flieBend und analog empfunden. Wie bereits erwihnt, mangelt es
derzeit an der notigen Evaluation und dariiber hinaus auch an einer
prototypischen Umsetzung dieses Prinzips auf fensterbasierte Sys-
tem, die nicht wie der Bumptop, allein aus Icons bestehen. Ange-
dacht worden ist jedoch die Nutzung von Metadaten, zur Anderung
der Objektgrofe und der Reibungsparameter, so dass beispielsweise
grofie Dateien entsprechend mehr Raum einnehmen oder langsamer
tiber den Desktop gezogen werden konnen, weil sie sich schwerer
anfiihlen.

Affordance von Papier Mochte man virtuelle Objekte auf dem
Desktop moglichst gut der Realitét nachempfinden, so miissten die-
se ihrem hiufigsten realem Gegeniiber, dem Papier, dhneln. Doku-
mente aus Papier sind fast immer rechteckig, diinn, leicht, flexibel,
man kann sie falten, drehen, verschieben, anpinnen und letztlich
auch zerkniillen. BumpTop unterstiitzt die meisten der eben ge-
nannten Manipulationen an Icons, denen die Affordance von Pa-
pier beigemessen werden. In Bezug auf Fenster wire dem zumin-
dest Fold and Drop [Dragicevic 2004] hinzuzufiigen, was ein na-
hezu natiirliches durchblittern von Fenstern ermoglicht. Der Nut-



Abbildung 1: Bumptop Desktop. (Agarawala, 2006)

zen dieser, urspriinglich von Malone vorgeschlagenen Techniken,
ist in den vorliegenden Quellen leider nicht griindlich evaluiert. Es
ist fraglich, ob es dltere Dokumente verdienen, ein Eselsohr zu be-
kommen oder ob Dokumente, die offenbar nicht mehr gewollt sind,
zerkniillt auf dem Desktop liegen, anstatt in den Papierkorb zu wan-
dern. Auch Interaktionen, wie das an die Wand pinnen oder das
Drehen als solches, sind unter dem Gesichtspunkt der Lesbarkeit
von fraglichem Nutzen. Der von Agarawala vorgestellte Prototyp
verzichtet bei der Darstellung der Icons auf die Beschriftung mit
einem Dateinamen und entgeht somit dieser Frage. Versuche, alle
Objekte an den Achsen auszurichten, lieBen den Desktop zwar auf-
gerdumter wirken, doch fiihlten sich die Interaktionen mechanisch
an [Anand Agarawala 2006].

3 Jenseits der Desktop-Metapher

Betrachtet man einen Desktop als Schnittstelle zwischen Mensch
und Information, féllt auf, dass sich beide Organisationsstruktu-
ren grundlegend unterscheiden. Computer strukturieren Daten in
hierarchischer Form und représentieren diese auf selbige Art und
Weise dem Menschen, der sie wiederum assoziativ, d.h. ihrer Se-
mantik entsprechend, zu speichern versucht. Neben der eigentli-
chen Information wird der Benutzer angehalten, den Dateinamen
samt Speicherort zu behalten, sofern er die Informationen spiter
einmal abrufen mochte. Selbst derzeitige Suchfunktionen erfordern
den ungefihren Dateinamen. Ist das gewiinschte Dokument einmal
gefunden, steht uns eine Anzahl an Programmen zur Verfiigung,
die uns die Informationen mehr oder minder gut reprdsentieren
konnen [Nielsen 1996a]. Zwischen den oftmals verschieden Pro-
grammen miissen wir dann auch noch héufig hin und her wechseln
und uns stets auf ein anderes User Interface einstellen. Offenbar
bedarf die Nutzung eines hierarchischen Dateisystems mehr kogni-
tiver Fahigkeiten, als fiir die Informationsaufnahme eigentlich notig
wiren.

DeepaMetha Ganz und gar ohne der Uberlast an zu merken-
den Dateinamen und Pfaden orientiert sich das an der TU-Berlin
entwickelte DeepaMetha. Es verfolgt den Ansatz, Metadaten mit-
tels RDF (Resource Description Framework) bzw. topic maps in
semantische Netzen zu reprisentieren [Jorg Richter o. J.] und die
dazugehorigen Informationen innerhalb einer einzigen Applikati-
on zuginglich zu machen. Inhaltlich verwandte Informationen sind
in einem Netz von Assoziationen zwischen Themen (topics) und

deren adressierte Instanzen (Occurences) strukturiert. Diese Form
der Wissensreprasentation ist unserem mentalen Modell von Auf-
bau der Welt recht nah und ldsst sich daher auch als Netz von Asso-
ziationen im User Interface visualisieren [Jorg Richter o. J.]. Dieser
datenorientierte Ansatz erlaubt es, in ein und der selben Ansicht E-
Mails mit existierenden fopics zu verlinken, Notizen anzufiigen und
nach verwandten Medien zu suchen. In einem Graphen konnen die-
se Informationen rdumlich positioniert und mit semantischen Aus-
sagen versehen werden. Durch Anklicken der fopics erscheinen de-
ren Instanzen - also die Informationen - medienunabhiingig inner-
halb des semantischen Desktops.

