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Kurzfassung

Wegen immer kirzeren Entwicklungszyklen muss die Usability-Bewertung der Benutzungsoberfléche mdglichst
reibungslos in den Entwicklungsprozess integriert werden. Dabel sind vor alem automatische Bewertungen
hilfreich. Dieser Beitrag beschreibt eine Mdglichkeit der Usability-Bewertung von Benutzungsoberfléachen von
Diaogsystemen mit Hilfe von Guidelines. Die Bewertung erfolgt dabel automatisch unter Verwendung eines
Expertensystems. Eine normierte Beschreibung des zu bewertenden Dialogsystems stellt die Faktenbasis dar. Die
Regeln entsprechen den zum Einsatz kommenden Guidelines. Neben der Uberpriifung von Gestaltgrundsitzen
lassen sich auch Bedienvorgénge simulieren. Ontologien geben dazu den Orientierungsrahmen wéhrend Lern-
und Erinnerungsprozesse ebenfalls Bestandteil der Simulation sind.

1 Einleitung

Bei der Entwicklung interaktiver Systeme spielen die
Begriffe Ergonomie und Gebrauchstauglichkeit (im
Folgenden Usability genannt) eine immer wichtigere
Rolle [11]. Durch eine stetige Funktionszunahme
finden sich heutzutage in immer mehr Gerdten des
altaglichen Gebrauchs bildschirmgestiitzte Bedien-
systeme mit einem Graphical User Interface (GUI),
z.B. in Fahrerinformationssystemen, Videorekordern
oder in modernen Waschmaschinen. Dadurch steigen
die Anforderungen an Messmethoden und —mdglich-
keiten zur Usability-Bewertung. Bei der Systement-
wicklung gehdren Guidelines' zum Standard, deren
Einhaltung Uberprift werden muss. |dealerweise soll-
te eine solche Uberpriifung parallel zur Entwicklung
erfolgen und durch automatischen Einsatz moglichst
wenig Ressourcen (z.B. Zeit, Geld) benétigen.

Im Folgenden werden die Mdglichkeiten zur Usability
Bewertung mit dem Schwerpunkt auf Guideline
Methoden erlautert. Anschlief3end folgt die Vorstel-
lung der expertensystemgestiitzten Guideline-Bewer-
tung interaktiver Geréte, die von einem Anwendungs-
beispiel begleitet wird.

2 M dglichkeiten der Usability
Bewertung

Das Gebiet der Usability-Bewertung ist sehr umfang-
reich und beinhatet sehr unterschiedliche Anwen-

! Der Begriff Guidelines wird hier auch synonym fiir
Styleguides bzw. Richtlinien verwendet.

dungsgebiete. Zur besseren Ubersicht werden im
Folgenden der Aufbau von Dialogsystemen, unter-
schiedlichen Erscheinungsformen, Bewertungsmog-
lichkeiten sowie eine Ubersicht Uber aktuelle Werk-
zeuge aufgefhrt.

21  Komponenten eines Dialogsystems

Ein Diadogsystem lasst sich nach dem Seeheim-
Modéll in folgende Komponenten unterteilen (Abbil-
dung 1) [13]. Die Prasentationskomponente (GUI)
dient der Informationsein- und -ausgabe und stellt
somit die Schnittstelle zum Benutzer dar. Die Aufgabe
der Dialogkontrolle ist, die Benutzeraktionen zu er-
kennen und entsprechend dem Kontext mit Darstel-
lung von Informationen bzw. Aktivierung von Funkti-
onen zu reagieren. Der Zugriff auf die eigentliche
Funktionalitdt der Anwendung ist Uber die Anwen-
dungsschnittstelle gegeben. Diese Struktur ist heute
die Grundlage der meisten dialoggesteuerten Systeme.

Prasentations- Dialog-
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Bild 1: Komponenten eines Dia ogsystems nach dem
Seeheim-Modell.

Eine Usability-Bewertung umfasst die Présentations-
komponente und die Dialogkontrolle, da Sie direkten
Einfluss auf das Erscheinungsbild des Gerétes fir den
Benutzer haben.

