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Zusammenfassung

Es gibt verschiedene Online Argumentationssysteme. Dazu zählen Arvina, AIFdb, D-BAS
und Kialo. Diese System nutzen mit Ausnahme von Kialo, teilweise sehr ähnliche Arten
durch eine Diskussion zu navigieren.
In dieser Arbeit sollte eine Javascript Erweiterung für eines dieser Systeme, D-BAS, entwi-
ckelt werden. Es ist aufgefallen, dass es in D-BAS keine übersichtliche Art der Navigation
durch die Diskussion gibt. Dafür wurde zunächst ein Konzept entwickelt, wie die Benutzero-
berfläche dieser Erweiterung aussehen und funktionieren soll. Ein weiterer Bestandteile des
Konzeptes war die Überlegung, welche Programmiersprache und welche Tools für die Ent-
wicklung genutzt werden sollen. Während der Entwicklung wurde das anfängliche Konzept
überarbeitet. Zur Implementierung der Minimap wurde Clojurescript verwendet. Mit der Mi-
nimap wurde eine neue Art entwickelt, wie der Nutzer durch eine Diskussion navigiert. Diese
ist wie erhofft übersichtlicher.
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Kapitel 1

Einleitung

Im Folgenden wird die aktuelle Lage, die Problemstellung, das Ziel der Arbeit und die Struk-
tur erläutert.

1.1 Motivation

Aktuell stehen dem Nutzer von D-BAS zwei Möglichkeiten zur Verfügung, durch eine Dis-
kussion zu navigieren. Zum einen eine dialogbasierte Navigation. Dabei können sich die
Nutzer die Diskussion als Chatverlauf anzeigen lassen und sie haben zusätzlich die Mög-
lichkeit mithilfe von einer Liste mit Radiobuttons durch die Diskussion zu navigieren. Eine
Alternative dazu ist, dass sich der Nutzer die Diskussion als Graph anzeigen lassen kann um
damit durch die Diskussion zu navigieren.

1.2 Problemstellung und Ziel der Arbeit

Mit den zurzeit gegebenen Möglichkeiten besteht das Problem, dass der Nutzer schnell die
Übersicht verliert und somit leicht vergisst, an welcher Stelle in der Diskussion er sich be-
findet. Außerdem ist nicht möglich zu sehen, welche Knoten der Nutzer in einer Diskussion
bereits besucht hat. Im Rahmen der Bachelorarbeit soll eine übersichtliche Karte entwickelt
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Kapitel 1 Einleitung

werden. Für dieses Ziel, musste zunächst ein Design mit Hilfe von Adobe XD1 entwickelt
werden, welches im Verlauf in eine Javascript Erweiterung umgesetzt wird. Dafür soll ein
Overlay entwickelt werden, in dem der Nutzer mithilfe einer Karte durch die Diskussion na-
vigieren kann und es für ihn möglich ist zu sehen, an welcher Position er sich zum Zeitpunkt
befindet. Außerdem soll der Nutzer die Möglichkeit haben, angezeigt zu bekommen welche
Knoten er bereits besucht hat. Erste Überlegungen sind es sich an Minimaps aus Computer-
spielen zu orientieren. Dabei könnten Dungeons die Knoten darstellen und die Verbindungen
zwischen Dungeons die Kanten zwischen zwei Knoten.

1https://www.adobe.com/products/xd.html
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Kapitel 2

Grundlagen

In diesem Kapitel werde wichtige Grundlagen und Begriffe erläutert, die benötigt werden um
diese Arbeit besser verstehen zu können.

Dungeon Mit Dungeons sind Verliese oder Höhlen aus Computerspielen gemeint.

Fog of War Dies ist eine Funktion aus Computerspielen. Dabei sind Teile der Karte mit
Nebel verdeckt, solange der Spieler diese Orte im Spiel noch nicht erkundet hat.

Canvas Hierbei handelt es sich um ein HTML Element, dass zum zeichnen auf Websites
benutzt werden kann.

