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Zusammenfassung

Vision Videos sind eine relativ neue Methodik zur Anforderungserhebung von
Softwaresystemen. Die Nutzung eines Prototyps wird mittels eines kurzen
Films dargestellt, um ein moglichst realistisches Anwendungsszenario des
zugrundeliegenden, sich in der Entwicklung befindenden Softwaresystems ab-
zubilden. Die Videos kénnen unter anderem zur Validierung und Diskussion
der Vorstellungen der Kunden oder zur Optimierung der Systemoberflache
durch Nutzerfeedback verwendet werden.

Dabei spielt die Psychologie der Betrachter bei der Anforderungser-
hebung mit Vision Videos eine tragende Rolle. Es gibt eine Vielzahl
von moglichen Faktoren und Dynamiken, die Einfluss auf die Einstellung
und das mentale Modell der Mitglieder der Zielgruppe und damit auf
die Aussagekraft der erhobenen Anforderungen nehmen koénnen. Fir die
Anforderungserhebung mit Vision Videos ist eine ausfiihrliche Wissensbasis
iiber diese Faktoren und Dynamiken von grofter Bedeutung.

Im Rahmen der Arbeit wird eine Nutzerstudie zur Untersuchung solcher
Dynamiken durchgefiithrt. Konkret wird der Einfluss von Erklarungen in
einem Softwareprototyp auf die mittels eines Vision Videos erhobenen Anfor-
derungen gepriift. Zu diesem Zweck werden zwei Vision Videos produziert,
die sich in den Erkldrungen innerhalb des Prototyps eines Navigationssy-
stems unterscheiden.

Die Auswertung der Riickmeldungen der Betrachter der Videos hat den
Einfluss von Erkléarungen auf ausgewihlte Aspekte nachgewiesen. Zuséatzliche
Erklarungen wirkten teilweise hemmend auf die Motivation der Betrachter,
eigene Anmerkungen und Verbesserungsvorschlége zu Funktionalitdten des
Prototyps einzubringen, die in keinem direkten Bezug zu den Erklarungen
stehen. In der Bewertung der Funktionalitdt des Prototyps und des Nutzens
des Videos gab es dagegen keinen signifikanten Einfluss der Erklarungen. Die
Studienergebnisse unterstreichen die hohe Bedeutung der Einstellung und
Erwartungshaltung der Betrachter fiir die Nutzbarkeit von Vision Videos
zur Anforderungserhebung.
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Abstract

Use and Evaluation of Vision Videos in the Context of Explainable
Systems

Vision Videos are a relatively new methodology in requirements engi-
neering. They show the use of a prototype and thus visualize an envisioned
application scenario of a software system in development. The videos can
then be utilized to elicit and discuss the beliefs of the clients or to optimize
the interface of the system through user feedback.

The psychology of the viewer plays a big role in requirements elicitation
with vision videos. There are a multitude of possible factors and dynamics
with a potential impact on the attitude and mental model of the members of
the target audience and therefore on the collected requirements. An extensive
knowledge base about these factors and dynamics is of vital importance for
the use of vision videos in requirements elicitation.

In this thesis a user study is carried out to investigate such dynamics.
More concretely the influence of explanations in a software prototype on the
requirements collected via vision videos will be examined. For this purpose
two vision videos will be produced which differ in the explanations in the
prototype of a navigation system.

The examination of the viewer feedback confirmed the influence of
the explanations on selected aspects. Added explanations hindered the
motivation of viewers to bring up own comments and suggestions for
improvement unrelated to these explanations. In contrast no significant
influence on the rating of the functionality of the prototype as well as on the
value of the vision videos was found. The results of the study emphasized
the importance of the attitude and expectations of the viewer for the use of
vision videos in requirements engineering.
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Kapitel 1

Einleitung

Erklarungen stellen einen essentiellen Bestandteil im Design von
verstédndlichen Softwareinterfaces dar. Sie konnen Einfluss auf die Usability
(deutsch: Nutzbarkeit) und Verstédndlichkeit eines Systems nehmen und
insgesamt zu einem héheren Vertrauen der Nutzer in das System beitragen.
Aufgrund der steigenden Komplexitdt von Softwaresystemen nimmt der
Bedarf an der effektiven Umsetzung von Erkldrungen in gleichem Mafe zu.
Im Rahmen der Forschung zu diesem Thema wird die Erklarbarkeit von
manchen Forschern als entsprechende nicht-funktionale Anforderung (eng.
non-functional requirement, kurz: NFR) an ein System definiert.

Erklarungen kénnen laut Befragungen von Chazette und Schneider [7]
jedoch auch storend auf den Nutzer wirken. Um die Erklarbarkeit eines
Softwaresystems zu optimieren und mogliche negative Folgen zu vermeiden,
sind Designprinzipien bei der Konzeption der Erkldrungen unverzichtbar.
Chazette und Schneider empfehlen in diesem Kontext eine nutzerzentrierte
Vorgehensweise (User centered Design) beim Entwurf und der Umsetzung
neuer Softwaresysteme.

Eine in diesem Kontext viel verwendete und erprobte Technik ist
das Prototyping. Dieses kann an unterschiedlichen Stellen im Software-
Lebenszyklus eingesetzt werden, um zum Beispiel Kundenwiinsche zu
validieren oder das Softwareinterface durch Nutzerfeedback zu optimieren

il



2 KAPITEL 1. EINLEITUNG

Eine neuartige Technik des Prototyping stellen Vision Videos dar.
In diesen Videos wird die Nutzung eines Prototyps durch einen Akteur
in einem relevanten Anwendungsszenario dargestellt. Dies ermdglicht es,
bereits in der Frithphase die spiteren Funktionen des fertigen Produktes
abzubilden. Vision Videos transportieren so einen Informationsgehalt und
Realitdtsbezug, der in einer textuellen Dokumentation oder beim Testen in
einer Laborumgebung nicht darstellbar ist. Die Erfassung und Analyse der
Riickmeldungen von Stakeholdern zu unterschiedlichen Aspekten des darge-
stellten Systems erhohen somit die Effektivitat der Softwareentwicklung.

1.1 Problemstellung

Die Erklarbarkeit als NFR und Vision Videos als Technik der
Anforderungserhebung sind noch relativ neue und noch nicht umfassend
erforschte Themengebiete. Wéahrend bei dem direkten Test von Prototypen
durch den Endnutzer ein direkter Einfluss von Systemelementen wie
Erklarungen auf die Einschdatzung der Nutzer festgestellt wurde, ist
noch nicht untersucht, ob dieser Einfluss ebenso bei der Betrachtung des
Prototyps durch ein Vision Video auftritt. Man konnte erwarten, dass durch
die indirekte Wahrnehmungsform nur ein abgeschwéichter Eindruck bei
dem Nutzer entsteht. Ebenso konnte die Erklarbarkeit eines Systems einen
direkten Einfluss auf die Anforderungserhebung mit dem entsprechenden
Vision Video haben. Denkbar wire, dass zusétzliche FErklarungen in
einem Prototyp die Endnutzer hinsichtlich eigener kritischer Anmerkungen
beeinflussen kénnten.

Es gibt eine Reihe von méglichen auftretenden Dynamiken bei der An-
forderungserhebung mit Vision Videos. Eine Uberpriifung dieser Dynamiken
ist notwendig, um die Aussagekraft der mit Vision Videos erhobenen Anfor-
derungen zu verbessern und die Qualitdt der Anforderungserhebung so zu
erhdhen. Fiir eine qualifizierte Auseinandersetzung mit den Dynamiken fehlt
jedoch aufgrund der Neuheit des Themengebietes bisher die Datengrundlage.

1.2 Losungsansatz

Im Rahmen der Arbeit wird eine Studie durchgefiihrt, die den Einfluss von
Erklarungen in einem Softwareprototyp auf die mittels eines Vision Videos
erhobenen Anforderungen untersucht.

Zu diesem Zweck werden zwei Versionen eines Softwareprototyps fiir ein
Navigationssystem erstellt. Die erste Version enthélt keine speziellen Erkla-
rungen. In der zweiten Version werden an ausgewahlten Stellen zusétzliche
Erkldrungen zum besseren Verstdndnis des Systemverhaltens gegeben.
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Zu jedem der Prototypen wird ein entsprechendes Vision Video pro-
duziert. Die Videos werden anschlieffend fiir Online-Interviews im Rahmen
einer Studie mit potentiellen Endnutzern verwendet. Die Studienteilnehmer
werden dabei in zwei Gruppen aufgeteilt und sehen je nach Gruppenzuge-
horigkeit eine der beiden Versionen des Videos. Im Rahmen des Online-
Interviews beantworten sie spezifische Fragen und geben eigensténdige
Anmerkungen zu dem betrachteten Video ab.

Die beiden Vision Videos sind abgesehen von den Erkldrungen an aus-
gewdhlten Stellen identisch. Im Vergleich der beiden Studiengruppen kann
dadurch der Einfluss der Erklarungen auf die Studienteilnehmer analysiert
werden. Im Ergebnis sollen Dynamiken bei der Anforderungserhebung mit
Vision Videos im Allgemeinen und in Bezug auf die Erklarbarkeit als nicht-
funktionale Anforderung untersucht werden.

1.3 Ergebnisse der Arbeit

Die Studienobjekte (Prototyp und Vision Videos) wurden erstellt und im
Rahmen einer Studie mit Online-Interviews untersucht. Aus den Antworten
der Teilnehmer ergaben sich einige tiberraschende Ergebnisse, die bei der
Anforderungserhebung mit Vision Videos zu beachten sind.

Fehlende Erklarungen in der ersten Version des Prototyps haben einen
geringeren Einfluss auf die Bewertung des Prototyps als erwartet. Dies ist
potentiell auf die indirekte Wahrnehmungsform und auf eine geringere Er-
wartungshaltung aufgrund der Prasentationsform als Video zuriickzufiihren.

Wihrend allgemein eine grofe Ubereinstimmung in den Riickmeldungen
zwischen den beiden Gruppen festgestellt wurde, gab es an mehreren Stellen
eine grofe Varianz in den Antworten innerhalb der einzelnen Gruppen. Diese
Unterschiede konnen teilweise mit Differenzen in der Erwartungshaltung der
Studienteilnehmer gegeniiber einem neuen Medium (Vision Video) und einem
unfertigen Produkt (Softwareprototyp) begriindet werden.

Die Erwartungshaltung und Einstellung der Teilnehmer wurden zudem
durch die gezeigte Version des Prototyps beeinflusst. Der ,fertigere* Prototyp
mit zusétzlichen Erklarungen wirkte hemmend auf die Motivation der
Teilnehmer, eigene Anmerkungen und Verbesserungsvorschlége zu beliebigen
(erklarungsunabhéingigen) Funktionalitiaten des Prototyps einzubringen.

Die Studie offenbarte insgesamt einige unerwartete Dynamiken, welche
bei der Anforderungserhebung mit Vision Videos beachtet und néher
erforscht werden sollten.
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1.4 Struktur der Arbeit

In Kapitel 2] werden zunéchst die Erklérbarkeit und Vision Videos als
zentrale Konzepte dieser Arbeit erklért, bevor in Kapitel [3] eine Abgrenzung
von Verdffentlichungen mit &dhnlichem Inhalt erfolgt. Im Anschluss wird
in Kapitel [4] das Forschungsdesign der Studie erldutert. Die Entwicklung
der dafiir benétigten Studienobjekte wird in Kapitel [5] beschrieben. Die
Ergebnisse der durchgefiihrten Studie werden in Kapitel [6] prasentiert, bevor
diese in Kapitel [7] diskutiert und auf ihre Validitat tberpriift werden.
Abschliefend erfolgen in Kapitel [§|eine Zusammenfassung sowie ein Ausblick.



Kapitel 2

Grundlagen

Im Folgenden werden zentrale Konzepte der Arbeit vorgestellt.

2.1 Erklarbarkeit

Erklarungen werden standardméfig in Softwaresystemen implementiert,
um den Nutzer iiber das Systemverhalten zu informieren. Dabei gibt es
unterschiedliche Definitionen, was eine Erkldrung ausmacht. Halpern und
Pearl [19] stellen das Konzept einer kausalen Erkldrung auf, welche als Fakt
charakterisiert wird, der die Ursache der zu erkldrenden Tatsache darstellt.
Ebenso werden Erklarungen haufig auch weniger formal als Antworten auf
,Warum*“-Fragen definiert [14].

Durch die grofsen Fortschritte im Rahmen der Forschung und Anwendung
von kiinstlicher Intelligenz trat in den letzten Jahren ein verstarktes Interesse
an der Umsetzung von Erkldrungen zutage. Unter dem Begriff explainable
artificial intelligence (kurz XAI, deutsch: erklarbare kiinstliche Intelligenz)
wurde in einer Vielzahl von Forschungsprojekten untersucht, wie Systeme
basierend auf kiinstlicher Intelligenz ihr Verhalten einem Nutzer gegeniiber
erkliaren konnen [T].

In diesem Rahmen wurde das Konzept der FErklarbarkeit (englisch:
explainability) eines Systems entwickelt. Die Erklarbarkeit kann grundlegend
als die Eigenschaft eines Systems betrachtet werden, sich selbst gegeniiber
einem Nutzer erkldren zu konnen. Als Mittel beziehungsweise Operationa-
lisierung dieser Eigenschaft dienen dabei die Erklarungen [7]. Die genauen
Definitionen und daraus resultierenden Anspriiche an erklédrbare Systeme
variieren allerdings.

Gilpin et al. [I4] machen die Qualitit von Erklarungen zu
Systemen kiinstlicher Intelligenz (genauer des Machine Learning) an
der Interpretabilitdt (interpretability) und Vollstédndigkeit (completness)
fest. Die Erkldrungen miissen also fiir den menschlichen Nutzer verstandlich

)



6 KAPITEL 2. GRUNDLAGEN

und in ihrem Informationsgehalt ausreichend sein, um das Systemverhalten
nachvollzichen zu kénnen. Aufgrund seiner Pragmatik und Ubersichtlichkeit
wurden diese Metriken in der Arbeit gewdhlt, um die Erklarbarkeit des
erstellten Prototyps zu iiberpriifen (siche Kapitel .

Zur Interpretabilitdt und dessen Beziehung zur Erklarbarkeit existieren
unterschiedliche Ansichten. Doshi-Velez und Kim fassen die Interpretabilitéit
als die ,Fahigkeit [auf,] in einer fiir den Menschen verstandlichen Form
zu erklaren oder zu préasentieren” [12] (Abschnitt 2, S. 2). Hier wird die
Interpretabilitét also als Synonym fiir Erklarbarkeit verwendet.

Andere Autoren betrachten die beiden Begriffe dagegen (wie auch Gilpin
et al. [14]) als verwandte, aber klar abgrenzbare Konzepte. Tomsett et
al. [44] beschreiben die Interpretabilitdt eines Systems als den Grad, zu
dem ein Nutzer die vom System zur Verfiigung gestellten Informationen
erhélt und sie sich zu Nutze machen kann. Die Erklarbarkeit in Form von
Erklarungen des Systemverhaltens kann dabei einige dieser Informationen
zur Verfiigung stellen. Sie wird somit als objektive Eigenschaft des Systems
verstanden, auf der die subjektive Wahrnehmung des Nutzers und damit die
Interpretabilitdt des Systems aufbaut. Aufgrund dieser klaren Abgrenzung
und Bericksichtigung der subjektiven Natur der Wahrnehmung von
Erklarungen wird in dieser Arbeit dieser Ansatz verfolgt.

Chazette und Schneider teilen in ihrem Artikel , Fxplainability as a
non-functional requirement: challenges and recommendations‘ [7] diese
Auffassung. Die Autoren befassen sich in ihrer Verdffentlichung mit dem
Konzept, die Erklarbarkeit als nicht-funktionale Anforderung (englisch: non-
functional requirement, kurz: NFR) an ein System zu begreifen. Wie auch
bei dhnlichen Forschungsanséitzen von Kohl et al. [31] werden auf diesem
Weg mogliche Zusammenhénge zwischen der Erkldrbarkeit und anderen
Systemanforderungen untersucht.