Anwendungs- Anwendung
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2.2  Usability Bewertung wahrend des
Entwicklungsprozesses

Der Entwicklungsprozess eines interaktiven Gerédtes
lasst sich in verschiedene Phasen unterteilen (Abbil-
dung 2). Zu Beginn wird in der Definitionsphase ein
algemeines Systemkonzept ausgearbeitet. Auf Basis
dieses Konzepts sind in der Spezifikations- und Ent-
wurfsphase die notwendigen (Unter-)Systeme und
Funktionen zu definieren. In der anschlief}enden Rea-
lisierungssphase erfolgt die detaillierte Realisierung
der einzelnen Systemkomponenten, die in der Integra-
tionsphase zu dem funktionsfahigen Gesamtsystem
zusammengesetzt werden. Die abschlieffende Nut-
zungsphase stellt den Einsatz des Gerétes entspre-
chend des konzipierten Verwendungszwecks dar.

Definitions- Spezifikations- Realisierungs: Integrations- Nutzungs-
phase phase phase phase phase

experimentelle Evaluierung

kriterienbasierte Evaluierung

formale Evaluierung

Bild 2: Phasen der Systementwicklung und Mog-
lichkeiten der Usability-Bewertung.

Die Methoden der Usability-Bewertung wahrend der
Systementwicklung lassen sich in formale, kriterien-
basiert und experimentelle Methoden einteilen. Die
formale Evauierung bewertet das System auf der
Grundlage eines normativen Benutzermodells [11].
Diese Methoden kdénnen zwar sehr schnell durchge-
fuhrt werden, ihre Aussagekraft ist jedoch begrenzt. In
der experimentellen Evaluierung wird ein Prototyp
des Systems von Probanden bedient und anschlief3end
bewertet. Diese Bewertungsmethode ist sehr zeit- und
kostenintensiv und eignet sich daher nur bedingt zur
haufigen Durchfihrung. Bel der kriterienbasierten
Evaluierung kommt Expertenwissen in Form von
Guidelines oder Richtlinien zum Einsatz, wobei diese
meist lediglich in Papierform vorliegen und die Um-
setzung und Interpretation haufig schwierig ist [9].

2.3  Kriterienbasierten Evaluierung
von Dialogsystemen

Es lassen sich drei unterschiedliche Typen von Dia-
log-Applikationen unterscheiden, fir die entsprechen-
de Kriterienkataloge bzw. Guidelines existieren:

- WIMP%“Anwendungen stellen die klassischen
Softwareprogramme moderner Betriebssysteme
dar. Es gibt zahlreiche Guidelines fir WIMP An-
wendungen. Die meisten Guidelines betreffen
dabei die Anordnung der Eingabeelemente (But-
tons, Eingabefelder) im Diaogfenster. Haufig

2 WIMP (Windows, Icons, Menus, Pointers) ist ein
Synonym fiir fenstergestiitzte Programme.

kimmert sich dabei das Betriebssystem selbst um
die Darstellung, so dass z.B. die Farbgebung oder
Schriftgrof3en bereits festgelegt ist und nicht
mehr vom Designer bestimmt werden muss.
Websites bieten primér Informationen, die Uber
Computernetze (Intranet, Internet) abgefragt wer-
den konnen. Fir Websites gibt es zahlreiche Gui-
delines, die die Zugriffsperformance, den syntak-
tischen Aufbau der HTML3-Syntax sowie die U-
sability betreffen [2]. Die Dialogkontrolle ist hdu-
fig per HTML direkt in die Syntax eingebunden.
Daher liegt der Schwerpunkt der Usability-
Bewertung im Syntaxcheck zur Uberpriifung von
Inkonsistenzen und Oberfl&chengestaltung.
Embedded Systems* kommen in den letzten Jah-
ren immer haufiger zum Einsatz. Aufgrund der
verschiedenen Anwendungsgebiete der Systeme
gibt es entsprechend unterschiedliche Guidelines,
z.B. fur Fahrerinformationssysteme [7], On-
Sreen-Displays zur Bedienung von Fernsehgeré-
ten oder Videorekordern [15], oder Mobiltelefone
[16]. Dadie Darstellungsflache fur Informationen
bei diesen Gerdten i.d.R. stark begrenzt ist, wird
der Zugriff auf Funktionen per mehrstufigen Me-
nis geordnet, durch das der Benutzer navigieren
muss. Zu diesen Geréten gibt es aufgrund der Un-
terschiedlichkeit der Funktionen und Einsatzmég-
lichkeiten noch sehr wenige akzeptierte Stan-
dards, die gerdte- und funktionsibergreifend die
Bedienungen vereinheitlichen.