SVG Die Abkürzung steht für Scalable Vector Graphics. Es ist eine weitere Möglichkeit
auf Websites zu zeichnen.

Javascript Es ist eine Scriptsprache, die zur Entwicklung von Websites genutzt wird. Sie
ermöglicht es Websites dynamisch zu gestalten.

Clojure Dies ist eine Funktionale Programmiersprache.

3



Kapitel 2 Grundlagen

chunk Der Begriff kommt aus dem Bereich der Psychlogie. Als chunk werden Informati-
onsbündel oder Gruppierungen bezeichnet, die unser Gehirn erstellt um sich besser Informa-
tionen merken zu können.
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Kapitel 3

Implementation

Um eine Webanwendung zu schreiben wird in der Regel HTML mit Javascript und CSS

genutzt.

Programmiersprachen Die Anwendung wurde in Clojurescript geschrieben. Clojures-
cript ist ein Compiler für die funktionale Programmiersprache Clojure1 und der Compiler
übersetzt die Anwendung in Javascript. Dadurch ist es möglich, in Clojure eine Webanwen-
dung zu entwickeln.

Frameworks und Bibliotheken Das erste Framework, welches in dem Projekt verwendet
wurde ist Facebooks react.js2. React ist ein Framework, um einfach grafische Benutzerober-
flächen zu bauen. Es gibt verschiedene Möglichkeiten, um Facebooks react.js in Clojures-
cript zu benutzen. Die drei großen Interfaces dafür sind om.next3, Reagent4 und re-frame5,
welches auf Reagent basiert. Die Entscheidung ist auf das UI Framework om.next gefal-
len. Es hat im Vergleich zu anderen Frameworks mehr Funktionalitäten. Dies erschwert die
Einarbeitung. Im weiteren Verlauf sind die Benutzerfreundlichkeit und die umfangreichere
Funktionalität vom Vorteil. Des Weiteren, wurde Ŝablono6 für HTML verwendet. Ŝablono
erlaubt es dem Programmierer den HTML-Code direkt in Clojurescript-Code zu schreiben.

1https://clojure.org/
2https://reactjs.org/
3https://github.com/omcljs/om
4https://reagent-project.github.io/
5https://github.com/Day8/re-frame
6https://github.com/r0man/sablono
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Kapitel 3 Implementation

Dabei nutzt man die Syntax von Clojure und es wird beim kompilieren in HTML-Code über-
setzt. Für die Buttons und das Modal, in dem die Minimap angezeigt werden soll, wurde die
Frontend-Bibliothek Bootstrap7 verwendet.

Zeichnen Zum Zeichnen im Browser mit Javascript stehen Canvas und SVG zur Auswahl.
Zunächst fiel die Wahl auf Canvas, da es das verbreiterte Tool zum Zeichnen ist. Während der
Entwicklung ist aufgefallen, dass die Funktionalität von Canvas nicht ausreichend ist. Statt-
dessen wurde SVG zum Zeichnen genutzt. Ein Vorteil von SVG ist, dass es im Gegensatz
zu Canvas, die Implementierung von einer Funktion, in den gezeichneten Bereichen unter-
stützt. Des Weiteren ist es einfacher die Zeichnungen mit SVG so zu skalieren, dass diese
sich der Bildschirmdarstellung des benutzten Endgerätes anpassen. Dies ist hilfreich, falls
die Nutzung der Minimap sowohl im Browser auf einem mobilen Endgerät als auch auf dem
PC gewünscht ist. Darüber hinaus ist es mit SVG möglich in den Textfeldern mithilfe von
<tspan> einen Zeilenumbruch einzufügen. Canvas hat dazu keine äquivalente Funktion um
den Text passend in den Textfeldern darzustellen.