2.1.1 Beziehung zu anderen Systemanforderungen

Kohl et al. [31] stellen in ihrer Arbeit fest, dass die Erklarbarkeit eine nicht-
funktionale Anforderung sei, dessen Erfiillung hdufig in Konflikt mit anderen
Anforderungen stehe. Als Beispiel nennen die Autoren das Szenario eines
automatischen Einstellungssystems einer Personalmanagement-Abteilung.
Hier kénnten zusétzliche Erklarungen die Auswahlentscheidung des Systems
gegeniiber dem Nutzer nachvollziehbar machen. Dem gegeniiber steht aber
ein potentieller Einschnitt in den Datenschutz des Systems, da fiir die
Erklarungen Informationen der Bewerber preisgegeben werden miissen [31].

Aufgrund dieses Spannungsfelds kommen die Autoren zu dem Schluss,
dass die Erklarbarkeit eine nicht-funktionale Anforderung darstellt, welche
nicht optimal, sondern nur zufriedenstellend erfiillt werden muss. Fiir ein
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besseres Verstédndnis und das Abwégen gegeniiber anderen NFRs bei dem
Entwurf von konkreten Softwaresystemen empfehlen sie die Konzeption der
umzusetzenden Erklarungen mittels Softgoal Interdependency Graphs (SIGs)
18] [31].

Kohl et al. [3I] nennen als weitere potentiell im Konflikt
mit der FErkldrbarkeit stehende Systemanforderungen die Leistung,
Entwicklungskosten, Genauigkeit sowie die Sicherheit. Sie schliefen mit der
Feststellung, dass fiir ein gesichertes Verstédndnis dieser Zusammenhénge
empirische Nutzerstudien und weitere Forschungsprojekte benttigt werden.

Chazette und Schneider [7] haben im Rahmen ihrer Veréffentlichung
eine solche Studie durchgefiihrt. Dabei haben sie festgestellt, dass durch
die Erklarbarkeit ein positiver Einfluss auf die Transparenz und das daraus
resultierende Vertrauen der Nutzer in ein System erreicht werden kann.
Zudem wurde ein Zusammenhang zwischen Erklarungen und der Usability
(deutsch: Nutzbarkeit) sowie der Verstindlichkeit eines Systems erarbei-
tet. Diese nicht-funktionalen Anforderungen koénnen laut den befragten
Endnutzern jedoch sowohl positiv als auch negativ durch die Erklarungen
beeinflusst werden. Um negative Effekte zu vermeiden, empfehlen die
Autoren das Befolgen von Usability-Heuristiken bei der Implementierung
von Erkldrungen: Diese sollten eine einfache und natiirliche Form annehmen
und fiir den Nutzer versténdliche Sprache verwenden [7].

Diese Empfehlungen werden im Rahmen der Arbeit an spéterer Stelle
(vgl. Kapitel genutzt, um moglichst hilfreiche Erklarungen zu
implementieren. Zudem werden die Usability, die Verstandlichkeit sowie das
Nutzervertrauen als relevante NFRs festgelegt. Die potentielle Beeinflussung
wird dabei durch die Erklarungen des Softwareprototyps untersucht (vgl.

Kapitel [4.1.2)).

In diesem Kontext werden weitere nicht-funktionale Anforderungen
betrachtet, welche Unterpunkte der Usability beziehungsweise der
Verstiandlichkeit darstellen. Dabei wurde sich auf den Software
Indenpendency Graph (SIG) zur Transparenz von Leite und Cappelli
[32] gestiitzt. Im Rahmen der Arbeit wurden die Nutzerfreundlichkeit und
Unkompliziertheit als Unterpunkte der Usability sowie die Ubersichtlichkeit
und Vollstandigkeit als Unterpunkte der Verstandlichkeit ausgewahlt.

Aufgrund der hohen Abhéngigkeit von der Wahrnehmung der Nutzer
empfehlen Chazette und Schneider [7] die Verwendung von Prinzipien des
nutzerzentrierten Designs (englisch: user-centered design, kurz: UCD) bei
der Entwicklung von Softwaresystemen. Das UCD bietet unterschiedliche
Techniken, um die Anspriiche der Nutzer wihrend der Entwicklung zu
beriicksichtigen und im Ergebnis die Usability des Systems sicherzustellen
17 134,
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2.2 Vision Videos

Eine der Techniken des nutzerzentrierten Designs ist das Prototyping. Es
kann verwendet werden, um Annahmen iiber ein System zu validieren [13]
oder um Feedback zu Systemelementen, wie implementierten Erklarungen,
einzuholen [7].

Dabei stellen Prototypen auf Papier sowie mittels computerbasierter
Mockups laut einer im Jahr 2005 verdffentlichten Studie die etabliertesten
Formen dar [20]. Bei der Anforderungserhebung mit diesen Werkzeugen tre-
ten jedoch auch Grenzen auf. Es kénnen unméglich Softwareprototypen fiir
jede denkbare Umsetzung eines Systems erstellt und durch alle Stakeholder
getestet werden. Prototypen alleine transportieren zudem keine Informa-
tionen zu dem geplanten Umfang und den spéateren Nutzungsszenarien des
Softwaresystems [40].

Unterschiedliche Forscher haben vorgeschlagen, dieses Hindernis durch
die Verwendung von Videos im Rahmen der Anforderungserhebung zu
iiberwinden [9] [26] (vgl. Kapitel [3)). Einen Ansatz mit dem expliziten Fokus
auf dem Anwendungsszenario des betrachteten Systems stellt die Nutzung
von sogenannten Vision Videos dar.

Schneider et al. beschreiben Vision Videos dabei folgendermafen [40]
(Abschnitt 2, S. 5):

s |...] ein Vision Video eines software-basierten Systems zeigt
typischerweise ein Problem, die vorgesehene Losung und ihre
Wirkung, indem vorgespielt wird, dass die Losung bereits exi-
stiert.“

Gezeigt wird also die Vorstellung (englisch: Vision) von mdglichen
zukiinftigen Funktionalitdten und Eigenschaften eines Systems. Durch die
Prasentation des Videos vor den Stakeholdern kann diese Vorstellung
iberprift werden. Der Nutzen hingt dabei von dem Zeitpunkt der Erstellung
und Présentation des Vision Videos im Projekt ab.

Zu Beginn eines Projekts ermoglicht die Technik den Entwicklern und den
einzelnen Stakeholdern, ihre eigenen Annahmen zu dem geplanten System
zu iberpriifen und mithilfe des Videos als Referenzpunkt zu diskutieren.
Vision Videos bieten somit die Chance, die mentalen Modelle [22] der
betroffenen Personen offenzulegen und ein gemeinsames Verstédndnis von dem
zu entwickelnden System zu schaffen [24] [25].

Im spéteren Verlauf eines Projekts kénnen Vision Videos verwendet
werden, um dynamische Systeminteraktionen zu dokumentieren und Feed-
back zu bestimmten Aspekten einzuholen. Die Usability des sich in der
Entwicklung befindenden Systems kann so kontinuierlich iiberpriift und
verbessert werden [30].
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Die im Rahmen dieser Arbeit erstellten Vision Videos beziehen sich
auf einen solchen funktionstiichtigen Softwareprototyp eines schon relativ
weit entwickelten Navigationssystems. Im Rahmen der Arbeit wird dieser
Prototyp jedoch nicht verwendet, um die weitere Entwicklung zu verbessern.
Stattdessen soll der Effekt der implementierten Erklarungen analysiert und
so auf einer Meta-Ebene Erkenntnisse iiber die Anforderungserhebung mit
Vision Videos gewonnen werden.

2.2.1 Vorgehensweise bei der Produktion

Eine Umfrage unter Softwareexperten durch Karras [23] hat ergeben, dass
Vision Videos trotz ihres anerkannten Potentials kaum in der Praxis zum
Einsatz kommen. Als Grund dafiir wird vor allem das fehlende Fachwissen
beziiglich der Produktion von Videos angegeben.

Einige Forscher haben sich daher in unterschiedlichen Veréffentlichungen
der Aufgabe angenommen, Richtlinien fiir die Produktion von Vision Videos
zu erstellen (vgl. Kapitel [3). Wihrend Creighton et al. [9] einen technisch
anspruchsvollen Ansatz mit einem spezialisierten Videoproduzenten
vorschlagen, empfehlen Karras und Schneider [27] eine weniger aufwendige
Vorgehensweise. Fiir diesen Ansatz unter dem Namen Affordable Video
Approach (deutsch: Ansatz fiir erschwingliche Videos) geben die Autoren
folgende Beschreibung ab [40] (Abschnitt 1, S. 2):

Wihrend High-End Marketing-Videos offensichtlich helfen,
Menschen zu iiberzeugen, zielen wir auf erschwingliche Videos
ab, welche in der Gewinnung und Validation von Anforderungen
und Visionen helfen. Daher sollten das Erstellen und Verfeinern
von Videos erschwinglich in Bezug auf Aufwand, Zeit und
Ressourcen sein. Wir stellen uns einen videobasierten Ansatz
fiir ambitionierte Anforderungsanalytiker in gewdohnlichen
Softwareentwicklungsteams vor.*

Aufgrund der beschrinkten Ressourcen im Rahmen der Arbeit wurde
fiir die Produktion der Vision Videos der Ansatz von Karras und Schneider
[27][40] gewdihlt.

Die Umsetzung kann in Form von realen und animierten Videos gesche-
hen. Laut Busch et al. [6] sind die beiden Darstellungsformen als gleichwer-
tige Alternativen in Bezug auf die Préferenz und das Feedback der Nutzer
einzuschéitzen. Fiir die vorliegende Studie wurden Realfilme geschaffen, da
keine Vorerfahrung mit Werkzeugen zum Schaffen von animierten Videos
vorliegen.
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Es wurde sich an der umfassenden Anleitung orientiert, die Karras und
Schneider |28] in Form eines technischen Berichts zur Produktion von Vision
Videos verdffentlichten. Basierend auf diesen Richtlinien wurde wéhrend der
Planung der Studie zuerst der Rahmen der zu erstellenden Videos festgelegt
(vgl. Kapitel und anschliefend das Video erstellt (vgl. Kapitel .



Kapitel 3

Verwandte Arbeiten

Es gibt es eine Vielzahl von Forschungsarbeiten zur Erklarbarkeit von
Softwaresystemen [I] (vgl. Kapitel 2.1)). Jedoch existieren keine Verdffent-
lichungen zu diesem Thema, die auch eine direkte Verbindung zu Vision
Videos herstellen und damit an dieser Stelle aufgefiihrt werden konnten.

Chazette und Schneider [7] empfehlen in ihrer Publikation die
Verwendung von userzentrierten Designpraktiken, um eine gute Umsetzung
von Erklarungen zu gewihrleisten. Vision Videos als spezielle Form des
Prototyping konnen diesem Ansatz zugeordnet werden. Die vorliegende
Arbeit orientiert sich somit an diesen Empfehlungen.

Es gibt unterschiedliche Systemaspekte, die durch Videos im Rahmen des
Anforderungsmanagements dargestellt werden konnen. Jirotka und Luff [21]
préasentieren anhand einer Studie im Handelsraum einer Bank das Potential
von Videos zur Gewinnung und Dokumentation des Systemkontexts eines
zukiinftigen Softwaresystems. Brill et al. [5] zeigten, dass Videos geeignet
sind, um Stakeholder mit der Produktvision eines zu entwickelnden Systems
zu erreichen. Ebenfalls konnen potentielle Nutzungsszenarios eines Systems
mithilfe von Videos dokumentiert werden, wie unter anderem Rabiser et al.
[37] belegt haben.

Vision Videos stellen typischerweise ein Problem und eine geplante
Losung sowie dessen Wirkung dar [40]. Im Rahmen der Arbeit wird eine

ressourcensparende Produktionsweise genutzt, welche Schneider et al. [40]
als Affordable Video Approach bezeichnen (vgl. Kapitel [2.2.1]).

Vision Videos konnen eine Vielzahl von Darstellungsformen aufweisen.
Dazu zahlen unter anderem auch Animationen. Rodden et al. [3§]
haben animierte Sketche verwendet, um die Vision eines zukiinftigen
Energiesystems darzustellen. Die Prasentation vor moglichen Endnutzern
offenbarte Vorbehalte aufgrund des Misstrauens der Endnutzer gegeniiber
den beteiligten Energiefirmen. Bennaceur et al. [3] haben die Einstellung

11
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von Nutzern gegeniiber zukiinftigen Okosystemen basierend auf Internet-
of-Things-Geréten betrachtet. Animierte Videos wurden verwendet, um
sowohl utopische als auch dystopische Visionen zu prasentieren und
vielfaltige Nutzerreaktionen zu erfassen. Xu et al. [47] haben gezeigt,
dass auch Plattformen fiir virtuelle Welten genutzt werden koénnen, um
Systemszenarios und -visionen abzubilden. Durch die Verwendung von
animierten Personen kénnen die Videos ohne Aufwand angepasst werden,
um neuen Anforderungen oder Anderungen im Projekt gerecht zu werden.
Die Technologie kommt im Rahmen des Fvolutionary Scenario Based Design
(deutsch: Evolutionéres szenariobasiertes Design) zum Einsatz und soll
das Anforderungsmanagement in agilen Softwareprojekten unterstiitzen [47].

Neben animierten Videos konnen auch reale Filme mit echten Schau-
spielern als Vision Videos dienen. Darby et al. [I1] haben Laienschauspieler
verwendet, um die Vision eines zukiinftigen Softwaresystems fiir die Pflege
von Demenzpatienten darzustellen. Durch die Auseinandersetzung mit dem
gezeigten Prototyp und dem erhaltenen Feedback konnten Erkenntnisse
in Bezug auf die Pflege und die verwendeten Designprinzipien gewonnen
werden. Schneider et al. [40] haben Visionen fiir das zukiinftige soft-
wareunterstiitzte FEinkaufen im ldndlichen Raum vorgestellt. Die Autoren
prasentieren zu einem Problem drei unterschiedliche Lisungsvisionen, um
das Feedback der befragten Nutzer anzuregen. Sie fanden heraus, dass die
Kombination aus textueller und videobasierter Prasentation mehr Feedback
erzeugte als die Verwendung nur eines der beiden Medien. Zudem stellten
sie keine messbaren Unterschiede in der Wirkung eines Videos aus der ersten
Person und aus der dritten Person fest [40].

Busch et al. [6] haben die beiden Darstellungsformen verglichen, indem
sie Nutzern die gleiche Vision sowohl mit einem animierten als auch mit
einem realen Vision Video présentierten. Es konnte dabei kein signifikanter
Unterschied in der Préferenz und Menge an Feedback durch die Nutzer
festgestellt werden, sodass die beiden Optionen als addquate Alternativen
betrachtet werden kénnen.

Zur Produktion von Vision Videos im Rahmen der Softwareentwicklung
existiert kaum Literatur [27]. Die Autoren Karras und Schneider [27]
formulierten daher im Jahr 2018 das Ziel, ein Qualitdtsmodell fiir Vision
Videos sowie Richtlinien fiir die Produktion aufzustellen. Zur Erarbeitung
dieser Grundsétze sollte vor allem auf existierende Dokumentationen zur ,ge-
nerischen‘ softwareunabhéngigen Videoproduktion zuriickgegriffen werden.
Schneider und Bertolli [39] présentierten im folgenden Jahr einen Prozess
fiir das Erstellen von unterschiedlichen Videoformen. Dabei wurden sowohl
lineare als auch interaktive Vision Videos fiir die Anforderungserhebung
produziert. Im Jahr 2020 stellten Karras, Schneider und Fricker [29] ein
Qualitatsmodell fiir Vision Videos vor. Basierend auf zwei Literatur-Reviews
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wurden bekannte Qualitdtscharakteristika von Visionen und Videos kombi-
niert und den relevanten Schritten der Videoproduktion zugeordnet.