DeepaMetha bietet sich auch an, beschrittene Pfade im Internet zu
visualisieren. Constructive browsing nennt sich das Verfahren, bei
dem sich jede besuchte Ressource als topic genau neben der vor-
hergehenden Ressource reprisentiert und mit der bestehenden to-
pic map verweben ldsst. Grundsitzlich ist RDF maschinenlesbar,
d.h. das Programm ist nicht nur in der Lage, neue Informationen in
die vorhandene fopic map zu integrieren, sondern kann auch neues,
nicht explizites Wissen, daraus ableiten. Voraussetzung dafiir sind
allerdings semantische Beschreibungen der Ressourcen, die insbe-
sondere fiir Inhalte aus dem Internet nicht zur Verfiigung stehen
und von Hand erginzt werden miissten. DeepaMetha erkennt dies
an und fordert vom Benutzer semantische enge Beziehungen ma-
nuell durch rdumliche Néhe auszudriicken.

Abbildung 2: DeepaMetha Desktop. (Richter, 2006)

Scopeware Das Produkt, mit welchem die Desktop-Metapher
auf den Markt kam, war Apple Computer’s Macintosh (1984); er
hatte keine eingebaute Festplatte und seine Disketten fassten je 400
Kilobytes. Heute bedienen wir uns der selben Metapher, um Zugang
zu den Datenmengen unserer Festplatten und des schier grenzenlo-
sen Internets zu erhalten. Konsequenz dessen sind iiberaus breite
und tiefe Hierarchien von Ordnern, uniiberschaubare Favoritenlis-
ten und Pulldown-Meniis jenseits der ,,magical number seven, plus
or minus two* [Miller 1956]. Es ist aber wie gesagt nicht so, dass
es keine Alternativen gibt.

David Gelernter entwickelte eine Software namens Scopewa-
re [Kristi Fallin 2003], die alle Dateien chronologisch sortiert und
die aktuellsten bzw. beliebtesten in den Vordergrund bringt. Ahn-
lich einem RSS-Reader, wird jede Art von Datei - einschlieBlich
E-Mails - auf einer Karte mit Titel und Vorschaubild des Inhalts ab-
gebildet. Sobald der Mauszeiger eine Karte iiberstreicht, vergroBert
sich die Vorschau und Metadaten werden eingeblendet. Durch einen
Doppelklick kann die Datei gedffnet werden. Eine Suchfunktion
mit chronologischer Ausgabe der zutreffenden Karten ist ebenfalls
integriert. Gelernter bezeichnet dies als ein narratives Informati-
onssystem oder diary metaphor [Tristram 2001]. Der Vorteil ge-
geniiber der Desktop-Metapher besteht darin, dass die zu letzt oder
am héufigsten verwendeten Dokumente fiir uns im Augenblick die
grofite Wichtigkeit haben. Wihrend die Desktop-Metapher wesent-



lich von unserem spatialen Gedéchtnis profitiert, macht sich Scope-
ware dariiber hinaus unser Zeitgefiihl zu Nutze und befreit uns von
der Last, Dateien zu strukturieren [Ravasio 2004].
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Abbildung 3: Scopeware Interface. (Fallin, 2003)

Heutige Desktop-Systeme zwingen uns strikt zwischen lokalen In-
formationen und solchen, die man im Internet abgelegt hat oder fin-
det, zu unterscheiden [Nielsen 1996b]. Scopeware ermoglicht die
Zusammentiihrung von Webinhalten und lokalen Dokumenten. Ein
weiterer Schritt wire nun die Integration von Webanwendungen in
das Sortiment der lokal installierten Programme. Dabei ergibt sich
eine Spanne zwischen Web-Systemen auf dem Desktop, wie et-
wa Google Desktop® und web-basierten Desktopsystem, wie dem
beschrieben Deephmeta oder Abbildern der Desktop-Metapher auf
Basis von AJAX (EyeOS”).

4 Ausblick

Obwohl die Desktop-Metapher seit Jahrzehnten besteht und ur-
spriinglich nur als Lernhilfe fiir Computer-Neulinge gedacht war,
gibt es Grund genug, an ihr festzuhalten. Es geht nicht allein dar-
um ein System kennen zu lernen, sondern gewohnte, natiirliche
Handlungs- und Organisationsmuster der realen Welt aus Griinden
ihrer Effizienz und Effektivitit im virtuellen Raum beizubehalten.
Dazu gehort auch die Beriicksichtigung unsere kognitiven Fahig-
keiten an der Schnittstelle zwischen Mensch und Information. Ganz
im Sinne des Ubiquitous Computing gerit die Maschine samt ihrer
Speicher- und Netzwerkarchitektur in den Hintergrund, egal wo-
her die fiir uns relevanten Informationen kommen und mit welchen
Applikationen sie représentiert und bearbeitet werden - fiir den Be-
nutzer ist es ein und das selbe Interface. Dariiber hinaus gilt es so-
wohl spatiale und chronologische, als auch semantische Metadaten
stirker zu nutzen, als das bislang der Fall war. In Abhéngigkeit der
Eingabe- und Ausgabegerite gilt es optimale Kombinationen der
schon ldnger bekannten Algorithmen zu kombinieren und vor al-
lem auch tiber lingere Zeit zu evaluieren.

6ht:tp ://desktop.google.com/
"http://eyeos.org/
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