7https://getbootstrap.com/
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Kapitel 4

Designentscheidungen

4.1 Minimap

Das Design der Karte ist angelehnt an das einer Karte aus einem Open-World Computerspiel.
Das Grundgerüst der Minimap ist sehr einfach gehalten. In Anlehnung an die Anordnung von
Dungeons in Computerspielen besteht die Minimap aus mehreren gleichgroßen Vierecken.
Diese Vierecke sind Weiß und haben als Umrandung eine 4px breite schwarze Linie. Jedes
Viereck repräsentiert hierbei einen Knoten im Graphen. Das Viereck in der Mitte stellt dabei
immer die aktuelle Position, an der sich der Nutzer momentan befindet, dar. Dies wird zu-
sätzlich durch einen farbigen Punkt gekennzeichnet. Es wurde ein hellroter Punkt gewählt,
da auf Karten der aktuelle Standort meist mit einem rotem Punkt gekennzeichnet ist. Durch
die helle Farbe bleibt der Text weiterhin leicht lesbar. Um dieses Viereck können bis zu fünf
weitere Vierecke angeordnet sein. Diese können entweder die Positionen zu dem Thema sein
oder Aussagen zu einem Positionen beziehungsweise Aussagen zu einer anderen Aussage.
Es werde maximal fünf Nachfolger angezeigt, weil nach Miller [Mil56] Menschen maximal
sieben chunks im Kurzeitgedächtnis speichern können. Zusammen mit dem aktuellen State-
ment in der Mitte und dem Vorgänger sind es demzufolge bis zu sieben Vierecke. Außerdem
geht die Übersichtlichkeit verloren, wenn eine höhere Anzahl an Nachfolgern angezeigt wird.
Die Öffnung zwischen den Vierecken repräsentiert eine Kante zwischen zwei Knoten. Auch
hier war das Vorbild eine Minimap aus Computerspielen und die Öffnung ist angelehnt an
eine Verbindung zwischen zwei Dungeons. Vergleiche Abbildung 4.1.
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Kapitel 4 Designentscheidungen

Abbildung 4.1: Grundgerüst der Minimap mit fünf Nachfolgern und dem hellroten Punkt in
der Mitte

Text In jeden Viereck stehen die Aussagen der einzelnen Knoten. Die Schriftgröße des
Texts wird abhängig von der Textlänge bestimmt, damit auch eventuell längere Texte noch
innerhalb des Viereck stehen. Bis 115 Zeichen ist die Schriftgröße 25px bis 180 Zeichen
20px und danach ist die Schriftgröße 15px. Als Schriftart wurde Arial verwendet. Vergleiche
Abbildung 4.2.

Predecessor Wenn ein Vorgängerknoten existiert, wird ein weiteres Viereck unter das
Mittlere gezeichnet. Im Gegensatz zu den anderen Vierecken, sind die Linien von diesem
grau und sie sind um 2px dünner gezeichnet. Das Viereck vom Vorgänger ist heller und dün-
ner gezeichnet, damit es sich leicht von den Aussagen unterscheiden lässt und der Nutzer
erkennt, dass dieses Viereck keine Aussage ist zu dem aktuellen Statement. Vergleiche Ab-
bildung 4.2.

Navigation Durch Anklicken eines Vierecks navigiert der Nutzer durch die Diskussion.
Wenn eines der Argumente zu dem Statement auswählt wird, ist dieses das neue Statement
in der Mitte dargestellt. Umliegend werden die Argumente, für oder gegen dieses Statement,
angeordnet. Möchte der Nutzer wieder einen Schritt zurück in der Diskussion, muss er auf
das Viereck vom Vorgänger klicken. Vergleiche Abbildung 4.2.
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4.1 Minimap

(a) Minimap mit Text. Es wird
der Start der Diskussion
Pferdehuhn gezeigt

(b) Ein Schritt weiter als (a).
Des Weiteren ist die Pro-
und Kontramarkierung
und der Vorgänger zu
erkennen

(c) Ein Schritt weiter als (b)
Auch hier ist die Pro-
und Kontramarkierung an-
gezeigt und es gibt einen
Vorgänger