Zudem veréffentlichten die Autoren Karras und Schneider [28] im
selben Jahr einen technischen Bericht mit umfangreichen Richtlinien zur
Produktion von Vision Videos und Videos im Allgemeinen. Der Bericht
enthélt 52 Empfehlungen fiir die unterschiedlichen Schritte der Produktion
von Vision Videos und baut dabei sowohl auf gesichteter Literatur als auch
auf eigenen Erfahrungen auf.
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KAPITEL 3. VERWANDTE ARBEITEN



Kapitel 4

Forschungs- und Studiendesign

In diesem Kapitel werden zuerst das Forschungsziel und die dafiir bend-
tigten Forschungsfragen und Metriken erldutert. Anschliefsend erfolgt eine
Beschreibung der dafiir geplanten Studie in Form des Studiendesigns, des
Interviewablaufs sowie der zu entwickelnden Studienobjekte.

4.1 Forschungsdesign

Zur Formulierung des Forschungsziels, der Forschungsfrage sowie der Me-
triken wird im Folgenden die Ziel-Frage-Metrik-Methode (Goal-Question-
Metric) nach Wohlin et al. [46] verwendet.

4.1.1 Forschungsziel

Zur Formulierung eines klaren Forschungszieles wird sich auf die Vorlage
zur Zieldefinition von Wohlin et al. [46] gestiitzt. Demnach lautet das
Forschungsziel wie folgt:

Analyse und Vergleich von Riickmeldungen zu Vision Videos,
um den Einfluss von Erkldrungen in Softwareprototypen auf die
Verlasslichkeit und den Hintergrund der erhobenen Anforderun-
gen aus der Sicht des Endnutzers im Kontext einer virtuellen
Befragung zu einem Vision Video zu untersuchen.

Der Hintergrund der erhobenen Anforderungen umfasst dabei unter-
schiedliche Gesichtspunkte und potentielle Dynamiken bei der Anforderungs-
erhebung mit Vision Videos. Jede der spéter beschriebenen Forschungsfragen
untersucht den Einfluss von Erkldrungen an bestimmten Stellen (Diffe-
renzstellen) im Softwareprototyp in einem Vision Video in Bezug auf die
Verlasslichkeit oder einen dieser Gesichtspunkte. Durch das Einordnen und
Verbinden der unterschiedlichen Aspekte kénnen so ein umfassendes Bild

15
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des Einflusses von Erkldrungen erstellt und wichtige Informationen fiir die
zukiinftige Anforderungserhebung mit Vision Videos gewonnen werden.

Das Forschungsziel beschreibt den Untersuchungsgegenstand als Finfluss
von Erklirungen im Softwareprototyp. Im Optimalfall kann von diesem Er-
gebnis auf den Einfluss der Erklérbarkeit des Prototyps geschlossen werden.
Dies ist allerdings nur dann mdoglich, wenn die verwendeten Erklarungen den
Anspriichen der Studienteilnehmer entsprechen und somit ein vollsténdig
selbsterklarendes System geschaffen wird. Sollte dies nicht der Fall sein,
konnen nur Aussagen iiber den Einfluss der umgesetzten Erklarungen
getroffen werden.

4.1.2 Forschungsfragen

Das Forschungsziel baut auf unterschiedlichen Forschungsfragen auf, die im
Folgenden vorgestellt werden.

RQ1: Wie beeinflussen Erkldrungen im Prototyp die Einschét-
zung relevanter NFRs des Prototyps durch den Betrachter?

Erklarungen koénnen, wie in Kapitel beschrieben, dazu dienen,
dem Endnutzer potentiell unerwartetes Systemverhalten verstdndlich zu
machen. Dies kann einen positiven Einfluss auf das Erreichen anderer nicht-
funktionaler Anforderungen (Non-Functional Requirements, kurz NFRs) des
Systems haben. In Kapitel wurden in diesem Rahmen explizit die
Usability und Verstéandlichkeit genannt. Diese NFRs tragen zudem zur durch
den Nutzer wahrgenommenen Transparenz des Systems bei und beeinflussen
so sein Vertrauen in dieses [7].

Der Zusammenhang zwischen Erklarungen und anderen NFRs wurde in
anderen Forschungsprojekten sowohl theoretisch durch Umfragen [7] als auch
praktisch durch Experimente untersucht [41][43]. Mit dieser Forschungsfrage
wird dieser Zusammenhang bei der Nutzung von Vision Videos analysiert. Ist
ein Nachweis nicht moglich, deutet dies auf untersuchungswerte Phanomene
bei der Anforderungserhebung mit Vision Videos hin. Durch die indirekte
Wahrnehmung des Prototyps im Video kénnte zum Beispiel ein geringerer
Eindruck beim Betrachter entstehen als in der direkten Anwendung.

RQ2: Wie beeinflussen Erkldrungen im Prototyp die Anzahl
der eigenstiandigen kritischen Anmerkungen des Betrachters beim
Anschauen des Vision Videos?

Ein wichtiger Erfolgsfaktor fiir die Anforderungserhebung mittels Pro-
totyping ist die Bereitschaft der Stakeholder, kritische Anmerkungen zu
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dem présentierten System abzugeben. Diese Bereitschaft héngt von un-
terschiedlichen Faktoren ab, die nur teilweise durch den Requirements
Engineer beeinflusst werden konnen, beispielsweise durch Richtlinien fiir
den Aufbau von Interviews. Auf die Personlichkeit und aktuelle Gemiits-
verfassung der Stakeholder hat der Interviewer aber keinen Einfluss. Mit
der Forschungsfrage RQ2 soll daher untersucht werden, inwiefern das
Existieren oder Fehlen von Erklarungen im Prototyp einen Effekt auf die
Bereitschaft des Betrachters hat, eigenstédndig kritische Anmerkungen zu
dufern. Unterschieden wird dabei zwischen Anmerkungen, die sich auf
existierende oder fehlende Erkldrungen an einer der Differenzstellen beziehen
und allen anderen Anmerkungen.

Die Deutung der Daten hangt dabei zum Teil von den Ergebnissen
der anderen Forschungsfragen ab. Es wird vermutet, dass das Fehlen von
Erklarungen an bestimmten Stellen (Differenzstellen) zu einer erhdhten
Anzahl an Anmerkungen der Betrachter zu diesen Stellen fiihrt (in Form
des Wunsches nach Erkldrungen). Es ist anzunehmen, dass Betrachter einer
Version mit Erkldrungen an diesen Stellen ,zufriedener’ sind und kaum
Anmerkungen dufern. Inwiefern dies zutrifft, hdngt davon ab, wie positiv
die Studienteilnehmer die Erkldrungen und den Prototyp wahrgenommen
und damit in den anderen Forschungsfragen bewertet haben. Fiir die
Anmerkungen an anderen Stellen des Videos wird keinerlei Einfluss der
Erklarungen erwartet. Insgesamt stellt sich die Frage, ob man bei der
Anforderungserhebung mit Vision Videos durch suboptimal umgesetzte
Erklarungen das Feedback der Stakeholder anregen kann oder ob iiberhaupt
Erklarungen in einem Prototyp realisiert sein miissen, um eigenstandige
Anmerkungen zur Erklarbarkeit des Systems zu bekommen.

RQ3: Beeinflussen Erklarungen im Prototyp den Betrachter in
seiner Vorstellung davon, was fiir Erklarungen das Endprodukt
haben sollte?

Neben der Quantitidt der Anmerkungen ist bei der Anforderungserhebung
die Qualitdt ein wichtiges Kriterium. Daher wird in der Forschungsfrage der
Gesichtspunkt der Verlasslichkeit betrachtet. Konkret wird untersucht, ob
durch das Existieren oder Fehlen von Erkldrungen im Prototyp der Wunsch
des Betrachters nach Erkldrungen im finalen System beeinflusst wird.
Sollte eine solche ungewollte Beeinflussung der personlichen Vorstellungen
der Studienteilnehmer vorliegen, wiirde dies die Verldsslichkeit der
erhobenen Anforderungen betrachtlich reduzieren und misste in der
Anforderungserhebung mit Vision Videos beriicksichtigt werden.



18 KAPITEL 4. FORSCHUNGS- UND STUDIENDESIGN

RQ4: Wie beeinflussen Erkldrungen im Prototyp die Einschét-
zung des Nutzens von Vision Videos durch den Betrachter?

In den ersten drei Forschungsfragen wird betrachtet, wie Erklarungen
im Prototyp die Riickmeldungen der Studienteilnehmer zu dem gezeigten
Prototyp eines Systems beeinflussen. Um ein ganzheitliches Bild der Wirkung
auf die Anforderungserhebung mit Vision Videos zu erhalten, werden nun
ergidnzend die Riickmeldungen zu dem Medium Vision Video im Allgemeinen
betrachtet. Dabei wird untersucht, ob die Erkldrungen in dem Prototyp
einen Einfluss darauf haben, wie produktiv die Teilnehmer das Interview
mit dem Vision Video empfunden haben. Da die Anforderungserhebung im
Allgemeinen stark von der personlichen Einstellung der Stakeholder und ihrer
Akzeptanz der verwendeten Methoden abhéngt, hat dieser Aspekt eine hohe
Relevanz.

Erginzende Uberpriifung der Erklirbarkeit

F(e): Stellt die zweite Version des Softwareprototyps ein selbst-
erkldrendes System dar?

Ergénzend werden Daten erhoben, welche nicht direkt auf die Beant-
wortung einer Forschungsfrage abzielen. Diese sollen zeigen, in welcher
Weise alle weiteren Fragestellungen beantwortet werden kénnen. Dafiir ist
entscheidend, ob ein vollstdndig selbsterkldrendes System geschaffen wurde
(vgl. Kapitel . Erfiillt der Prototyp diese Anspriiche, kann bei den
anderen Forschungsfragen von dem Einfluss der Erklarungen auf den Einfluss
der Erklarbarkeit des Systems geschlossen werden.

4.1.3 Metriken

Zu Uberpriifung der zuvor genannten Fragen werden eine Reihe von Metriken
genutzt:

e Subjektive Bewertung relevanter NFRs des Prototyps

— Benutzbarkeit

— Unkompliziertheit
Verstandlichkeit

Ubersichtlichkeit
— Vollstandigkeit

Vertrauenswiirdigkeit
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Anzahl der eigensténdigen kritischen Anmerkungen

— An den Differenzstellen

— An anderen Stellen des Videos

Subjektiver Wunsch nach Erklarungen im Endprodukt

— Notwendigkeit
— Wahlmoglichkeit
— Lénge

Subjektive Bewertung des Nutzens des Vision Videos

— Anregung der Vorstellungskraft
— Fahigkeit zum Hineinversetzen
— Kritikanreiz

— Diskussionsgrundlage

Subjektive Bewertung der Erklarungen

— Verstandlichkeit
— Niitzlichkeit
— Vollstéandigkeit

Bis auf die eigenstindigen Anmerkungen werden alle Befragungen
im Rahmen der Studie mithilfe eines Online-Formulars der Website
LimeSurvey [33] vorgenommen, welches die Studienteilnehmer selber
ausfiillen. Die subjektiven Bewertungen der Erkldrungen, des Prototyps
und des Vision Videos werden mithilfe von Likert-Skalen durchgefiihrt. Die
Teilnehmer sollen dabei jeweils eine Aussage pro Unterpunkt (,Das gezeigte
Navigationssystem scheint leicht benutzbar*) nach ihrer Zustimmung von 0
(Trifft iiberhaupt nicht zu) bis 5 (Trifft voll und ganz zu) bewerten.

Die Wahrnehmung des Prototyps wird in Bezug auf sechs Eigenschaften
untersucht. Diese stellen nicht-funktionale Anforderungen dar, die durch
Erklarungen beeinflusst werden konnen (vgl. Kapitel und daher in
diesem Kontext als relevant gelten. Es wird analysiert, ob zusétzliche
Erklarungen eines Prototyp auch in einem Vision Video dazu fithren, dass
die Betrachter das System als nutzbarer, verstdndlicher und damit als
vertrauenswiirdiger einordnen.

Die Erklarungen innerhalb des Prototyps werden zudem separat durch
die Studienteilnehmer bewertet, um die KErklarbarkeit des Systems zu
iiberpriifen. Die Teilnehmer geben an, inwiefern sie zusétzliche Erklarungen
zur Funktionsweise benotigt hétten und wie verstdndlich und niitzlich
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sie die vorhandenen Erkldrungen empfinden. Auf diesem Weg werden die
Vollstandigkeit und Interpretabilitdt der Erklarungen iiberpriift, welche fiir
ein vollstandig selbsterklarendes System benotigt werden (vgl. Kapitel .

Eine weitere subjektive Bewertung durch die Teilnehmer bezieht sich auf
den Nutzen des Vision Videos als Medium zur Anforderungserhebung. Auch
bei dieser Bewertung wird die Zustimmung zu Aussagen zu unterschiedlichen
Unteraspekten (z.B. ,Ich konnte mir durch das gezeigte Video das finale
Produkt (Navigationssystem) detailliert vorstellen”) angegeben.

Ebenfalls im Formular, aber nicht auf einer Likert-Skala wird der Wunsch
der Studienteilnehmer nach Erkldrungen im Endprodukt festgehalten. Dabei
werden zu drei speziellen Stellen des Videos (Differenzstellen) jeweils die
gleichen drei Fragen gestellt. Zuerst wird gefragt, ob an dieser Stelle eine
Erklarung notwendig sei, was die Teilnehmer mit ,Notwendig®, ,Hilfreich,
aber nicht notwendig® oder ,Uberfliissig® beantworten. Anschliefend
wird ermittelt, wie diese FErklarungen aussehen sollten. Dabei geben
sie ihre Préferenz beziiglich einer Wahlmoglichkeit (,Immer angezeigt",
,Optional/Ausklappbar® oder ,,/“) und der Lénge (,Ausfihrlich (Satz),
,Knapp (wenige Worte)* oder ,,/“) an. Die Option ,,/* steht dabei explizit
nur den Teilnehmern zur Verfiigung, die zuvor angegeben haben, dass eine
Erklarung an dieser Stelle {iberfliissig sei.

Die eigenstandigen kritischen Anmerkungen der Teilnehmer werden
nicht in dem Online-Formular eingetragen, sondern durch den Studienleiter
festgehalten. Den Studienteilnehmern wird dazu das Vision Video mit der
Instruktion vorgespielt, an den Stellen zu stoppen, an denen sie kritische
Anmerkungen oder Verbesserungsvorschliage zum Prototyp haben. Um die
Instruktionen konkreter zu gestalten und den Bezug zu RQ1 herzustellen,
werden vor allem die Nutzerfreundlichkeit und die Ubersichtlichkeit als
interessante Aspekte vonseiten des Studienleiters genannt. Die festgehaltenen
Riickmeldungen werden nach Abschluss des Interviews kategorisiert und
gezdhlt. Dabei wird zwischen Anmerkungen, die sich auf Erklarungen
an einer der Differenzstellen beziehen, und allen anderen Anmerkungen
unterschieden.

4.2 Planung der Studie

Im Folgenden wird die Studie beschrieben, in der die notwendigen Daten
fiir die Untersuchung des Forschungsziels erhoben werden. Zuerst wird
das Studiendesign erldutert, bevor der Ablauf des Interviews sowie die zu
erstellenden Studienobjekte vorgestellt werden.
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4.2.1 Studiendesign

Kern der Studie ist ein kontrolliertes Experiment, welches im Rahmen
von Online-Interviews iiber das Webkonferenztool Bigbluebutton [4] mit
18 Teilnehmern einzeln durchgefiihrt wird. Die Teilnehmer werden will-
kiirlich ausgewéhlt (convenience sampling) und zufillig einer von zwei
Gruppen zugeteilt. Als Studienobjekte dienen zwei Vision Videos. Diese
Videos sind grofitenteils identisch und zeigen den realistischen Gebrauch
des Softwareprototyps eines Navigationssystems. Der einzige Unterschied
liegt in der Abweichung der Oberfliche der gezeigten Prototypen an aus-
gewéhlten Stellen (Differenzstellen). Teilnehmer der Gruppe 1 bekommen
die Funktionsweise eines Prototyps ohne spezielle Erklarungen présentiert.
Gruppe 2 erhélt an 3 Stellen zusétzliche Erklarungen zum besseren Ver-
stdndnis des Systemverhaltens. Da die beiden Vision Videos abgesehen von
den Erkldrungen an diesen ausgewéhlten Stellen identisch sind, kann im
Vergleich der Gruppen die Wirkung der Erklarungen analysiert werden.
Zu diesem Zweck werden von beiden Gruppen an mehreren Punkten des
Experiments mittels einer virtuellen Befragung (Interview) Daten erhoben.
Die zugehérigen Instruktionen und Fragen sind in beiden Gruppen ebenfalls
identisch und werden im folgenden Unterkapitel im Kontext des Ablaufs des
Interviews beschrieben.