Zudem gibt es zahlreiche Guidelines, die unabhangig
von der Anwendung prinzipielle Anforderungen an
GUI-Systeme definieren. Diese Guidelines sind je-
doch meist in ihrer Formulierung so allgemein gehal-
ten, dass eine Interpretation und konkrete Anwendung
schwer félt [9]. Ein Beispiel dafir ist die ISO 9241
[5], die die Effektivitédt als Mal3 der Gebrauchstaug-
lichkeit durch ,Die Genauigkeit und Vollstandigkeit,
mit der ein Benutzer ein bestimmtes Ziel erreicht”
lediglich sehr allgemein beschreibt.

Fir eine automatische Bewertung muss eine Operati-
onalisierung von Guidelines erfolgen, die jedoch nur
fur besonders konkrete und detaillierte Guidelines
Erfolg versprechend ist. Es gibt mittlerweile einige
Ansétze einer solchen Operationalisierung. Zu nennen
ist vor allem die Arbeit von Farenc, die insgesamt 205
Guideline-Regeln benennt, die sich zur automatischen
Bewertung eignen [8].

3 HTML (Hyper Text Markup Language) ist die Spra-
che, in der Websites Uiberwiegend programmiert sind.

4 Embedded Systems sind Computersysteme, die in
einem technischen System ,eingebettet* sind. Der
Begriff ist sehr weit definiert; in dieser Arbeit soll der
Begriff nur fur solche Systeme stehen, die Uber eine
Mensch-Maschine-Schnittstelle verfligen.



24  Sand der automatisierten krite-
rienorientierten Bewertung

Es gibt einige Werkzeuge, die eine kriterienbasierte
Usability-Bewertung automatisch erlauben, dazu
gehdren z.B. AIDE [17] und Sherlock [14] (fur
WIMP-Anwedungen) sowie A-Promt [1] und Bobby
[3] (fir Websites). Diese Werkzeuge ermdglichen
jedoch lediglich eine statische Analyse durch hart in
den Programmquelltext einkodierte Regeln. Der
grundlegende Aufbau, der diesen Werkzeugen zu
Grunde liegt, ist in Abbildung 3 dargestellt. Nach der
Extraktion der GUI-Daten aus der Anwendung wer-
den diese in unterschiedlichen Prozeduren analysiert.
Dabel korrespondiert eine Prozedur i.d.R. jeweils mit
einer Guideline. Das Ergebnis dieser Bewertung steht
anschlief3end a's Report zur Verfiigung.
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Bild 3: Softwarearchitektur bestehender automati-
scher Bewertungs-Werkzeuge

Prozedur 1 || Prozedur2 |
(Guidline 1) || (Guidline 2)

Der Nachteil dieser Vorgehensweise liegt im stati-
schen Aufbau sowie der eingeschrénkten Bearbei-
tungsmoglichkeiten der Regeln. Zwar lassen sich
manuell Nebenbedingungen fir die einzelnen Proze-
duren festlegen, eine Anpassung bestehender oder
Erstellung neuer Regeln ist jedoch nur durch eine
Anderung des Programmcodes maglich.