Abbildung 4.2: Beispielnavigation durch eine Diskussion. In (a) wird „der Kampf unent-
schieden ausfällt“ angeklickt. Das Ergebnis ist in (b) zu sehen. Wenn in (b)
„sie ihre Energien aneinader aufbrauchen werden und dann umfallen.“ an-
geklickt wird, wird dem User (c) angezeigt und wenn „Ich möchte darüber
reden, dass“ angeklickt wird, wird (a) angezeigt. Klickt der User in (c) „der
Kampf unentschieden ausfällt“, wird ihm (b) angezeigt

(a) Option Fog of War aktiviert (b) Option Fog of War aktiviert. Hier hatte der
User bereits den Knoten „der Kampf un-
entschieden ausfällt“ besucht

Abbildung 4.3: Option Fog of War
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Kapitel 4 Designentscheidungen

4.2 Optionen

Mit Hilfe von Buttons kann der Nutzer unterschiedlich Funktionalitäten aktivieren bezie-
hungsweise deaktivieren. Einige Funktionen wurden verwendet und andere wurden verwor-
fen.

4.2.1 Verwendete Optionen

Es stehen dem Nutzer die folgenden drei verschiedene Optionen zur Auswahl.

Pro/Kontra Die erste auswählbare Funktion ist „Pro/Kontra“. Wenn diese Option aktiviert
ist, wird in den Vierecken markiert, ob es eine unterstützende oder widersprechende Aussage
ist. Eine grüne Markierung bedeutet, dass die Aussage das vorhergehende Statement unter-
stützt und eine rote Markierung bedeutet, dass die Aussage das vorhergehende Statement
widerspricht. Ich habe diese Farben gewählt, weil es die allgemeinen Farbkonnotationen für
Pro und Kontra sind. Des Weiteren wurden diese Farben bereits im Graphen von D-BAS
dafür verwendet. Zuerst war die Überlegung das Viereck rot beziehungsweise grün zu schat-
tieren. Dies erschwerte zum einem die Lesbarkeit der Statements und zum anderen war die
Minimap optisch überladen. In Folge dessen wurde die Markierung vereinfacht. Verleiche
Abbildung 4.2

Fog of War Die zweite auswählbare Option ist „Fog of War“. Diese Option ist aus Compu-
terspielen bekannt und funktioniert analog. Wenn ein Knoten inaktiv ist, bedeutet dies, dass
der Nutzer diesen noch nicht besucht hat. Ist dies der Fall wird über dem Viereck Nebel,
in Form eines grauen und leicht durchsichtigem Vierecks, dargestellt. Aus diesem Grund ist
das Statement und die Pro/Kontra Markierung verdeckt. Sobald der Knoten aktiviert wird,
verschwindet der Nebel und der Nutzer kann das Statement lesen. Mit dieser Option ist es
möglich zu erkennen, welche Knoten bereits besucht wurden und welche noch nicht. Verlei-
che Abbildung 4.3
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4.2 Optionen

show/hide Text Die dritte und letzte auswählbare Option ist „show/hide Text“. Diese Op-
tion erlaubt es dem Nutzer den Text in den Vierecken ein- und auszublenden. Der Nutzer
kann dadurch eine Zufallsauswahl treffen und somit unvorhergesehen durch die Diskussion
navigieren.

4.2.2 Verworfene Optionen

Im Folgenden wird beschrieben, warum die Funktionen verworfen wurden.

show/hide Predecessor Die Funktion sollte es dem Nutzer ermöglichen das Vorgänger-
viereck ein- oder auszublenden. Die Anzeige des Vorgängervierecks ist eine Kernfunktio-
nalität, mit der der Nutzer in der Diskussion wieder einen Schritt zurück gehen kann. Aus
diesem Grund wurde diese Funktion verworfen.

11





Kapitel 5

Vergleich mit existierenden

Navigationsmöglichkeiten

Im Folgenden werden die Navigation anderer Online-Diskussionsmöglichkeiten zunächst er-
läutert und im Anschluss daran miteinander verglichen.