4.2.2 Ablauf des Interviews

Innerhalb des Interviews wechselt sich die (mehrfache) Prisentation des
Vision Videos mit Instruktionen und Fragestellungen durch den Studienleiter
ab. Der Aufbau des Interviews ist in der folgenden Abbildung schema-
tisch dargestellt und wird im Folgenden chronologisch beschrieben (siehe
Abschnitt [A72] im Anhang fiir Bilder des verwendeten Formulars sowie ein
detailliertes Interviewskript).

> P BRE

11 F1 12 F2 F2 F2F2  Fle) 13 F3 F3 F3 F4 F(d) IX

M @ G | o @ B
RQ1 RQ2 RQ3 RQ4
--------- Instruktion e Frage fiir RQ === Ergdnzende Fragen

Abbildung 4.1: Aufbau des Interviews
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Im Vorfeld der Studie wurde den Teilnehmern eine FEinverstédndnis-
erklarung zugesandt. Diese informierte sie iiber den Studieninhalt und
den Rahmen der Datenverarbeitung und wurde von ihnen unterschrieben
zuriickgeschickt.

Das Interview beginnt mit einer kurzen Einfiihrung durch den Stu-
dienleiter. Er présentiert die Studie und den bevorstehenden Ablauf des
Interviews. In diesem Rahmen verweist er zudem auf das auszufillende
Formular, welches die Studienteilnehmer auf seine Anweisung hin in einem
zweiten Fenster 6ffnen.

Anschliefsend stellt der Studienleiter das Konzept von Vision Videos im
Allgemeinen vor (sieche I1 in Abbildung und startet das Abspielen
der fiir diesen Teilnehmer festgelegten Version des Vision Videos. Die
Studienteilnehmer schauen sich zu diesem Zweck einmal das komplette Vision
Video an und bewerten anschliefsend den gezeigten Prototyp in Bezug auf
die relevanten NFRs (F1).

Danach wird den Studienteilnehmern das Vision Video erneut vorge-
spielt. Sie werden vorher instruiert, das Video an den Stellen zu pausieren, an
denen sie kritische Anmerkungen oder Verbesserungsvorschlége zum Proto-
typ haben (F2(1) bis F2(n)). Der Studienleiter hilt diese Anmerkungen und
zugehorigen Zeitstempel des Videos fest und nimmt die weitere Verarbeitung
dieser Daten nach Abschluss des Interviews vor (vgl. [1.1.3).

Der néchste Abschnitt des Interviews variiert zwischen den beiden
Studiengruppen (F(e)). Alle Studienteilnehmer sollen mithilfe des Formulars
bewerten, inwiefern sie zusétzliche Erklarungen zur Funktionsweise benotigt
hétten. Die zweite Studiengruppe (mit dem selbsterkldrenden Prototyp)
wird zudem nach der Verstandlichkeit und Niitzlichkeit der vorhandenen
Erklarungen gefragt. Fiir die zweite Version des Prototypen wird so iiber-
priift, ob ein vollstandig selbsterkldrendes System vorliegt. Die ergénzende
Befragung der ersten Studiengruppe zu ihrem Wunsch nach zusétzlichen
Erklarungen wird als Vergleichswert erhoben. Da diese Informationen fiir
die Beantwortung der anderen Forschungsfragen relevant sind, erfolgt die
Auswertung zu Beginn der Ergebnisanalyse in Kapitel [0l Zur Vermeidung
der Beeinflussung der Teilnehmer werden die Erklarungen, anders als in
F1 und F2, in der Mitte des Interviews angesprochen. Waren die Fragen
aus F(e) zu Beginn des Interviews gestellt worden, hatten die Teilnehmer
mehr auf Erklarungen geachtet. Neben der Vermeidung dieses ungewollt
beeinflussenden Effekts bildet die Platzierung der Frage F(e) an dieser Stelle
zudem einen thematischen Ubergang im Rahmen des Interviews hin zur
genaueren Betrachtung von Erkldrungen (F3).

Bei dieser genaueren Betrachtung werden die Studienteilnehmer mithilfe
des Formulars zu ihrem Wunsch nach Erklarungen im Endprodukt befragt
(F3(1) bis F3(3)). Im Interview wird den Studienteilnehmern dazu nachein-
ander jeweils eine der drei Differenzstellen als Videoausschnitt gezeigt und
gefragt, ob sie sich an dieser Stelle eine Erklarung wiinschen und welche Form
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diese haben sollte.

Der letzte Abschnitt des Interviews beinhaltet die Beantwortung unter-
schiedlicher Fragestellungen im Formular. Zuerst sollen die Teilnehmer be-
werten, inwieweit sie einen Nutzen des gezeigten Vision Videos wahrnehmen
(F4). Anschliefend werden einige Daten zum Hintergrund der Studienteilneh-
mer erhoben (F(d)). Es werden das Alter und Angaben zu Erfahrungen mit
den Studienobjekten (Navigationsapp und Vision Video) abgefragt, um die
Ergebnisse der Datenanalyse besser einordnen und begriinden zu kénnen.
Nachdem die Studienteilnehmer noch eine Gelegenheit erhalten haben,
eigene Kommentare abzugeben, beendet der Studienleiter das Interview mit
einigen abschliefenden Worten und bedankt sich fiir die Teilnahme (IX).

4.2.3 Benotigte Studienobjekte

Fiir die Umsetzung der Studie werden, wie in Abschnitt beschrieben,
jeweils zwei Vision Videos und Softwareprototypen als Studienobjekte
benotigt. Die durch das Experiment vorgegebenen Eigenschaften und Rah-
menbedingungen werden im Folgenden kurz vorgestellt. Die praktische
Umsetzung und Entwicklung wird anschliefend in Kapitel [5| detailliert
beschrieben.

Vision Videos

Fiir die Produktion der Videos wird der Affordable Video Approach (Er-
schwinglicher Video Ansatz) verfolgt (siehe . Basierend auf diesem
Ansatz nimmt der Studienautor selbst die Rolle des Hauptakteurs in dem zu
erstellenden Vision Video ein. Das Filmen sowie eine Nebenrolle tibernehmen
Personen aus dem Umfeld des Autors. Als Equipment kommen ein iPhone
11 pro Max sowie das Programm iMovie fiir das Aufzeichnen bzw. Schneiden
des Video- und Tonmaterials zum Einsatz.

Laut den Empfehlungen von Karras und Schneider [28] sollte das Video
dabei eine maximale Lange von 5 Minuten nicht {iberschreiten und die
wichtigsten Aspekte des Prototyps verstédndlich in den Vordergrund stellen.
Gleichzeitig ist ein realistisches, alltagsbezogenes Drehbuch entscheidend fiir
die Féhigkeit des Betrachters, sich in den Akteur des Videos hineinzuverset-
zen und so hilfreiches Feedback geben zu kénnen.

Die Vereinbarkeit dieser Aspekte stellt eine Herausforderung dar, da die
zeitliche Vorgabe, die Auswahl der wichtigsten Funktionen des Prototyps
und ein realistisches Szenario in Konkurrenz stehen koénnen. In Kapitel
wird daher zunéchst eine detaillierte Planung des darzustellenden Szenarios
vorgenommen. Anschliefend wird der Softwareprototyp mit den fiir dieses
Szenario bendtigten Funktionalitdten entwickelt. Dieser Prototyp wird dann
fiir die Erstellung des Vision Videos verwendet.
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Softwareprototyp

Der zu entwickelnde Softwareprototyp bildet die Funktion eines Navigati-
onssystems ab. Fiir die Studie muss der Prototyp folgende Eigenschaften
aufweisen:

Die Wiedergabetreue (englisch: Fidelity) gibt an, wie genau der Prototyp
dem spéter entwickelten, realen System entspricht. Da der Softwareprototyp
im Video fiir die Navigation mit dem Auto verwendet werden soll, wird
eine hohe Wiedergabetreue bendtigt, um eine realistische und interaktive
Verwendung abbilden zu koénnen.

Zudem kann die erforderliche Funktionalitét des Prototyps aufgrund der
ausschlieflichen Verwendung im Video eingegrenzt werden. Es werden fiir
diese Studie nur Funktionen und GUI-Bereiche entwickelt, die fiir das Vision
Video relevant sind. Um dies einschétzen zu koénnen, werden in Kapitel
b zuerst die im Video darzustellenden Szenarios geplant, bevor mit der
Entwicklung des Prototyps begonnen wird.

Im Hinblick auf die technische Umsetzung wird bei der Erstellung
des Softwareprototyps das digitale Prototyping verwendet. Es wird ein
ausfiihrbares Programm erstellt, welches die grundlegenden Funktionalitéten
eines Navigationssystems in Form einer App bietet.

Als Entwicklungsumgebung wird das Programm Android Studio [I6]
gewdhlt. Android Studio ist aufgrund vieler hilfreicher Funktionen wie
einem Layout Editor und einem Handy-Emulator fiir das Testen eine
der meistverwendeten Umgebungen fiir das Entwickeln von Android-Apps.
Zudem baut das Programm auf der Entwicklungsumgebung IntelliJ auf
und unterstiitzt Java als Programmiersprache. Die Prototyp-App erhilt die
Bezeichnung NavEasyy.



Kapitel 5

Erstellung der Studienobjekte

Fiir die Studie werden zwei Versionen eines Vision Videos bendétigt (vgl.
. Zuerst werden die im Video abzubildenden Szenarios geplant. Diese
geben dann die Funktionalitdten vor, die bei der Entwicklung des Softwa-
reprototyps realisiert werden miissen. Mit diesem Prototyp erfolgt daran
anschlieffend die Erstellung der beiden Vision Videos.

5.1 Planung des darzustellenden Szenarios

Bei der Planung und Umsetzung der Vision Videos wird sich an den
ausfiithrlichen Richtlinien von Karras und Schneider [28] orientiert. Fiir die
Planung des Aufbaus und der Szenen der Videos wurden insbesondere die
Empfehlungen zur Vorproduktion verwendet.

Karras und Schneider [28] empfehlen beispielsweise, zu Beginn den
Zweck und die Zielgruppe fiir die Planung der Videos festzulegen. Diese
Aspekte sind aufgrund des Experimentaufbaus und den zugrundeliegenden
Forschungsfragen bereits definiert: Es wird untersucht, welchen Einfluss die
Erklarungen an bestimmten Stellen der Videos (Differenzstellen) auf die
Zielgruppe der potentiellen Endnutzer haben. Die Differenzstellen bilden
daher einen Schwerpunkt in den zu erzeugenden Videos. Es ist zudem
sicherzustellen, dass die Studienteilnehmer ausreichend Zeit bekommen,
die Funktionsweise und Erkldrungen an den relevanten Stellen wahrzu-
nehmen. Gleichzeitig stellt die Vorerfahrung der Studienteilnehmer eine
Herausforderung fiir das Schaffen der Differenzstellen dar. Es ist davon
auszugehen, dass ein grofier Teil der Teilnehmer selbst schon Erfahrungen mit
Navigationssystemen hat. Vorwissen zur Funktion des Systems kann nicht
ausgeschlossen werden. Dies konnte dazu fithren, dass Teilnehmer der Gruppe
ohne Erklarungen an den Differenzstellen diese Erklarungen nicht vermissen,
obwohl sie fiir einen neuen Nutzer zum Verstehen des Systems eigentlich
notwendig wéren. Beispielsweise konnten Endnutzer bei gelb markierten

25
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Abschnitten auf einer angezeigten Strecke automatisch an einen Stau oder
stockenden Verkehr denken, obwohl dies nirgendwo explizit erklart wurde.

Es wird daher bewusst versucht, die Differenzstellen so zu gestalten, dass
auch bei vorherigen Erfahrungen mit Navigationssystemen erklarungsbediirf-
tige Ereignisse durch das gezeigte Systemverhalten erzeugt werden. Dabei
wird sich an Vogelsang [45] orientiert, der als Beispiel fiir erklarungsbediirf-
tige Ereignisse mehrdeutiges Systemverhalten nennt. Im Fall des zu ent-
wickelnden Navigationssystems wurden zwei Situationen fiir ein unerwartetes
Systemverhalten konzipiert, das jeweils mehrere Erklarungsmoglichkeiten
erlaubt:

e Bei der Routenauswahl nach Eingabe der Adressen wird die (zeitlich)
langere Route vom Navigationssystem empfohlen

Die empfohlene Route hat eine kiirzere Distanz und spart damit
Benzin

Auf der nicht-empfohlenen (kiirzeren) Route kommt es haufig zu
starken Staus und damit zu groften Verzogerungen

— Auf der nicht-empfohlenen (kiirzeren) Route werden Mautgebii-
ren féllig

e Wihrend der Navigation tritt eine Routendnderung auf

— Auf der bisherigen Route ist ein Stau aufgetreten
— Auf der bisherigen Route gibt es eine Vollsperrung

— Auf einer anderen Route hat sich ein Stau aufgeldst, sodass diese
Alternativroute nun besser ist

Da es jeweils mehrere realistische Erklarungsmoglichkeiten gibt, konnen
sich die Studienteilnehmer das Systemverhalten trotz ihrer Vorerfahrung
nicht eindeutig selber erkldren. So wird bewusst versucht, unerwartetes
Systemverhalten zu schaffen, fiir das die Teilnehmer Erklarungen benétigen.

Eine weitere Empfehlung von Karras und Schneider [28] liegt in der
Definition von drei Abschnitten der in den Videos gezeigten Vision: das
Problem, die Kernidee der Loésung sowie die Verbesserung des Problems
durch die Losung. Um diese Themen dem Betrachter verstandlich zu
vermitteln, empfehlen Karras und Schneider, den Inhalt mithilfe einer
Geschichte mit einem Anfang, Hauptteil und Ende zu erzdhlen. Am Anfang
wird das Problem dargestellt, dessen Losung im Hauptteil erlautert und am
Ende erfolgreich abgeschlossen wird.
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Bei den Vision Videos soll das Hauptaugenmerk auf der Oberfliche des
verwendeten Prototyps liegen. Es wird daher das typische Anwendungsbei-
spiel eines Navigationssystems gewahlt: die Auswahl, die Berechnung und
das Befahren einer Route von einem Start- hin zu einem Endpunkt. Es ist
davon auszugehen, dass die Studienteilnehmer das Problem (einen effektiven
Weg finden) und die Losung (das Navigationssystem verwenden) in diesem
Szenario von sich aus verstehen. Um den Realitdtsbezug zu gewahrleisten,
wird das Szenario als personalisierte Geschichte mit Anfang, Hauptteil und
Ende erzahlt:

e Anfang: Bjorn mochte seine Tante mit dem Auto besuchen, kennt
aber den Weg nicht (Problem). Er erfihrt von der Navigationsapp
NavEasyy fiir sein Handy (Kernidee der Losung).

e Hauptteil: Er verwendet die App, um von seiner Wohnung schnell und
ohne Stau zu seiner Tante zu fahren (Verbesserung des Problems
durch die Losung).

e Ende: Bjorn kommt erfolgreich bei seiner Tante an.