Die Anwendung dieser Werkzeuge liegt bislang ledig-
lich in der Gestaltliberprifung der GUI. Ebenso exis-
tieren bislang nur sehr wenige Werkzeuge zur automa-
tischen Bewertung der Diaogkontrolle. Dazu gehort
z.B. das auf GOMS basierende TREVIS, bei dem
jedoch ebenfalls die Methoden fest in den Sourcecode
einprogrammiert sind [11].

3 Systemar chitektur

Um die in Kapitel 2 vorgestellte Moglichkeit der
automatischen Guideline-Bewertung zu erweitern,
wird in diesem Kapitel ein Konzept vorgestellt, das
eine Bewertung mit Hilfe eines Expertensystems
realisiert (Abbildung 4). Das Konzept erweitert die
Systeme von Ericsson [6] und Beirekdar [2].
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Bild 4: Architektur der Guideline-Bewertung mit
einem Experten-System

Eine Beschreibung des Dialogssystems, z.B. aus tech-
nischen Spezifikationen, die in der Spezifikationspha-
se definiert wurden, liegt als Bewertungsbasis zu
Grunde. Zur Veranschaulichung der Moglichkeiten
steht das Benutzerinterface eines Autoradios mit CD
zur Verfigung (Abbildung 5). Das Autoradio verfugt
Uber die gangigen Funktionen. Aktuell ist ein Radio-
sender eingestellt. Das Gerét besitzt ein Drehrad zur
Lautstérkeeinstellung (links), 11 Buttons sowie ein
Navigationskreuz (rechts). Ein zentrales Display stellt
Informationen zur Verfiigung.
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Bild 5: GUI
Bewertung.

Die Darstellung der GUI l&sst sich dabei angelehnt an
die CUA>-Norm beschreiben. Diese Norm schreibt
eine objektorientierte Dekomposition der grafischen
Objekte vor. Dabei werden die einzelnen Elemente
durch Attribute sowie Beziehungen zu weiteren Ele-
menten, aus denen sie aufgebaut sind, beschrieben.
AlsBeispiel sei die Beschreibung des Knopfs Func (s.
Abbildung 5) dargestellt:

But _Func{ Type: button
x: 43, y: 20,
| ayer: 31,

> CUA (Common User Application) bezeichnet den
Standard der IBM fur die Benutzeroberflédche von
Anwendungen auf unterschiedlichen Hardware-
Architekturen [12].



width: 40, height: 24,

shape: rectangl e,

color: silver,

| abel : Lab_Func, }
Lab_Func{text: ’Func’

font: Arial,

size: 6,

col or: bl ack,

}

Die GUI ist aus mehreren grafischen Layern zusam-
mengesetzt (0 entspricht dem hintersten Layer). Da
durch kann z.B. beschrieben werden, welche Be-
schriftungen zu welchen Elementen gehoren (Uberde-
ckung eines Elementes durch Schrift) bzw. ob ein
Element durch Uberdeckung gar nicht sichtbar ist.
Die GUI-Elemente sind dariiber hinaus in die Klassen
Eingabeelemente (z.B. Buttons), Displays (z.B. LEDs,
LCDs) und sonstige Elemente (z.B. Linien, Logos)
eingeteilt.

Die internen Systemzusténde und —{ibergénge der Di-
alogkontrolle sind héufig als Zustandsautomaten feg-
gelegt. Dabei kommen Formalismen wie Statecharts
oder SDL® zum Einsatz. Diese Formate lassen sich
ebenfalls automatisch auslesen. Eine beispielhafte
Modellierung der Dialogkontrolle als Statechart ist in
Abbildung 6 dargestellt. Die Aktionen entsprechen
dabei Tastendriicken (,cd_in“ entspricht dem Einlegen
einer CD).

Radio CD

*Y -Default-Transistion /:‘ iﬁg::’gtion
Bild 6: Statechart der CD-Bedienung des Autoradios.

Ein Programmmodul generiert aus den GUI- und
Strukturdaten automatisch Fakten fur das Experten-
system. Die Informationen werden lediglich in en
Format Ubersetzt, das die Inferenzmaschine lesen und
bearbeiten kann, die Struktur und der Aufbau bleiben
gleich.