5.1 Existierende Möglichkeiten

Dazu betrachten wir zunächst die Navigationsmöglichkeiten in den Onlinediskussionsmög-
lichkeiten von Arvina und AIFdb von ARG-tech [BLSR13] sowie D-BAS [KMB+18] und
Kialo [Kia18]. Diese teilen sich in Dialog beziehungsweise Chat, Graph und Baum auf.

5.1.1 Dialog und Chat

Eine Möglichkeit ist, die Diskussion über einen Dialog oder Chat zu führen. Im Folgenden
werden die zwei Systeme, die diese Art verwenden genauer erläutert.

D-BAS Zu Beginn muss der Nutzer eine Diskussion auswählen. Sobald er sich für ein The-
ma entschieden hat, öffnet sich ein Chatfenster für den Diskussionsverlauf. Wie üblich in

13



Kapitel 5 Vergleich mit existierenden Navigationsmöglichkeiten

(a) Start einer Diskussion in D-BAS (b) Beispiel von D-BAS

Abbildung 5.1: Beispiel für D-BAS Dialog [Ins18]

(a) Arvina [ARG18b] (b) Arvina2 [BLSR13]

Abbildung 5.2: Beispieldiskussion mit Arvina
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5.1 Existierende Möglichkeiten

Chatprogrammen, sieht der Nutzer rechts seine Aussagen und links die Nachrichten vom Sys-
tem. Unter dem Chatfenster befinden sich mögliche Antworten. Diese sind als eine Liste von
Radiobuttons dargestellt und der Nutzer hat die Möglichkeit eine der Optionen anzuklicken.
Seine Auswahl wird ihm anschließend im Chatfenster angezeigt. Außerdem generiert das
System eine neue Nachricht und es werden dem Nutzer neue mögliche Antworten gezeigt.
Nun muss der Nutzer eine Position auswählen. Diese kann er dann zustimmen, ablehnen
oder sich Begründungen von anderen Nutzern anzeigen lassen. Im Falle einer Zustimmung
oder Ablehnung werden dem Nutzer die bereits vorhandenen und dazugehörenden Gründe
angezeigt. Falls eine Diskussion noch offen ist, hat er zusätzlich die Möglichkeit eine eigene
Begründung anzugeben. Im nächsten Schritt wird dem Nutzer, wenn vorhanden ein Gegen-
argument angezeigt [MKS18]. Vergleiche Abbildung 5.1.

Arvina Bei dieser Diskussion ist der Nutzer in einem direkten Chat mit Experten. Auch
hier wird zuerst das Thema der Diskussion ausgewählt. Dem Nutzer wird ein Chatfenster
angezeigt, in dem er mit den Experten diskutieren kann. Dazu wählt er aus einem Dropdown-
Menü aus ob er der Aussage zustimmt oder widerspricht und dies begründet. Darüber hinaus
hat er die Möglichkeit nach der Meinung von einem der Experten zu einem bestimmten Argu-
ment zu fragen. Als graphische Unterstützung wird dem Nutzer eine „live discussion map“

in Form von einem Graphen angezeigt in dem ihm seine aktuelle Position in der Diskussion
angezeigt wird. Vergleiche Abbildung 5.2.

5.1.2 Graph

Eine weitere Möglichkeit die Diskussion anzeigen zu lassen und durch sie zu navigieren, ist
mithilfe von einem Graphen. Diese Art der Navigation wird von AIFdb und D-BAS angebo-
ten.