Um in die Geschichte einzufithren und die Umwelt, den Kontext und
das Problem zu beschreiben, beginnt das gezeigte Szenario mit einem
Telefonat zwischen Bjorn und seiner Tante. Endpunkt der Geschichte
ist das Ankommen von Bjorn bei seiner Tante. Zwischen diesen beiden
Punkten liegen die Differenzstellen, an denen das Existieren oder Fehlen von
Erkldrungen im Prototyp einen Einfluss auf den Betrachter haben kénnte.
Der restliche Teil der Videos zeigt im Sinne des Studienziels in Kombination
mit den Differenzstellen eine verstdndliche Handlung.

Im Folgenden wird der Inhalt der Videos anhand eines Storyboards in
Abbildung u grob chronologisch dargestellt (ein detailliertes Skript liegt
in Abschnitt des Anhangs bei). Da der Grofsteil der Videos in beiden
Versionen identisch ist, konnen anhand dieser allgemeinen Beschreibung
bereits die grundlegenden Funktionalitdten des Softwareprototyps geplant
und entwickelt werden. Die Differenzstellen werden in diesem Rahmen mit
angegeben und an spéaterer Stelle in der detaillierten Ausarbeitung des
Interfacedesigns des Prototyps konzipiert und entsprechend umgesetzt (siehe

Abschnitt [5.2.4)).
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Abbildung 5.1: Das Storyboard des Szenarios

5.2 Entwicklung des Softwareprototyps

Der Softwareprototyp wird in Form einer Navigations-App fiir das mobi-
le Betriebssystem Android umgesetzt. Die entsprechenden Vorgaben und
Rahmenbedingungen der App wurden in Kapitel beschrieben. Die
benotigten Funktionalitdten der App ergeben sich dabei aus dem in den

Vision Videos darzustellenden Szenario (vgl. Kapitel. Hieraus resultieren
zwei Hauptfunktionen:

1. Die Auswahl einer von mehreren Routen zwischen einem Start- und
Zielort.

2. Die aktive Navigation wiahrend der Fahrt.
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Der Softwareprototyp wird nur fiir die Vision Videos verwendet. Daher
liegt der Fokus auf einer visuell fliisssigen und ansprechenden Implementie-
rung fiir das gezeigte Szenario. Der Entwicklungsaufwand fiir die zugrunde-
liegenden Funktionalitdten kann begrenzt werden, indem z.B. die angezeigte
Route im Code fest vorgegeben wird, anstatt die Routenauswahl fiir beliebige
Ziele umzusetzen. Bei der Planung des Prototyps ist schwer einzuschétzen,
wie ,real‘ einige Aspekte des Navigationssystems im zur Verfiigung stehenden
zeitlichen Rahmen der Studienarbeit umsetzbar sind. Die Funktionalitdten
sind aber entscheidend fiir das Interfacedesign und damit fiir die Umsetzung
der Erkldarungen in der App. Dieses Dilemma lésst sich auflésen, indem zuerst
die grobe Struktur der App konzipiert und die benétigten Funktionalitdten
als ,proof-of-concept‘ implementiert werden, bevor das Interface der App
entsprechend der Anforderungen realisiert wird.

5.2.1 Startbildschirm

319 & - owdn

NavEasyy

NAVIGATION

VERKEHR UND WETTER

EINSTELLUNGEN

Abbildung 5.2: Der Startbildschirm der App

Der in Abbildung dargestellte Startbildschirm dient als Einstiegs-
punkt der App und bringt keine speziellen Funktionalitdten mit sich. Er
dient vor allem dazu, dem Betrachter der Vision Videos Zeit fiir das ,Look-
and-Feel' des Prototyps zu geben und zu erkennen, dass es sich hierbei um
das zuvor angesprochene Navigationssystem NavEasyy handelt.

Fiir das in den Vision Videos gezeigte Szenario ist zudem einzig der
Button Navigation relevant. Die beiden anderen Schaltflichen haben keine
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Funktion fiir den Akteur. So kann unter Einstellungen durch den Ent-
wickler die gezeigte Version (Erkldrungen/keine Erklarungen) manipuliert
werden. Innerhalb des Vision Videos driickt der Akteur aber nur auf
Navigation, wodurch der néchste Bildschirm der App anzeigt wird.

5.2.2 Routen-Auswahlbildschirm
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Abbildung 5.3: Der Bildschirm zur Auswahl der Route

Der folgende Bildschirm erlaubt es dem Akteur, den Start- und Endpunkt
der zu navigierenden Strecke einzugeben und zwischen zwei moglichen
Routen zu wahlen. Als Startpunkt wird dabei standardméfig der Standort
des Akteurs angenommen, welcher bereits auf der ersten Karte angezeigt
wird. Fir das Anzeigen der Karte wird auf Bibliotheken von Google
beziehungsweise Android zuriickgegriffen. Google stellt zu diesem Zweck
in der Entwicklungsumgebung Android Studio sogenannte Google Maps
Fragments zur Verfiigung, welche in andere Aktivitdten in der eigenen App
eingebaut werden konnen [I7]. Diese Fragmente erzeugen eine Instanz eines
GoogleMap-Objekts in Form einer durch den Entwickler &nderbaren Karte
auf der Basis von Google Maps. Diese Funktionsmoglichkeiten erlauben die
Implementierung der fiir die Vision Videos benotigten Abldufe.

Wie zu Beginn des Kapitels beschrieben, muss die Navigation und Rou-
tenauswahl einzig fiir eine bestimmte Strecke angezeigt werden. Es werden
daher zwei Eingabefelder fiir den Start- und Endpunkt der Strecke erstellt
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(sieche Abb. , ohne die eingegebenen Daten wirklich zu verarbeiten.
Stattdessen wird der Standort des Akteurs im Softwarecode festgeschrieben
und als Startpunkt auf der Karte markiert. Ebenso wird unabhingig von
den tatsdchlich eingegebenen Daten der Endpunkt nach Abschluss seiner
Eingabe als Adresse in Cloppenburg auf der Karte gekennzeichnet. An dieser
Stelle muss der Akteur der Vision Videos eine zu diesem Verhalten passende
Eingabe tétigen.

Zwischen dem Start- und Zielpunkt werden zudem zwei mogliche Routen
angezeigt. An der Differenzstelle 1 muss der Akteur in dem Video zwischen
den Routen wechseln kénnen und in einer Version des Prototyps zusétzliche
Erklarungen angezeigt bekommen. Zur Darstellung dieser Routen auf der
Karte werden Objekte der Klasse Polyline aus der Google Play services-
Bibliothek von Google verwendet [I8]. Per Polyline lassen sich Routen zwi-
schen beliebig vielen geographischen Koordinaten in ein GoogleMap-Objekt
einzeichnen. Um den Realitéatsbezug der Vision Videos zu unterstiitzen, ist an
dieser Stelle die Darstellung moglichst realistischer Routen wiinschenswert,
woraus sich der Bedarf von prézisen Koordinaten verschiedener realer Routen
ergibt. Aus diesem Grund wird die Website OpenStreetMap [35] verwendet,
um zwei mogliche Routen zwischen dem Start- und Endpunkt zu planen
[36]. Im Gegensatz zu Google Maps ermoglicht die Seite anschliefend den
Download einer chronologischen Liste aller in dieser Route enthaltenen Ko-
ordinaten. Diese Daten werden bereinigt und in der abgednderten Form einer
Textdatei in der App als Asset zur Verfiigung gestellt. Zur Laufzeit werden
die entsprechenden Dateien dann ausgelesen und zur Konstruktion von zwei
Polyline-Objekten verwendet. Bei getétigter Eingabe des Zielorts werden
diese Objekte auf der Karte eingezeichnet und gleichzeitig der Zoomfaktor
und Mittelpunkt der Karte angepasst. Zudem wird ein Listener-Objekt
initiiert. Dieses erfasst das Anklicken einer Route. Als Reaktion kénnen
zum Beispiel die Farbe der Routen sowie andere Interface-Elemente der
App gedndert werden. Bei dem spéteren Interfacedesign der App werden
so unterschiedliche Mengen von Informationen und Erkldrungen abhéngig
von der ausgewéhlten Route und Version des Prototyps angezeigt. Die
Informationsleiste am unteren Rand des Bildschirms ist bis dahin lediglich als
Platzhalter mit einem Textfeld und Button implementiert. Nach der Auswahl
der Route driickt der Akteur in dem skizzierten Szenario auf diesen Button,
wodurch der Bildschirm fiir die aktive Navigation in der App gedffnet wird.

5.2.3 Navigationsbildschirm

Die Navigationsansicht dhnelt dem vorherigen Bildschirm in der Einbindung
einer Karte von Google Maps. Es existieren jedoch einige Unterschiede in
der Darstellungsform (siehe Abb. .
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Abbildung 5.4: Der Bildschirm wahrend der Navigation

Das dunkle Farbdesign wird verwendet, da es beim Testen subjektiv mehr
Ubersichtlichkeit ermdglicht. Zudem wird die Kameraperspektive auf die
gezeigte Map verdndert. Diese kann dabei umfassend durch die Konstruktion
eines Objekts der Klasse CameraPosition mit vier relevanten Eigenschaften
festgelegt werden. Die Eigenschaft target gibt dabei die Koordinaten der
Mitte der dargestellten Karte an, in diesem Fall den aktuellen Standort des
navigierenden Handys. Durch einen héheren Wert fiir den Parameter zoom
wird zudem die lokale Umgebung des Akteurs anstelle einer groben Ubersicht
iiber viele Kilometer angezeigt. Ergdnzt wird dies durch eine Anpassung der
Eigenschaft tilt, die den Blickwinkel der Kamera verdndert. Ein Winkel von
60 Grad ermdglicht so einen Blick ,schrég von oben‘. Die Variable bearing
legt abschliefsend die Ausrichtung der Karte fest, wobei ein Wert von Null
zur Folge hat, dass sich der Norden in der Mitte des oberen Bildrandes
der Karte befindet. Bei der prézisen Ausrichtung der Kamera in Richtung
der gerade befahrenen Strafse kann so in Kombination mit dem schragen
Blickwinkel eine ,third-person‘-Ansicht wie in Abbildung[5.4] erzeugt werden.
Um dies kontinuierlich zu gewéhrleisten, muss die Ausrichtung allerdings in
jeder Kurve und bei jedem Abbiegen angepasst werden. Die Umsetzung im
Rahmen der Vision Videos wird an spéterer Stelle erlautert.

Nachdem die Parameter der Kameraperspektive festgelegt sind, wird die
eigentliche Funktionalitdt in Form der Bewegung des Standorts und die
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damit einhergehende Aktualisierung der Karte implementiert. Diese fliissige
Verdnderung des Standorts kann dabei auf zwei Wegen erreicht werden:
erstens durch die regelméfige Abfrage der tatsdchlichen GPS-Daten des
verwendeten Handys oder zweitens mittels einer vorgegebenen, statischen
Liste von GPS-Daten, welche nacheinander als Standort verwendet werden.
Der Vorteil dieser statischen Liste besteht in dem geringeren Implemen-
tierungsaufwand und der vollstdndigen Kontrolle iiber die GPS-Daten bei
Aufnahme des Videos. Trotzdem sind zusétzliche Herausforderungen in dem
realistischen Timing der Erneuerung der Standortwerte nicht auszuschlieffen.
Beispielsweise ist zu vermeiden, dass in den Vision Videos gleichzeitig
der Navigationsbildschirm und die tatséchliche Bewegung des Autos zu
sehen sind, wenn die statische Standortverdnderung in der App nicht zu
der gezeigten Fahrweise des Autos (mit Abbremsen und Anhalten) passt.
Gleiches gilt fiir eine zu regelméfbige Anpassung des Standortes wahrend der
Navigation.

Aus diesem Grund wird eine Abfrage der realen GPS-Daten durch die
App vorgenommen. Dies ermoglicht den Erhalt von realistischen Standort-
werten, wobei der Implementierungsaufwand durch die Bibliotheken von
Google[15] immer noch im realisierbaren Rahmen bleibt. Konkret wird dazu
die Klasse fusedLocationProviderClient genutzt, die es erlaubt, regelmé-
fsig den letzten bekannten Standort des verwendeten Handys abzufragen. Die
moglichen Quellen zur Ermittlung des Standorts (GPS, Mobilfunkmasten
und WLan) sind dabei ebenso wie das Abfrage-Intervall durch den Entwickler
einstellbar. Diese Einstellungen bedeuten immer einen Kompromiss zwischen
der Genauigkeit der Daten und dem Akkuverbrauch des Handys. Fir die
kurze Verwendung der App im Rahmen der Vision Videos wird der Akkuver-
brauch hier vernachlédssigt und eine hohe Genauigkeit und Updatefrequenz
gewdhlt.

Die regelméifig erneuerten Standortdaten werden anschlieflend als
neuer Kartenmittelpunkt definiert und durch einen blauen Punkt markiert.
Dabei wird eine sanfte Verschiebung des Kameraausschnittes durch die
Methode animateCamera vorgenommen. Insgesamt entsteht dadurch bereits
der Eindruck einer funktionalen und realistischen Anzeige des eigenen
Standorts auf der geographischen Karte. Da auch die Navigationsroute,
wie in Abschnitt beschrieben, auf der Karte angezeigt wird, kann der
Route visuell gefolgt werden. Ebenso kénnen beliebige weitere Teilrouten
auf der Karte angezeigt werden. Diese werden in den Vision Videos befahren
und somit als Teil der eigentlichen Route prasentiert. Dies ermdglicht eine
hohere Flexibilitat der Planung der Videosequenzen.

Jetzt fehlen nur noch passende Navigationsanweisungen, wie zum Beispiel
»in 50 Metern links abbiegen auf Innstrafe“. Zudem muss die Kameraaus-
richtung bei Kurven und Abbiegungen der Route angepasst werden. Die
dafiir notwendigen Anpassungen werden aus Griinden der Zeitersparnis und
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Kontrolle vor der Navigation im Softwarecode statisch hinterlegt. Beispiels-
weise wird eine Kreuzung als relevanter Punkt auf der Route festgelegt (siche
Abb. . Die geographischen Koordinaten dieser Kreuzung werden dazu
mittels OpenStreetMap herausgesucht und im Code festgehalten. Bei jeder
Aktualisierung der Standortdaten wahrend der Navigation wird iiberpriift,
ob sich der Akteur in einer Distanz von weniger als 300 Metern zu den
Kreuzungskoordinaten befindet. Ist dies der Fall, werden entsprechende
Anweisungen angezeigt. Da der Entwickler selbst die Vision Videos erstellt,
kann vorausgesetzt werden, dass der Akteur aus einer bestimmten Richtung
kommt. Bei dem Zufahren auf die Kreuzung wird daher die verbleibende
Distanz zu der Kreuzung gerundet in Kombination mit der zu tatigenden
Handlung (,links abbiegen auf Innstrafe) angezeigt. Befindet sich der
Akteur beim Abbiegen schlieklich auf der Kreuzung und hat somit eine sehr
geringe Distanz zu dieser, wird die Kameraausrichtung um etwa 90 Grad
gedreht, sodass diese Strafe (Innstrafe) als neue aktuelle Strafe angezeigt
wird. Zudem wird ein Flag kreuzungidone gesetzt. Dies bewirkt die Anzeige
neuer Anweisungen, wihrend sich der Akteur auf der neuen Strafse von der
Kreuzung entfernt.

Durch diese manuelle Konstruktion kénnen beliebige Navigationsszena-
rios und -anweisungen komplett frei entworfen und umgesetzt werden. Die
Planung und Implementierung aller benotigten Teilszenarios wird wahrend
des finalen Abschlusses des Softwareprototyps sowie zu Beginn der Umset-
zung des Vision Videos durchgefiihrt. Bis zu diesem Zeitpunkt ist zunédchst
das Interfacedesign des Prototyps auszuarbeiten.