Eine Benutzungsoberfléche erlaubt die Eingabe und
das Editieren der zu formulierenden Guidelines als
Regeln (s. Abbildung 4). Dabei kommt die deklarative
Sprache LISP zum Einsatz. Regeln haben in LISP
prinzipiell einen Wenn-Dann-(Prémisse-K onklusion)-
Aufbau. Die Pramisse stellt Anforderungen an Fakten.
Falls Fakten existieren, die diese Anforderungen er-
fallen, wird die Konklusion aktiviert. Diese kann
Funktionsaufrufe enthalten bzw. Fakten modifizieren,
neu generieren oder entfernen.

® SDL (Specification and Description Language) er-
laubt die Festlegung aller Funktionsparameter eines
Gerétesin elektronischer Form

Aufgrund der Komplexitdt von LISP ist es sinnvall,
die Programmierung der Regeln zu vereinfachen.
Dazu schrénkt die Benutzungsoberflache die Re-
geleingabe insoweit ein, dass in der Konklusion ledig-
lich auf Fakten zugegriffen werden kann, die in der
Faktenbasis tatséchlich vorhanden sind.

Dieses Vorgehen lehnt sich an die GDL (Guideline
Description Language [2]) an. Die GDL erlaubt die
Festlegung von Regeln durch die Definition zu bewer-
tender Element (GUI- oder Strukturelemente), mit
erlaubten Wertebereichen.

Zur Bewertung der Gestaltung gentigen Regeln, die
das GUI-Format z.B. auf die Farbgebungen der Ele-
mente einzeln oder zueinander, Ausdehnungen,
SchriftgréRen oder die Uberdeckung von Elemente
Uberprifen. Somit lassen sich einfach Designfehler im
Layout bzw. der Spezifikation erkennen. Als Beispiel
dient die Regel, die Uberprift, ob ein Label (Variable
a) die gleiche Farbe (Variable c) wie ein dahinter
liegendes Element (b) hat. Die Uberpriifung der Uber-
lappung Ubernimmt die Funktion over :

(defrul e check_| abel col or

(label (id ?a) (layer ?1)) (color ?c))
(elem (id ?b) (layer (<?l)) (color ?c))
(over (?a ?b))

=>

(out "Label " ?a " has sane color "

"t han background and cannot be read!")

)

Zur Simulation einfacher Lernprozesse dient das
~Memory“-Modul. Dort kénnen entsprechend mar-
kierte GUI- und Strukturelemente gelernt und erin-
nert werden. Das Kurzeitgedéchtnis (KZG) ist as
FIFO-Cache mit einer Kapazitdt von 7 Einheiten
angelegt, was gangigen Angaben Uber die Kapazitét
des KZG entspricht [18]. Bei mehrfachen Wiederho-
lungen werden die Elemente in Abhéangigkeit des
Wiedeholungsintervalls aus dem KZG in das Lang-
zeitgedéchtnis (LZG) Ubernommen.

Funktionen sind grundsétzlich mit Begriffen (bzw.
Icons) beschriftet. Bei menigestiitzten Systemen sind
diese Begriffe in Menis gruppiert und mit einem
Sammelbegriff versehen. Bel der Bedienung muss auf
dem GUI klar ersichtlich sein, auf welcher Menuiebe-
ne sich der Benutzer befindet und welche Funktionen
ihm zur Verfligung stehen. Diese Menlisysteme setzen
voraus, dass dem Benutzer die Zuordnungen von
Sammelbegriffen zu den entsprechenden Funktions-
bezeichnungen klar sind. Dieses Kontextwissen wird
dem Expertensystem in Form von Begriffsontologien
zur Verflgung, gestellt. Ontologien klassifizieren Be-
griffe und ordnen diese hierarchisch an (Abbildung 7).
So gehort der Begriff ,Abspielen” im Beispiel in
Abbildung 7 zu ,Bedienung”, das wiederum ,CD-
Spieler* zugeordnet ist.