AIFdb Die Argumente aus einer bereits geführten Diskussion aus der Datenbank werden
in einem Graphen dargestellt. Durch Anklicken eines Knoten im Graphen kann der Nutzer
durch die Diskussion navigieren. Sobald er ein Knoten angeklickt hat, wird ihm nur noch
ein Teilgraph angezeigt, der aus dem Statement und den dazugehörigen Argumenten besteht.
Durch Anklicken des Themas der Diskussion wird ihm wieder der vollständige Graph ange-

15
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(a) Graph AIFdb (b) Teilgraph AIFdb

Abbildung 5.3: Beispielgraph AIFdb [ARG18a]

(a) Graph der Diskussion
Pferdehuhn

(b) Teilgraph mit inaktivem
Rest

(c) Teilgraph D-BAS mit An-
zeige von Statements

Abbildung 5.4: Graphen zur Beispieldiskussion von D-BAS [Ins18]
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5.1 Existierende Möglichkeiten

zeigt. Durch farbliche Markierungen der Kanten und einem Kürzel erkennt der Nutzer ob es
ein Pro oder Kontra Argument ist. Vergleiche Abbildung 5.3.

D-BAS Der Graph von D-BAS ist ähnlich zu dem Graphen von AIFdb. Mit dem Gra-
phen hat der Nutzer die Übersicht über alle Positionen und Argumente aus der ausgewählten
Diskussion(Vergleiche Abbildung 5.4a). Wird ein Knoten ausgewählt, wird dem Nutzer ein
Teilgraph angezeigt und der restlich Graph wird als inaktiv dargestellt(Vergleiche Abbil-
dung 5.4b). Ergänzend ist es möglich, wenn der Nutzer bereits in der Diskussion etwas aus-
gewählt hat, kann er sich den Teilgraphen dazu anzeigen lassen. Lässt er sich den Graphen
während der Diskussion anzeigen, wird ihm ein Teilgraph angezeigt, der nur die Knoten bein-
haltet, die zu der bisher geführten Diskussion gehören(Vergleiche Abbildung 5.4c). In dem
Graphen sind die Positionen und Aussagen der Diskussion logisch miteinander verknüpft und
farblich gekennzeichnet. Dies bedeutet, dass die jeweiligen Aussagen bzw. Argumente in ei-
nem gerichteten Graphen auf die dazugehörige Position oder dem dazugehörigen Argument
zeigen.

5.1.3 Baum

Als eine Alternative dazu bietet Kialo dem Nutzer die Möglichkeit mithilfe von einem Baum
und einer Pro und Kontra Tabelle durch die Diskussion zu navigieren.

Kialo Die Argumente der Diskussion werden in einer Tabelle dargestellt. Dabei sind die
Pro Argumente links und farblich grün gekennzeichnet, die Kontra Argumente rechts und
farblich rot gekennzeichnet. Um in der Diskussion weiter zu kommen wählt der Nutzer ein
Argument aus. Zusätzlich wird dem Nutzer oberhalb der Tabelle die Diskussion in Form
eines Baums dargestellt. In diesem kann der Nutzer sehen, wie er bisher durch die Diskussion
navigiert ist. Des Weiteren kann er im Baum sehen, welche anderen Auswahlmöglichkeiten
er bisher hatte. Vergleiche Abbildung 5.5
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Kapitel 5 Vergleich mit existierenden Navigationsmöglichkeiten

(a) Start einer Diskussion mit Kialo (b) Fortgeschrittene Diskussion mit Kialo

Abbildung 5.5: Beispieldikussion mit Kialo [Kia18]

5.2 Vergleich

Im Folgenden werden die bestehenden Navigationsmöglichkeit und die Minimap miteinander
verglichen. Zunächst gibt ein Tabelle zur Übersicht und im Anschluss wird diese Tabelle
ausführlich interpretiert und das Ergebnis zusammengefasst.

5.2.1 Tabelle

Minimap D-BAS Arvina AIFdb Kialo

Typ Karte Dialog + Graph Chat + Graph Graph Tabelle + Baum
Vollständig Nein Ja (Graph) Ja (Graph) Ja Nein
Verlauf Ja Ja Nein Ja Ja
Pro/Kontra Ja Ja Teilweise Ja Ja
Historie Ja Nein Nein Nein Teilweise

Tabelle 5.1: Vergleich der Systeme
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5.2 Vergleich