5.2.4 Interfacedesign

Die zunédchst einfach gestaltete Nutzeroberfliche bekommt im Folgenden
ein iiberarbeitetes Design. Es wird sich dabei an der Navigationsfunktion
der Plattform Google Maps orientiert, da diese weit verbreitet ist und ein
iibersichtliches Design bietet. Der Nutzer wird zudem mit einer bekannten
Oberflachenstruktur konfrontiert, ohne von den Feinheiten des Designs
abgelenkt zu werden. Um sich dennoch zu unterscheiden und ein ,eigenes’
Produkt zu entwickeln, werden ein eigenes Farbschema gewahlt sowie eigene
Icons geschaffen. Die neue Oberflache ist weiterhin minimalistisch gehalten,
da dies den Aufwand gering hilt und eine Ubersichtlichkeit bietet, die
fiir die begrenzte Betrachtungszeit im Video optimal ist. Der nach diesen
Grundsétzen {iberarbeitete Startbildschirm ist in Abbildung dargestellt.
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Abbildung 5.5: Der neue Startbildschirm der App

Im Anschluss werden die Uberarbeitungen der beiden anderen Bildschir-
me und die darin umgesetzten Differenzstellen ndher erlautert.

Routenauswahl und Differenzstelle 1

Basierend auf den zuvor genannten Grundsétzen wird auch der Bildschirm
zur Routenauswahl iiberarbeitet. Als erster Schritt wird die Farbgebung der
vorhandenen Elemente (Startbutton, Hintergrund, vorgeschlagene Routen)
an das selbstgewadhlte Farbschema angepasst. Anschliefend werden neue
Icons fiir den Start- und den Zielpunkt gewahlt. Diese werden in der Karte
und fiir die Adresseingabe verwendet. Beim Erstellen dieser Icons wird sich
an der Symbolik gdngiger Navigationsapps orientiert. Zusétzlich werden noch
ein ,Zurtick-Pfeil* sowie Symbole fiir das Hinzufiigen oder Tauschen von
Stopps auf der Route hinzugefiigt. Auch wenn die zugehorige Funktionalitét
nicht implementiert ist, &hnelt der Bildschirm bekannten Darstellungen und
die App scheint Funktionalititen zu bieten, die von Nutzern wahrscheinlich
erwartet werden.

Der neue Bildschirm bei Eingabe einer Zieladresse ist in Abbildung [5.6]
dargestellt.
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Abbildung 5.6: Der neue Bildschirm zur Auswahl der Route

Eine weitere Ergédnzung im Vergleich zu Abschnitt sind die Zeit-
angaben neben den Routen. Dies ermdglicht die Ausarbeitung der ersten
Differenzstelle des Prototyps und Videos.

Diese Differenzstelle tritt auf, nachdem der Akteur in der App ein Ziel
fiir die Navigation eingegeben hat. Thm wird eine Karte prasentiert, auf der
zwei unterschiedliche Routen fiir den Weg von seinem Standort zum Ziel
angezeigt werden. Die automatisch ausgewéhlte Route (farblich hinterlegt)
ist dabei mit dem Schriftzug ,Empfohlen* und einer Dauer ,A‘ (z.B. 1 Stunde,
57 Minuten) deklariert. Die Alternativroute ist mit einer geringeren Dauer
B¢ (z.B. 1 Stunde, 44 Minuten) beschriftet. Dadurch wird bewusst eine
Situation geschaffen, in der sich der Nutzer fragt, warum die ldngere Route
von dem System empfohlen wird. Dieses iiberraschende Systemverhalten
wird in der zweiten Version des Prototyps fiir die Studiengruppe 2 (vgl.
Kapitel mit einem Stau erkldrt. Geméaf den von Chazette und
Schneider [7] empfohlenen Usability-Heuristiken (vgl. Kapitel wird
fiir die Alternativroute mit Dauer ,B¢ eine klar verstindliche, zusétzliche
Erklarung angezeigt: ,,Haufig Stau - Verspatungen moglich®.

Fiir die Umsetzung der Erkldrung im Prototyp und der Interaktion
im Vision Video gibt es je zwei Optionen: Die Erklarung in der zweiten
Version (Gruppe 2) wird immer oder nur bei Anklicken der Alternativroute
durch den Akteur angezeigt. Aufserdem ist zu entscheiden, ob der Akteur
in dem Video iiberhaupt auf die Alternativroute klickt und anschliefsend
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wieder die empfohlene Route wihlt, oder ob er direkt die Navigation mit
der automatisch ausgewihlten Route startet. Die Vor- und Nachteile der
unterschiedlichen Kombinationsmoglichkeiten der beiden Aspekte werden in
der folgenden Tabelle [5.1] dargestellt:

Tabelle 5.1: Kombinationen Interaktions- und Erklarungsaspekt

E. bei Anklicken E. immer anzeigen
Direkter | - sehr statische Szene - sehr statische Szene
Start - E. werden nie gezeigt | - potentiell uniibersichtlich
-+ dynamische Szene + dynamische Szene
Mit + /- fehlende E. + /- fehlende E.
Wechsel sehr offensichtlich sehr offensichtlich
+ interaktiver + viel Zeit zum Verarbeiten
+ E. auf Abruf - potentiell uniibersichtlich

Im Ergebnis wird die Notwendigkeit deutlich, den Akteur zwischen den
Routenoptionen wechseln zu lassen. Wird diese Funktion nicht gezeigt,
miisste zwangsldufig eine Variante des Prototyps erstellt werden, in dem
die zusétzlichen Erkldrungen immer zu sehen sind (da diese sonst nie
gezeigt wiirden). Aber auch in diesem Fall wire die Umsetzung nicht
zufriedenstellend, da in dem Vision Video an dieser Stelle nur eine sehr
statische und relativ lange Szene gezeigt werden konnte, um die Umsetzung
der Erklarung wirken zu lassen.

Wechselt der Akteur dagegen zwischen den Routen hin und her, entsteht
automatisch eine sehr dynamische Szene, in der die vom System gebotene
Funktionalitdt (der Routenauswahl) deutlich zum Ausdruck kommt. Diese
Dynamik hat zur Folge, dass die fehlenden Erkldrungen in der ersten
Version des Prototyps (Gruppe 1) wahrscheinlich sehr offensichtlich fir
den Betrachter des Vision Videos sein werden. Erwartet wird, dass sich die
Betrachter der Gruppe 1 fragen werden, warum der Akteur von der kiirzeren
Route anschliefsend wieder auf die langere Route zuriickwechselt und warum
diese vom System empfohlen wird. Daher ist die Option, den Akteur in dem
Video einmal zwischen den Routenoptionen hin und her wechseln zu lassen,
vorzuziehen. An dieser Stelle werden die Unterschiede der beiden Versionen
besonders deutlich, was in der Folge die Aussagekraft der Studienergebnisse
erhoht.

Nachdem die Umsetzung der Interaktion festgelegt ist, stellt sich die
Frage nach der Darstellung der Erklédrung in der zweiten Version des Pro-
totyps im Video. Eine dauerhafte Anzeige bietet dem Betrachter des Videos
viel Zeit, die Erklarung auch zu erfassen und einzuordnen. Andererseits
sorgt eine Erklarung nur beim Anklicken der Alternativroute automatisch
fiir einen interaktiveren Prototyp. Zudem erhéht sich die Ubersichtlichkeit,
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da die zusétzlichen Informationen erst zur Verfligung gestellt werden, wenn
diese auch explizit durch das Anklicken der Route angefordert werden. Der
Bildschirm ist so nicht bereits zu Beginn mit Informationen iiberladen.
Die Wahl der Variante hédngt auch hier vom Forschungsziel ab. Es wére
moglich, den in Kapitel beschriebenen potentiellen negativen Einfluss
von Erklarungen auf andere NFRs [7] an dieser Stelle zu verstirken. Das
iibergreifende Ziel der Studie, den Effekt des Existierens oder Fehlens von
(hilfreichen) Erklarungen zu untersuchen, wird als wichtiger eingestuft. Sind
die Erklarungen dagegen bewusst storend konzipiert, wird diese Abgrenzung
aufgeweicht und die Aussagekraft der erhobenen Daten geschwécht.

Die aus diesen Uberlegungen resultierende Umsetzung der ersten
Differenzstelle ist in Abbildung dargestellt.
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Abbildung 5.7: Die erste Differenzstelle im Prototyp

Die Erkldrung wird in der zweiten Version in der unteren Informati-
onsleiste angezeigt. Die Alternative, eine Beschreibung direkt neben der
Route, konnte wichtige Informationen auf der Karte verdecken und hétte
in der oberen Bildschirmhélfte uniibersichtlich gewirkt. Um sicherzustellen,
dass die Erklarung am unteren Bildschirmrand nicht {ibersehen wird, ist die
gesamte Leiste bei Auswahl der nicht empfohlenen Route hellrot eingeférbt.
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Insgesamt wird so ein interaktives Interface geboten, welches die bendtigten
Informationen {ibersichtlich zur Verfiigung stellt.

Aus dieser Implementierung des Bildschirms zur Routenauswahl ergibt
sich fir die spétere Darstellung der ersten Differenzstelle im Vision Video
folgender Handlungsablauf:

1. Start: Der Akteur gibt in der App das Ziel fiir die Navigation ein.

2. Das System présentiert eine Karte, auf der zwei mogliche Routen
mit Zeitangaben zum Ziel eingezeichnet sind. Die ldngere Route ist
automatisch ausgewahlt (farblich hinterlegt) und wird in der unteren
Informationsleiste als ,,Empfohlene Route* beschrieben.

3. Der Akteur klickt auf die alternative Route.

4. Die Alternativroute ist nun ausgewahlt.
Prototyp-Version 1: Die untere Informationsleiste ist leer.

Prototyp-Version 2: Die untere Informationsleiste ist rot hinterlegt
und beinhaltet die Erklarung ,Haufig Stau - Verspatungen moglich®.

5. Der Akteur klickt auf die urspriinglich ausgewéhlte Route.

6. Die urspriingliche Route ist wieder ausgew#hlt. Die untere Infor-
mationsleiste ist wie zu Beginn grau hinterlegt und beinhaltet die
Beschreibung , Empfohlene Route®.

7. Ende: Der Akteur startet die Navigation.

Im Anschluss erfolgt die eigentliche Navigation mithilfe des Prototyps.

Navigationsbildschirm und Differenzstelle 2/3

Die letzte und zugleich am meisten gezeigte Darstellung ist der Naviga-
tionsbildschirm. Auch hier wird das Interface angepasst, um mehr und
besser dargestellte Informationen zu bieten sowie konsistent zum Design
der vorherigen Bildschirme zu sein. Neben der Farbgestaltung der einzelnen
Elemente wird das vorhandene Interface zusétzlich um einen Pfeil fiir
die néchste Navigationsanweisung und ein Symbol flir das Abbrechen
der Navigation erweitert. Der angepasste Bildschirm ist in Abbildung [5.§
dargestellt.
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Abbildung 5.8: Der neue Bildschirm wihrend der Navigation

Nachdem die Darstellungsform des Navigationsbildschirms der App
entwickelt wurde, wird nun die Umsetzung der zweiten Differenzstelle im
Prototyp geplant.

Diese Differenzstelle tritt auf, nachdem der Akteur bereits eine Weile mit
seinem Auto gefahren und dabei den Anweisungen des Navigationssystems
aktiv gefolgt ist. Auf dem Bildschirm ist die typische Navigationsansicht zu
sehen. Diese enthélt am oberen Bildschirmrand die Anweisung zur néchsten
durchzufithrenden Handlung. Am unteren Bildschirmrand werden die Dauer
und Lénge der Reststrecke sowie die voraussichtliche Ankunftszeit angezeigt.
Die Differenzstelle beinhaltet eine Verdnderung der Route durch das System
wahrend der Fahrt. Im Vision Video wird gezeigt, dass sich sowohl die
néchste durchzufiihrende Handlung als auch die verbleibende Dauer und
Lénge sowie die Ankunftszeit &ndern. Der Grund fiir dieses Systemverhalten
wird in der zweiten Version des Prototyps durch die zusétzliche Erklarung
Stau auf B69“ angegeben.

Die Umsetzung dieser Erklarung ist dabei durch die Situation, in der sich
der Akteur befindet, zu grofsen Teilen vorbestimmt. Da der Akteur wihrend
der Fahrt nicht das Navigationssystem bedienen kann, muss die Erklarung
direkt und nicht erst auf Abfrage prisentiert werden. In beiden Versionen
des Prototyps ist zudem sicherzustellen, dass die Betrachter des Vision
Videos das geédnderte Systemverhalten wahrnehmen. In beiden Versionen
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des Prototyps werden deshalb bei der Routendnderung die Leisten am
oberen und unteren Bildschirmrand temporér rot hinterlegt und es ertént
ein Signalton. Zudem ersetzt der Schriftzug ,Routenéinderung” in beiden
Versionen fiir diese Aktion die Informationen zur verbleibenden Reststrecke
in der unteren Informationsleiste.

In der zweiten Version wird aufserdem eine Erklarung benétigt, welche
verstindlich formuliert und auf natiirliche Weise in das Interface integriert ist
(vgl. Kapitel . Dies wird realisiert, indem zusétzlich der Text ,Stau auf
B69* in einer zweiten Zeile unter dem ersten Schriftzug ergénzend angezeigt
wird. Auf diese Weise wird sichergestellt, dass die Anderung vom Betrachter
wahrgenommen wird, ohne ihn durch uniibersichtliche Informationen von
der Fahrt abzulenken. Der Unterschied zwischen den beiden Versionen des
Prototyps kann in Abbildung betrachtet werden. Nachdem der Akteur
bzw. der Betrachter Zeit hatte, diese Informationen aufzunehmen, ersetzen
die neue Lange und Dauer der Reststrecke sowie die neue Ankunftszeit
automatisch den Schriftzug zur Routenénderung. Aufserdem nehmen die
Informationsleisten wieder ihre urspringliche graue Farbe an.

8km 8km
rechts abbiegen auf rechts abbiegen auf

Fuhrweg Fuhrweg

A Routendnderung

Stau auf B69

V1 V2

(ohne Erklarung) (mit Erkldrung)

A Routendnderung

Abbildung 5.9: Die zweite Differenzstelle im Prototyp
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Basierend auf dem Aufbau des Navigationsbildschirms und der Interak-
tion wahrend der Routendnderung wird ein Leitfaden fiir das Vision Video
erstellt. Fiir die Darstellung der zweiten Differenzstelle im Video ergibt sich
folgender Handlungsablauf:

1. Start: Der Akteur fihrt und verwendet die App fiir die Navigation. Es
tritt eine Anderung der optimalen Route aufgrund von Verkehrsinfor-
mationen ein.

2. Die obere und untere Informationsleiste im Navigationssystem werden
rot hinterlegt. Es wird eine verénderte Anweisung der néchsten durch-
zufiihrenden Handlung angezeigt. Der Inhalt der unteren Leiste wird
durch den Schriftzug ,Routenédnderung” ersetzt.

Prototyp-Version 2: Unter dem Schriftzug ,,Routendnderung* wird
zudem die Erklarung ,Stau auf B69“ eingeblendet.

3. Es vergehen einige Sekunden.

4. Die obere und untere Informationsleiste im Navigationssystem nehmen
wieder ihre graue Originalfarbe an. Die untere Informationsleiste
enthélt die neue verbleibende Navigationsdauer, -lange und die vor-
aussichtliche Ankunftszeit.

5. Ende: Der Akteur fiihrt seine Fahrt und Navigation normal fort.

Diese Differenzstelle wird somit auf Basis der zugrundeliegenden Routen-
anderung definiert. Neben einem Stau als Grund fiir eine Verspatung kénnen
beliebige weitere Griinde wie Unwetter, Vollsperrungen etc. verwendet wer-
den. Zur Vertiefung der Studienergebnisse wird eine weitere Differenzstelle
mit einer Routendnderung erstellt. Auf diesem Weg wird der Unterschied
zwischen den beiden Versionen des Prototyps und des Vision Videos starker
herausgestellt und der Einfluss der Erklarungen gesteigert.