Startpunkt einer Bedienung ist der idle-Zustand der
Ontologie, Zielpunkt eine Funktion mit einer spezifi-



schen Beschriftung (z.B. ,Abspielen” einer CD).
Durch den Aufbau der Ontologie ergibt sich eine
Sequenz (in Abbildung 7 durch die umrahmten Be-
griffe markiert) der Begriffe, die den Zielbegriff im-
mer stérker einschranken. Bei der Auswahl passender
Bedienmdglichkeiten ist so eine Orientierung nach
dem gegebenen Begriffspfad moglich.

Radio Ccb Uhr
CD-Spieler
CD-Player

CD-Wechsler Auswurf

Eject
S

Vor [Abspielen] Pause Stoppen Zuriick

Next Play I Stop Back
FF > - RWD

>> <<

[ ] Begriffe einer Begriffssequenz

Bild 7: Ontologie am Beispiel der Bedienung eines
CD-Spielersin einem KFZ.

Mit Hilfe des ,,Memory“-Moduls ist es méglich, ein-
fache mentale Lernprozesse eines Benutzers zu simu-
lieren. Durch eine Vorbelegung des LZG mit bereits
gelernten Elementen sowie Eingabe unterschiedlich
umfangreicher Ontologien kénnen Bedienungen mit
unterschiedlichen Wissenssténden (z.B. Laie vs. Ex-
perte) simuliert werden.

Eine Bewertung nach der Konsistenz, Konformitét
und Angemessenheit der Displayausgaben ist durch
die Simulation einer Bedienaufgabe mdglich. Eine
Simulation besteht aus mehreren hintereinander aus-
gefuhrten Schritten. Dazu gehort die Durchfiihrungen
von Bedienaktionen hinsichtlich des aktuellen Zu-
stands sowie Untersuchungen des Displays auf den
aktuellen Zustand des Gerétes hin. Die Folgerungs-
prozesse sowie die Ergebnisse der Simulation werden
in der Erklarungskomponente dargestellt (s. Abbil-
dung 4).

Als Beispielaufgabe soll der Benutzer das Autoradio
vom Radiobetrieb zum CD-Betrieb umschalten und
den 2. Titel der CD anspielen. Hierzu muss die Onto-
logie zu Beginn mit den entsprechenden Kontextbeg-
riffen vorbelegt sein (s. Abbildung 7), nach denen sich
die Simulation bei der Auswahl der Bedienschritte
orientiert. Weiterhin miissen Regeln zur Uberpriifung
der eingesetzten Guidelines formuliert werden. Ein
Benutzer verfugt darliber hinaus Uber Metawissen
bezlglich der Bedienung. Dazu gehdrt z.B. das Wis-
sen, welche Aktionen bei der Betdtigung von Einga-
beclementen erwartet werden (z.B.: Drehen eines
Drehknopfes im Uhrzeigersinn => Inkrementierung
eines Wertes, Bewegung einer Auswahl/eines Zeigers
nach rechts, nach unten). Dieses Wissen muss eben-
falls als Regeln definiert sein.

Folgende Schritte zur Situationserfassung und Reakti-
on werden anschlief?end bei der Aufgabensimulation
durchgefihrt:

Schritt 1: Zu Anfang erfolgt die Uberpriffung des
aktuellen Status des Gerétes. Ein sequentielles Durch-
suchen der GUI-Reprasentation ergibt, dass aktuell
keine Informationen zum CD-Betrieb dargestellt wer-
den. Die Informationen ,,100,5 sowie ,FM* entspre-
chen vielmehr dem Radio-Betrieb.

Schritt 2: Ein Bedienschritt zum Einschalten des CD-
Betriebs muss erfolgen, was das Vorhandensein eines
Eingabeelement mit der Funktionsbeschriftung , CD*
oder ,CD-Spieler* (s. Ontologie in Abbildung 7)
bedingt. Existiert keine solche Taste, dann bricht die
Simulation ab, da das Gerét nicht in den CD-Betrieb
geschaltet werden kann.

Schritt 3: Nach Betétigung der Taste ,,CD* erfolgt
erneut eine Uberpriifung der aktuellen Displayinfor-
mationen, um den CD-Kontext zu bestétigen (s.
Schritt 1).