5.2.2 Interpretation

Typ Es gibt unterschiedliche Möglichkeiten, die Diskussion auf der Benutzeroberfläche
darzustellen. In der Regel ist es eine Kombination aus Text und Graphen. Der Text wird ent-
weder als Chat beziehungsweise Dialog oder als Tabelle von Pro und Kontra Argumenten
dargestellt. Der Graph kann als gerichteter Graph oder als Baum dargestellt werden. (ver-
gleiche Abschnitt 5.1)

Vollständig In D-BAS und Arvina ist es möglich sich die gesamte Diskussion in einem
großen Graphen anzeigen zu lassen (siehe Tabelle 5.1). Dies hilft dem Nutzer eine generelle
Übersicht über die Diskussion zu bekommen.

Verlauf Damit der Nutzer einen Überblick über die Argumente zu einem aktuell ausge-
wählten Statement erhält, gibt es unterschiedliche Möglichkeiten der Darstellung. D-BAS
und AIFdb unterstützen jeweils das Anzeigen eines Teilgraphen, bei Kialo kann der Nutzer
dies im dargestellten Baum sehen und die Minimap zeigt generell nur den momentanen Teil
der Diskussion an.

Pro/Kontra In einer Diskussion ist es wichtig schnell zu erkennen ob Argument für oder
gegen ein Statement ist. Hierzu gibt es unterschiedliche Möglichkeiten es zu markieren. Le-
diglich bei Arvina sieht der Nutzer diese Markierung nur in der „live discussion map“ und
nicht im Chatverlauf.

Historie Um zu erkennen welche Argument in der Diskussion bereits gesehen und dar-
auf reagiert wurden, ist es von Vorteil, wenn dies grafisch markiert ist. Dies ist nur bei der
Minimap möglich.

5.2.3 Zusammenfassung

Die bisher existierenden Navigationsmöglichkeiten von D-BAS und die von Arvina und
AIFdb sind sehr ähnlich. Kialo hingegen unterscheidet sich von diesen, wie die grafische Be-
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Kapitel 5 Vergleich mit existierenden Navigationsmöglichkeiten

nutzeroberfläche dargestellt wird. Die Minimap, die als Erweiterung für D-BAS entwickelt
wurde, benutzt eine komplett andere Art durch die Diskussion zu navigieren. Diese ist im
Vergleich zu den anderen Navigationsmöglichkeiten übersichtlicher für die aktuelle Position
in der Diskussion, bietet jedoch keine Gesamtübersicht der Diskussion. Bei der Funktion der
Gesamtübersicht ist zu beachten, dass diese unübersichtlich wird, je größer die Diskussion
wird. Alle bieten dem Nutzer die farbliche Kennzeichnung von Pro beziehungsweise Kontra
Argumenten. Bei Arvina nur in der „live discussion map“ zu sehen und nicht in dem Exper-
tenchat, was die Übersichtlichkeit während der Diskussion einschränkt. Ein großer Vorteil
der Minimap ist, dass der Nutzer durch die „Fog of War“-Option sehen kann, welche Argu-
mente er in der Diskussion bereits gesehen und darauf reagiert hat.
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Kapitel 6

Evaluation

Für die Evaluation wurden Mathematik- und Informatik-Studenten befragt und um ein Praxis-
test gebeten. Dabei sollte die Minimap mit dem bisher vorhandenen Graphen in Hinsicht auf
Übersicht verglichen werden. Im Anschluss sollte beurteilt werden, mit welcher Möglich-
keit sie bevorzugt arbeiten würden. Außerdem hatten die Studenten am Ende die Gelegenheit
Verbesserungen vorzuschlagen.