In der ergénzenden dritten Differenzstelle wird eine Routendnderung
implementiert, bei der sich aufgrund eines aufgelosten Staus eine schnellere
Route eréffnet. Zum Signalisieren dieser fiir den Akteur positiven Routen-
dnderung werden die obere und untere Informationsleiste griin hinterlegt.
Der eingeblendete Schriftzug ,Routendnderung* bleibt unverdndert. Als
erklarende Information wird in der zweiten Version zusétzlich der Hinweis
Stau aufgelost® angezeigt. In den sonstigen Eigenschaften und in dem
Handlungsablauf im Video stimmt diese Differenzstelle mit der zweiten
Differenzstelle iiberein. Das entsprechende Interface fiir diese Differenzstelle
wird in Abbildung dargestellt.
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Abbildung 5.10: Die dritte Differenzstelle im Prototyp

Der Softwareprototyp und die Handlungsablédufe an den Differenzstellen
werden im Folgenden zum Erstellen der Vision Videos genutzt.

5.3 Erstellung der Vision Videos

Eine detaillierte Planung ist eine wichtige Grundlage fiir das effiziente
Erstellen der Vision Videos. Da die Produktion des Videos an verschiedenen
Orten erfolgt (vgl. Abschnitt , ist dieser Aspekt besonders wichtig.
Karras und Schneider [28] empfehlen in ihren Richtlinien das Aufstellen einer
Liste aller zu erzeugenden Aufnahmen. Das Sortieren dieser Liste nach dem
Ort der Aufnahme ermdglicht anschliefsend eine effiziente Produktion ohne
redundante Wege der beteiligten Personen. Im Rahmen der Arbeit wird eine
detaillierte Liste basierend auf dem Storyboard aus Abschnitt [5.1|angefertigt,
welche in tabellarischer Form im Anhang zu finden ist (siehe Abschnitt
und als Drehbuch dient.

Bei der Konzeption der einzelnen Szenen und der zugehdrigen Shots wird
sich an den Empfehlungen 8 und 9 der Richtlinien von Karras und Schneider
[28] orientiert. Demnach sind das Begrenzen auf die wichtigen Szenen und
das Zeigen eines sinnvollen Hintergrunds erstrebenswert [28]. In dem Anfang-
und Endteil werden dazu Monolog- bzw. Dialogsequenzen geschaffen, in
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denen die Handlung beziehungsweise das zu losende Problem dargestellt
werden. Durch kurze Aufnahmen von dem Einsteigen und Verlassen des
Autos werden Ubergiinge zu dem zentralen Navigationsabschnitt des Videos
geschaffen. In diesem Navigationsabschnitt wird eine Kombination aus zwei
Kameraeinstellungen verwendet.

Aufnahmen des Handys mit der interaktiven Navigationsapp erlauben
die Darstellung wichtiger Funktionalitdten des Prototyps. Fiir die Abbildung
der Differenzstellen werden Nahaufnahmen des Handybildschirmes
verwendet, um eine moglichst hohe Erkennbarkeit durch den Betrachter zu
gewahrleisten. Um den Kontext dieser Szenen herzustellen, werden sie in
Abschnitte eingebettet, in denen die Fahrt mit dem Auto dargestellt wird.
Dies wird meist durch eine Seitenansicht des Akteurs beim tatséchlichen
Autofahren realisiert. Ergénzt werden diese Darstellungsformen durch
eine Ansicht, bei der vom Riicksitz sowohl der Handybildschirm als auch
die Strafte zu sehen sind. Da der Betrachter so erkennen kann, dass der
Inhalt der Navigationsapp tatsdchlich mit der realen Fahrt korreliert,
wird auf diesem Weg der Realitétsgehalt erhoht. Beispielaufnahmen
aus den unterschiedlichen Kameraperspektiven sind in Abbildung [5.11
nebeneinander zu sehen.

23km

links abbiegen auf

B69

Abbildung 5.11: Die unterschiedlichen Kameraperspektiven
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Bei einem ersten versuchsméfigen Aufnehmen der Filmsequenzen zu
Testzwecken werden bereits einige spéter verwendbare Aufnahmen produ-
ziert. Dies gilt vor allem fiir die Abbildung des Kontexts des Szenarios, wie
das Einsteigen des Akteurs in das Auto und die allgemeine Verwendung
des Prototyps. Die Tests zeigen jedoch auch, dass es schwierig ist, das
detaillierte Verhalten des Interface des Prototyps wéahrend der Fahrt wie
geplant durch eine Nahaufnahme des Handys abzubilden. Unterschiedliche
Lichtverhéaltnisse und das Ruckeln wihrend der Fahrt haben eine kaum
erkennbare Darstellung im Video zur Folge. Da diese Vollbilddarstellungen
aber fiir die Umsetzung der zweiten und dritten Differenzstelle unabdingbar
sind, ist die Qualitat entscheidend fiir ein aussagekraftiges Experiment. Aus
diesem Grund werden die relevanten Nahaufnahmen in einem stehenden
Auto gedreht und die Szenen mit dem Ton des fahrenden Autos unterlegt. Da
die Strafe bei den Nahaufnahmen des Handys nicht erkennbar ist, entsteht
fiir den Betrachter des Videos so der Eindruck einer Aufnahme wihrend der
Fahrt.

Fiir die Anzeige des Standorts in der Navigationsapp werden die realen
GPS-Daten des Handys verwendet. Dies stellt fiir die Fahrsimulation der
App in einem stehenden Auto allerdings ein Problem dar. Als Lésung wird
die App lockito [I0] als sogenannter GPS-Spoofer verwendet. In dieser
App konnen kiinstliche GPS-Daten angegeben werden, die das Handy
anschlieffend als seine realen GPS-Daten iibernimmt. Lockito erlaubt zudem
das Aufsetzen einer Liste von GPS-Orten, welche anschliefsend als Route
mit einer bestimmten Geschwindigkeit befahren wird. Durch das Einlesen
der Daten in das Handy wird der Navigationsapp vorgespielt, dass sich der
Standort des Handys bewegt. Insgesamt wird auf diesem Weg erfolgreich die
kontrollierte und problemfreie Navigation der zweiten und dritten Differenz-
stelle in einem stehenden Auto simuliert. Ein beispielhafter Screenshot der
zweiten Differenzstelle aus dem Video ist zur Verdeutlichung in Abbildung

.12 zu sehen.

Nach dem Filmen aller benétigten Szenen werden die Aufnahmen in dem
Programm iMovie [2] zusammengeschnitten und geringfiligig nachbearbeitet.
In erster Linie werden die Lautstérke angepasst und die Tonspuren teilweise
ersetzt. Auferdem wird der Grofsteil des Videos zur Unterstiitzung des
Prasentationscharakters mit einem lizenzfreien Lied unterlegt. Die einzige
nachtrigliche Anpassung der Videospuren erfolgt an ausgewédhlten Stellen
durch Zoomen, um Kennzeichen von Autos unkenntlich zu machen. Ergénzt
werden die Aufnahmen durch einen Introbildschirm mit dem Titel und Autor
der Videos sowie einem Abspann, der {iber die in den Videos mitwirkenden
Personen, das verwendete Equipment sowie das genutzte Lied informiert.
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Abbildung 5.12: Die selbsterklarende Version des Videos an der zweiten
Differenzstelle

Insgesamt haben beide Versionen des Vision Videos jeweils eine Léange
von 3 Minuten und 28 Sekunden. Dabei wurde in beiden Videos fiir 2
Minuten und 17 Sekunden identisches Video- und Tonmaterial verwendet.
Somit ergibt sich ein Unterschied in 1 Minuten und 11 Sekunden an den
Differenzstellen des Videos.

Die Erklarungen werden dabei jedoch nur in 23 Sekunden eingeblendet.
Die verbleibende Differenz ergibt sich daraus, dass die gesamten Differenz-
stellen jeweils in einem langen, kontinuierlichen Shot gedreht wurden, um
verwirrende Schnitte zu vermeiden.

Die fertigen Videos werden nun im Rahmen der in Kapitel [] beschriebe-
nen Studie untersucht.



Kapitel 6

Ergebnisse der Studie

Fiir die Studie wurden Online-Interviews mit 18 Teilnehmern durchgefiihrt.
Ein Grofiteil (16) davon war zwischen 20 und 30 Jahren alt. Nahezu alle
Teilnehmer gaben eine regelméfige Nutzung sowohl von Softwaresystemen
im Allgemeinen (17) als auch konkret von Navigations-Apps (18) an.
Erfahrungen mit Vision Videos bestanden dagegen nur vereinzelt (3).

Um die Aussagekraft der erhobenen Daten einschétzen zu kénnen, wird
zuerst die Wahrnehmung der Erklarbarkeit der zweiten Version des Prototyps
durch die Studienteilnehmer der relevanten Gruppe betrachtet.

6.1 Einschatzung der Erklarbarkeit

F(e): Stellt die zweite Version des Softwareprototyps ein selbst-
erklarendes System dar?

Den Studienteilnehmern der zweiten Gruppe wurden nach zweimaligem
Ansehen des Videos zwei Fragen zu ihrer Bewertung der vorhandenen
Erklarungen in der Navigationsapp gestellt und dazu, inwiefern noch weitere
Erklarungen notwendig sind. Diese Einschatzung wurde auch von der ersten
Gruppe eingeholt, um einen Vergleichswert fiir eine bessere Einordnung der
Antworten der ersten Gruppe zu erhalten.

6.1.1 Testergebnisse fiir F(e)

Fiir die Beantwortung der Fragen bewerteten die Studienteilnehmer der
zweiten Gruppe drei Aussagen auf einer Likert-Skala von 0 (Trifft iiberhaupt
nicht zu) bis 5 (Trifft voll und ganz zu) (siehe Abb. F(e)). Wie in
Abbildung zu sehen ist, gab es eine starke Zustimmung zu der Aussage
,Die im Navigationssystem angezeigten Erklarungen sind verstandlich®.
Ebenso wurden die vorhandenen Erklarungen von allen Teilnehmern als
hilfreich eingeschéitzt. Das bei der Konzeption der Erkldrungen in Kapitel
angesprochene Ziel der Interpretabilitit der Erklarungen wurde somit
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erfolgreich erreicht.

Inwieweit die vorhandenen FErkldrungen zu einem erklarbaren System
fiihren, hingt im Weiteren davon ab, ob sie vollstdndig, also fiir den
Erklarungsbedarf des Nutzers ausreichend, waren. Wéahrend des Interviews
wurde dazu die Aussage ,Ich hétte an einigen Stellen des Navigationssystems
bei der Verwendung zusétzliche Erklarungen zur Funktionsweise benotigt”
durch die Studienteilnehmer auf der gleichen Likert-Skala bewertet. Bei
der Auswertung zeigt sich eine grofse Varianz in der Zustimmung zu dieser
Aussage. 44% (4) der Teilnehmer bewerteten die Aussage als zutreffend
oder voll und ganz zutreffend. Der Rest (5) der Teilnehmer war dagegen
der Meinung, dass dies nicht oder iiberhaupt nicht der Fall ist. Auffillig ist,
dass es keine Teilnehmer gab, die der Aussage teilweise zustimmten.

Die angezeigten Erklarungen sind in den Augen der Teilnehmer...
5,0 —‘7
4,5
4,0 i

25

2,0

Grad an Zustimmung
0: Trifft iberhaupt nicht zu,
5: Trifft voll und ganu zu

0,0
verstandlich (V2) hilfreich (V2) nicht ausreichend (V2) nicht ausreichend (V1)

Abbildung 6.1: Einschétzung der Erklérungen

Zur besseren Einordnung der erhobenen Daten erfolgt der Vergleich mit
den Studienteilnehmern der ersten Gruppe. Diese Teilnehmer sahen die
Version des Prototyps ohne zusétzliche Erklarungen und wurden ebenfalls
an dieser Stelle nach weiteren Erklarungen befragt. Dabei ergibt sich die
ebenfalls in Abbildung dargestellte Verteilung. Wie bei den Teilnehmern
der zweiten Gruppe fallen die Einschitzungen in der ersten Gruppe sehr
unterschiedlich aus. Es existiert jedoch eine erhebliche Abweichung in der
verhaltenen Zustimmung. Die Option ,,Die Aussage trifft kaum zu“ wurde
im Gegensatz zur zweiten Gruppe von 44% (4) der Teilnehmer gewéahlt.
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6.1.2 Qualitative Analyse

Generell kann keine Aussage getroffen werden, auf welche Stellen des
Prototyps sich die Teilnehmer beider Gruppen bei dem Wunsch nach
zusétzlichem Erklarungsbedarf beziehen.

Es kénnen auch Erklarungen in Szenen des Videos beziehungsweise an
Stellen des Prototyps als bendtigt erachtet werden, an denen gar keine
Abweichung zwischen den Versionen besteht. Sollte dies héufig der Fall sei,
wiirde dies den geringen Unterschied in den erhobenen Daten erklaren.

Ebenso denkbar ist, dass sich ein Grofteil der Teilnehmer auf die
Differenzstellen bezieht. Die erste Gruppe konnte hier die fehlenden
Erkldrungen vermissen. Gleichzeitig ist nicht auszuschliefen, dass Teilnehmer
der zweiten Gruppe an dieser Stelle weitere Informationen ergédnzend
benotigen. Diese Teilnehmer wiirden die vorhandenen Erklarungen in
diesem Fall zwar als hilfreich und verstédndlich beschreiben, aber nicht als
ausreichend empfinden. Ein solcher Hintergrund passt ebenfalls zu den
erhobenen Daten. Eine weiterfiihrende Analyse dieser Thematik erfolgt im
Rahmen der eigenstindigen Anmerkungen der Betrachter in Abschnitt

Unabhéingig von den Griinden kann aufgrund der stark variierenden
Einschitzung der Vollstédndigkeit fiir die zweite Version des Prototyps
letztendlich nicht eindeutig von einem selbsterklédrenden System gesprochen
werden. In Kombination mit dem geringen Unterschied in dem Bedarf nach
weiteren Erklarungen zwischen den Gruppen kann im Rahmen der Studie
somit kein Vergleich von einem erkldrbaren und einem nicht-erkldrbaren
System vorgenommen werden.

Es konnte aber auch festgestellt werden, dass die Einschétzung der
vorhandenen Erkldarungen an den Differenzstellen des zweiten Prototyps sehr
positiv ausfiel. Dadurch kann geméf dem Studiendesign aus Kapitel
im Folgenden der Einfluss von zusétzlichen hilfreichen Erklérungen auf die
erhobenen Anforderungen untersucht werden.

6.2 Ergebnisse fiir RQ1

RQ1: Wie beeinflussen Erklarungen im Prototyp die Einschéat-
zung relevanter NFRs des Prototyps durch den Betrachter?

Nach dem erstmaligen Betrachten der Vision Videos wurden die Teil-
nehmer beider Gruppen jeweils gebeten, einige Aspekte des gezeigten
Navigationssystems zu beurteilen. Die Studienteilnehmer bekamen dazu
mehrere Aussagen, die sie auf einer Likert-Skala von 0 (Trifft iiberhaupt
nicht zu) bis 5 (Trifft voll und ganz zu) bewerten sollten (siche Abb.
F1).
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6.2.1 Testergebnisse fiir F1

Mit jeder Frage wurde auf eine nicht-funktionale Anforderung des Prototyps
abgezielt, die laut Kapitel in direktem oder indirektem Zusammenhang
zur Erkldrbarkeit des Systems steht. Mit der ersten Aussage ,,Das gezeigte
Navigationssystem scheint leicht benutzbar® wurde die Wahrnehmung der
Nutzerfreundlichkeit als ein Unterpunkt der Usability untersucht. Diese
FEigenschaft wurde sowohl von den Teilnehmern der ersten als auch der
zweiten Gruppe umfassend als vorhanden wahrgenommen (siehe Abb. .
Gleichfalls positiv wurden die Unkompliziertheit (als Unterpunkt der Usa-
bility) sowie die Verstindlichkeit und die Ubersichtlichkeit (als Unterpunkt
der Versténdlichkeit) des Prototyps bewertet. In beiden Gruppen erhielten
die entsprechenden Aussagen stets zu mehr als 75% (mindestens 7 von 9)
Zustimmung oder starke Zustimmung.