Schritt 4: Konnte der CD-Betrieb bestétigt werden
muss das Anzeigeformat auf die aktuelle Titelnummer
hin untersucht werden.

Schritt 5: Falls der aktuelle Titel nicht Titel 2 ist mis-
sen erneut Bedienschritte zum Auswéhlen des
2. Titels erfolgen. Dazu kommen Bedienelemente
zum In- oder Dekrementieren mit entsprechender
Beschriftung (+, -, <, > 0.A.) zum Einsatz

Die Schritte 4 und 5 werden solange wiederholt, bis
der 2. Titel ausgewahlt ist.

Vorgange wie das Aussuchen eines Bedienelementes
zur Durchfiihrung einer Bedienaktion, kdnnen bei
mehrfacher Wiederholung Ubersprungen werden.
Diese Vorgange wurden beim ersten Auftreten im
~Memory“-Modul gespeichert und stehen in nachfol-
genden Schritten als gelernt zur Verflgung.

Derart lassen sich neben Gestaltungsregeln auch die
Anzahl der benttigten bzw. gelernten Bedienschritte,
die Eindeutigkeit der Beschriftungen und dargestell-
ten Informationen sowie die Art und Anzahl der ein-
gesetzten Regeln des Metawissens anzeigen bzw.
bewerten. Voraussetzung fur eine sinnvolle Bewer-
tung sind entsprechend klar formulierte Regeln.

Die eigentliche Auswertung der (Guideline-)Regeln
findet in einer Inferenzmaschine statt, welche die
Regeln auf die gespeicherten Fakten anwendet. Zum
Einsatz kommt dabel die Java Expert System Shell
(JESS) [10]. JESS ist ein regelbasiertes Expertensys-
tem, welches sich in Funktion und Bedienung an
CLIPS [4] orientiert. JESS ist alerdings durch seine
Implementierung in Java plattformunabhangig und
bietet weitgehende Moglichkeiten der Anpassung der
Inferenzmaschine.

Die Inferenzmaschine untersucht Regeln daraufhin,
ob bestehenden Fakten die Pramisse erfillen, so dass
die Konklusion gultig wird. Grundsétzlich wird bei
der Inferenz zwischen Vorwérts- und Rickwartsver-



kettung unterschieden. Bei der Vorwartsverkettung
wird eine Hypothese (in der Konklusion) mit beste-
henden Fakten gestiitzt oder widerlegt. Somit lassen
sich Regelverletzungen Uberpriifen; der Fokus liegt
auf den Fakten. Mit der Rickwartsverkettung ist eine
Prifung moglich, ob ausgehend von einer Hypothese,
z.B. ,das Gerét ist gebrauchsfahig” oder , es existiert
ein Begriff ,CD’", stlitzende Pramissen vorhanden
sind, der Fokus liegt auf den Regeln. Beide Mecha-
nismen sind bei der Uberpriifung von Guidelines
sinnvoll, die Vorwértsverkettung zur Uberpriifung der
Fakten, die Riickwértsverkettung, um die Uberpri-
fung von bestimmten Konventionen (Konklusionen)
ZU erzwingen.

5 Zusammenfassung

Das vorgestellte Konzept erlaubt die Guideline-
Bewertung von Dialogsystemen. Durch die Benut-
zung einer speziell zur Regelprogrammierung geeig-
neten Programmiersprache wie LISP ist eine schnelle
Eingabe und Bearbeitung von Guidelines gewéhrleis-
tet. Der Einsatz von JESS erlaubt eine variable und
anpassungsfahige Uberpriifung von Regeln mit den
aus der Systembeschreibung automatisch generierten
Fakten. Die Inferenz erfolgt automatisch, so dass eine
Usability-Bewertung wahrend der Systementwicklung
schnell durchgefiihrt werden kann. Ein weiterer Vor-
teil liegt in dem modularen Aufbau sowie der Wieder-
verwendbarkeit der Regeln.
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