Abbildung 6.1: Evaluation – Frage Eins
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Kapitel 6 Evaluation

Abbildung 6.2: Evaluation – Frage Zwei

Abbildung 6.3: Evaluation – Verbesserungsvorschläge
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Die Minimap wurde immer als Übersichtlicher bewertet. Dies bezieht sich vorallem darauf,
dass in der Minimap nur eine Auswahl an Argumenten angezeigt wird. Es wurde mehrfach
hervorgehoben, dass der Graph bei größeren Diskussionen zu unübersichtlich wird und er da-
durch überwältigend wirken kann. Auch positiv wurde die bessere Lesbarkeit der Statements
bewertet. Des Weiteren wurde die Funktion „Fog of War“ positiv bemerkt(siehe 6.1).
Generell wurde die Minimap bevorzugt zur Navigation durch die Diskussion. Jedoch wurde
angemerkt, dass gleichzeitig der Graph für eine Gesamtübersicht der Diskussion eine bessere
Darstellung ist(siehe 6.2).
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Kapitel 7

Fazit und Ausblick

In dieser Arbeit wurde die Entwicklung einer Erweiterung der Navigation für Online-Diskus-
sionssysteme beschrieben. Zunächst wurde überlegt, welche Programmiersprachen und Tools
zur Implementierung der Minimap genutzt werden können um die Aufgabe am effizientes-
ten zu lösen. Ein wichtiger Faktor dabei war die Designentscheidungen, wie die Minimap
aussehen und funktionieren soll. Während der Entwicklung wurden einige Ideen für Funk-
tionalitäten verworfen und neue Ideen den Designentscheidungen hinzugefügt. Nach der Fer-
tigstellung der Erweiterung wurde die Minimap mit den bisher vorhandenen Möglichkeiten
verglichen und von Studenten evaluiert. Es sich herausgellt, dass die Minimap eine sinnvolle
Erweiterung für die bisher vorhandenen Navigationsmöglichkeiten von D-BAS ist. Sie ist
eine übersichtliche Variante um einen Überblick über den Verlauf der Diskussion zu haben.
Zusätzlich hat die Minimap den Vorteil, dass der Nutzer die Option hat zu sehen, welche
Knoten er bereits besucht hat.

7.1 Ausblick

Der nächste Schritt wäre die Implementierung der Minimap in D-BAS. Bei Erstellung der
Arbeit hat sich herausgestellt, dass die Minimap in einigen Punkten noch erweitert werden
kann. Eine mögliche Erweiterung besteht darin, dass eine zusätzliche Option geboten wird
mit der das Farbschema gewechselt werden kann. Dies ist zum Beispiel für Nutzer mit Farb-
fehlsichtigkeiten von Vorteil. Als weitere Funktion könnte man sich vorstellen, den Graphen
in einem kleinem Fenster neben der Minimap darzustellen, damit man eine Gesamtübersicht
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Kapitel 7 Fazit und Ausblick

über die Diskussion hat. Bei der Evaluation hat sich herausgestellt, dass eine Legende nütz-
lich wäre, damit ein neuer Nutzer schneller mit der Minimap zurechtkommt. Weiterhin gab
es in der Evaluation weitere Verbesserungsvorschläge(siehe Abbildung 6.3).
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• die LATEX- und Grafik-Quelldateien der vorliegenden Bachelorarbeit samt aller verwen-
deten Skripte

• die Quelldateien der im Rahmen der Bachelorarbeit erstellten Software Minimap

• die Websites der verwendeten Internetquellen


	Titelseite
	Zusammenfassung
	Danksagung
	Inhaltsverzeichnis
	Abbildungsverzeichnis
	Tabellenverzeichnis
	1 Einleitung
	1.1 Motivation
	1.2 Problemstellung und Ziel der Arbeit

	2 Grundlagen
	3 Implementation
	4 Designentscheidungen
	4.1 Minimap
	4.2 Optionen
	4.2.1 Verwendete Optionen
	4.2.2 Verworfene Optionen


	5 Vergleich mit existierenden Navigationsmöglichkeiten
	5.1 Existierende Möglichkeiten
	5.1.1 Dialog und Chat
	5.1.2 Graph
	5.1.3 Baum

	5.2 Vergleich
	5.2.1 Tabelle
	5.2.2 Interpretation
	5.2.3 Zusammenfassung


	6 Evaluation
	7 Fazit und Ausblick
	7.1 Ausblick

	Literaturverzeichnis