Im Gegensatz dazu steht die Beurteilung der Aussage ,Das gezeigte
Navigationssystem scheint vollstdndige Informationen zu bieten®. Die mei-
sten Teilnehmer (7) der ersten Gruppe stimmten dieser Aussage kaum oder
groftenteils zu, wihrend der gleiche Anteil der zweiten Gruppe mindestens
groftenteils zustimmte. Die Einschétzung der Vollstandigkeit des Prototyps
als Teilaspekt der Verstindlichkeit ist somit etwas geringer und unterliegt
stiarkeren Varianzen als die Eigenschaften mit hoher Zustimmung.

Das gezeigte Navigationssystem scheint...

ALLUITLLY

w »

Grad der Zustimmung,
0: Trifft Gberhaupt nicht zu,
5: Trifft voll und ganz zu

Abbildung 6.2: Bewertung der NFRs des Prototyps
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Wahrend die Erklarungen unterschiedliche Einschétzungen des Prototyps
beeinflussen konnen, besteht das Ziel, wie in Abschnitt beschrieben,
in einem erhohten Vertrauen des Nutzers in das System. Zur Erfassung
dieses Aspektes wurden die Studienteilnehmer gefragt, ob sie dem gezeigten
Navigationssystem vertrauen wirden, sie an einen Ort ihrer Wahl zu
navigieren.

Insgesamt wurde die Vertrauenswiirdigkeit von beiden Gruppen positiv
bewertet. So gaben 77% (7) der Teilnehmer der ersten Gruppe an, der
Aussage zuzustimmen oder voll und ganz zuzustimmen. In der zweiten
Gruppe gaben sogar alle Teilnehmer eine solche Riickmeldung.

Die Ergebnisse der Befragung sind in Diagramm [6.3] abgebildet.

"Ich wiirde dem gezeigten Navigationssysten vertrauen, mich an einen Ort meiner Wahl zu navigieren"

5 I

45

4

Grad an Zustimmung,
0: Trifft Gberhaupt nicht zu,
S: Trifft voll und ganz zu

Version 1 Version 2

Abbildung 6.3: Bewertung der Vertrauenswiirdigkeit des Prototyps

6.2.2 Analyse der erhobenen Messwerte

In diesem Abschnitt wird der Einfluss der Erkléarungen auf die Wahrnehmung
des Prototyps durch die Betrachter analysiert. Zu diesem Zweck werden
zuerst statistische Tests zur Untersuchung der Signifikanz des Einflusses der
Erkldarungen durchgefiihrt. Anschliellend werden mogliche Griinde fiir die
Ergebnisse dieser Tests sowie die Messwerte im Allgemeinen diskutiert.
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Statistische Tests

Die statistischen Tests werden mit den Ergebnissen aus der Einschétzung
der nicht-funktionalen Anforderungen des Prototyps durch die
beiden Teilnehmergruppen durchgefithrt. Es wird untersucht, ob der
Unterschied zwischen den beiden Versionen (also die Erklédrungen)
einen signifikanten Einfluss auf die wahrgenommenen FEigenschaften
des Prototyps (Benutzbarkeit, Unkompliziertheit, Verstandlichkeit,
Ubersichtlichkeit,  Vollsténdigkeit, — Vertrauenswiirdigkeit) hat. Die
Nullhypothese H1g|Eigenschaft| lautet wie folgt:

H1p|Figenschaft]: Es gibt keinen signifikanten Unterschied in der
Einschétzung der [Eigenschaft] zwischen Gruppe 1 und Gruppe 2

) Figenschaft € { Benutzbarkeit, Unkompliziertheit, Verstindlichkeit,
Ubersichtlichkeit, Vollstandigkeit, Vertrauenswiirdigkeit }

Die Testmethode zur Uberpriifung der Nullhypothese hingt davon ab,
ob die erhobenen Daten normalverteilt sind. Zur Uberpriifung der Normal-
verteilung wurde der Shapiro-Wilk-Test durchgefiihrt (siche Tabelle im
Anhang). Da die Datensétze mit wenigen Ausnahmen nicht normalverteilt
sind, wird zur Analyse der Nullhypothese der nichtparametrische Mann-
Whitney-U-Test durchgefiithrt. Die Ergebnisse fiir das Signifikanzniveau o
= 0.05 sind in Tabelle [6.1| abgebildet.

Laut der Testergebnisse kann die Nullhypothese fiir keine der betrachte-
ten Eigenschaften widerlegt werden. Es gibt somit also keinen signifikanten
Einfluss der Erklarungen auf die Wahrnehmung der untersuchten Eigenschaf-
ten des Prototyps.

Tabelle 6.1: Ergebnisse Mann-Whitney-U-Test bei a = 0.05
Eigenschaft P Z Unterschied
Benutzbarkeit 0,4275 | -0,7935 | nicht signifikant

Unkompliziertheit 0,5371 | -0,6172 | nicht signifikant
Verstandlichkeit 0,0855 | -1,7195 | nicht signifikant
Ubersichtlichkeit 0,8728 | -0,1601 | nicht signifikant
Vollstandigkeit 0,274 | -1,0939 | nicht signifikant

Vertrauenswiirdigkeit | 0,2851 | -1,069 | nicht signifikant




6.3. ERGEBNISSE FUR RQ2 53

Qualitative Analyse

Bei Betrachtung der Daten ist offensichtlich, dass die zweite Version des
Prototyps in Bezug auf alle Eigenschaften gleich oder etwas besser als die
erste Version eingeschétzt wird. Fiir die Vollstédndigkeit als Unterpunkt der
Verstéandlichkeit und die Vertrauenswiirdigkeit als priméres Ziel ist der aus
anderen Versuchen bekannte Zusammenhang mit Erklarungen (vgl. Kapitel
2.1.1)) als Tendenz zu erkennen. Es wird aber kein signifikanter Einfluss der
Erklarungen festgestellt. Griinde fiir dieses unerwartete Ergebnis werden in
Kapitel [7.1] diskutiert.

6.3 Ergebnisse fiir RQ2

RQ2: Wie beeinflussen Erkldrungen im Prototyp die Anzahl
der eigenstidndigen kritischen Anmerkungen der Betrachter bei
Anschauen des Vision Videos?

Den Studienteilnehmern wurde das Vision Video im Folgenden noch ein-
mal vorgespielt. Bei kritischen Anmerkungen oder Verbesserungsvorschlagen
lieken sie das Video durch den Interviewer stoppen (siehe Abb. F2). Die
Anmerkungen wurden anschliefsend kategorisiert, abhéngig davon, ob sie sich
auf die Umsetzung der Erkldrungen an den Differenzstellen bezogen oder ein
beliebiges anderes Thema beinhalteten. Im Folgenden wird die Anzahl dieser
Aussagen betrachtet und anschliefend eine qualitative Analyse der Inhalte
durchgefiihrt.

6.3.1 Testergebnisse fiir F2

Bis auf eine Ausnahme gaben alle Teilnehmer der ersten Gruppe zwei
bzw. drei eigenstdndige Anmerkungen zur Umsetzung oder dem Fehlen von
Erklarungen an den Differenzstellen des Videos ab. Im Gegensatz dazu fielen
die Aussagen der Teilnehmer der zweiten Gruppe deutlich variabler aus.
So gab es je zwel Personen (22%), die eine, zwei oder drei Anmerkungen
zu diesen Stellen abgaben. Die drei restlichen Personen machten gar keine
Bemerkung zu den Erkldrungen an den Differenzstellen. Eine visuelle
Darstellung der beschriebenen Daten ist in Abbildung zu sehen.

Auch bei den Anmerkungen zu anderen Abschnitten des Videos un-
terscheiden sich die Daten zwischen den Gruppen erkennbar. 77% (7)
der Teilnehmer der ersten Gruppe sprachen genau drei Kritikpunkte und
Verbesserungsvorschldge an, der Rest etwas weniger. In der zweiten Gruppe
gab es dagegen eine grofere Varianz in der Anzahl der Anmerkungen. Uber
die Hélfte der Teilnehmer (5) machten aber genau einen Kommentar zum
sonstigen Optimierungspotential des Prototyps.
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Anzahl von eigenstandigen Anmerkungen der Betrachter

Anzahl an Anmerkungen

0,5

0
Anmerkungen zu Differenzstellen...(V2) Sonstige Anmerkungen (V2)
Anmerkungen zu Differenzstellen...(V1) Sonstige Anmerkungen (V1)

Abbildung 6.4: Anmerkungen durch die Betrachter

6.3.2 Analyse der erhobenen Messwerte

In diesem Abschnitt wird der Einfluss der Erkldrungen auf die Anzahl
der eigenstandigen Anmerkungen durch die Betrachter analysiert. Zur
Untersuchung der Signifikanz des Einflusses werden analog zu Abschnitt
statistische Tests durchgefiihrt. Eine qualitative Bewertung der erhaltenen
Ergebnisse wird auf dieser Basis in Kombination mit einer genaueren
Betrachtung der Anmerkungsinhalte vorgenommen.

Statistische Tests

Die statistischen Tests werden fiir die Anzahl der getitigten Aufierungen zu
den Differenzstellen und zu den sonstigen Abschnitten separat durchgefiihrt.
Auf diese Weise wird ermittelt, ob die Existenz der zusétzlichen Erklarungen
einen signifikanten Einfluss auf die Anzahl der eigenstidndig getitigten
Kommentare aus den beiden Kategorien hat.

Die Nullhypothese H2Dg fiir die Anmerkungen zu der Umsetzung der
Erklarungen an den Differenzstellen lautet folgendermafien:

H2Dg: Es gibt keinen signifikanten Unterschied in der Anzahl der
eigenstiandigen Anmerkungen zu der Umsetzung der Erkldrungen an den
Differenzstellen zwischen Gruppe 1 und Gruppe 2
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Die zweite Nullhypothese H2S, fiir die Kategorie der Anmerkungen zu
den sonstigen Themen lautet darauf aufbauend:

H2Sp: Es gibt keinen signifikanten Unterschied in der Anzahl
der eigenstdndigen Anmerkungen an anderen Stellen (d.h. sonstigen
Abschnitten) des Videos zwischen Gruppe 1 und Gruppe 2

Zum Testen der Normalverteilung wurde zuerst der Shapiro-Wilk-Test
durchgefiihrt (siehe Tabelle im Anhang). Da die Ergebnisse der ersten
Teilnehmergruppe nicht normalverteilt sind, wird der nichtparametrische
Mann-Whitney-U-Test angewandt, um die beiden Nullhypothesen zu iiber-
priifen.

Dieser belegt, dass die Teilnehmer der ersten Gruppe signifikant mehr
eigenstandige Anmerkungen zu sonstigen Themen abgaben (Median = 3) als
die Teilnehmer der zweiten Gruppe (Median = 1). Die Nullhypothese H2Sg
kann somit verworfen werden (Testwerte Z = 2.075, p = 0.038). Es gibt einen
signifikanten Einfluss der Erkldrungen auf die Anzahl der eigenstindigen
Anmerkungen an sonstigen Abschnitten des Videos.

Die Anmerkungen zu der Umsetzung der Erkldrungen an den Differenz-
stellen weisen dagegen keinen signifikanten Unterschied zwischen der ersten
(Median = 2) und zweiten (Median = 1) Gruppe auf. Die Nullhypothese
H2D¢ kann nicht widerlegt werden (Testwerte Z = 1,447, p = 0,1479). Es
besteht kein signifikanter Einfluss der Erklarungen auf die Anzahl der eigen-
stdndigen Anmerkungen zu den fehlenden oder vorhandenen Erkldrungen an
den Differenzstellen.

Qualitative Analyse

Bei der Konzeption der Studie bestand die Vermutung, dass das Fehlen oder
Existieren von Erklarungen an den Differenzstellen einen grofen Einfluss auf
die Anzahl der Anmerkungen zu diesen Stellen haben wiirde. Diese These
hat sich nicht bestétigt.

Ein moglicher Grund fiir dieses Ergebnis wurde bereits bei der Auswer-
tung der Erklarbarkeit des Systems in Abschnitt genannt. Dort gaben
44% (4) der Teilnehmer der ersten Gruppe an, dass zusétzliche Erklarungen
im Prototyp notwendig gewesen waren. Es konnte aber nicht benannt werden,
inwiefern sich hierbei auf die Differenzstellen oder die anderen Abschnitte
des Videos bezogen wurde. Aufgrund der hohen Anzahl an Bemerkungen
der zweiten Gruppe zu den Differenzstellen wird deshalb die zuvor geduferte
Hypothese erneut betrachtet: Die Teilnehmer der zweiten Gruppe empfinden
die Erkldrungen an den Differenzstellen zwar als hilfreich und versténdlich,
aber nicht als ausreichend.
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Mithilfe einer inhaltlichen Analyse der gesammelten Anmerkungen wird
diese These ndher untersucht, indem alle Anmerkungen einer inhaltlichen
Kategorie zugeordnet und in das Diagramm eingetragen werden.

Inhalte der Anmerkungen zu den Differenzstellen

Anzahl an Anmerkungen
2 4 6 8 10 12 14

)

Diff-Stelle 1 V.1

Diff-Stelle 1 V.2

Diff-Stelle 2&3 V.2

B Grund fur Auswahl der langeren Route benétigt H Informationen sind nicht eindeutig/ausreichend
Erkldrung unten ist leicht zu tibersehen B Grund fur Routenauswahl benétigt
M Grund fur Routenauswahl benétigt (warum griin?) Voiceover ware hilfreich

H Routenanderung besser erklaren/ablehnbar machen = Rauszoomen bei Routendnderung ergénzen

Abbildung 6.5: Inhalte der Anmerkung zu den Differenzstellen

Bei Betrachtung der Anmerkungen der zweiten Gruppe wird deutlich,
dass die Teilnehmer die vorhandenen Erklarungen in ihrer Kritik {iberwie-
gend als nicht eindeutig oder ausreichend empfanden.

Den Betrachtern der zweiten Gruppe war bei der ersten Differenzstelle
héufig nicht ersichtlich, ob der als Erklarung genannte Stau die aktuelle
Verkehrslage oder eine Empfehlung basierend auf Vergangenheitsdaten
darstellt. Gleiches gilt fiir die geschétzte Fahrtzeit der nicht-empfohlenen
Route. Unklar war, ob der potentiell enthaltene Stau schon mit einberechnet
wurde. Abhilfe wiirde eine Erklarung mittels eines Zeitfensters fiir die Route
und Stauanzeigen auf der Karte basierend auf Echtzeitdaten schaffen. Dies
wurde mehrfach von den Betrachtern angesprochen.

Die zweite und dritte Differenzstelle wurden aufgrund ihrer gleichwerti-
gen Funktionalitdt als eine Kategorie zusammengefasst. Knapp die Halfte
der Teilnehmer (4) wiinschte sich an dieser Stelle die Option, die auftretende
Routendnderung ablehnen zu kénnen und die aktuelle Route beizubehalten.
Auch das Bediirfnis nach mehr Information in Form des Zeitgewinns durch
die neue Route wurde gedufsert, um die Entscheidung besser treffen zu
kénnen.

Im Ergebnis wiinschten sich die Teilnehmer der zweiten Gruppe an
den Differenzstellen weitere Informationen und Funktionalititen. Dies
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erklart den geringen Unterschied in der Anzahl der Anmerkungen in dieser
Kategorie zwischen den Gruppen. Die Teilnehmer der ersten Gruppe
gaben an dieser Stelle deutlich undifferenziertere Anmerkungen {iber eine
prinzipiell notwendige Erkladrung fiir die Empfehlung der langeren Route
beziehungsweise fiir die Routendnderung. Unter anderem wurde von 3
Teilnehmern gefragt, warum eine der zwei Routenénderungen einen griinen
Hintergrund beinhaltet. Da aus den zuvor genannten Griinden aber auch
in der Version des Prototyps mit Erklarungen noch Verbesserungsbedarf
besteht, gibt es trotz der inhaltlichen Differenzen keinen signifikanten
Unterschied in der Anzahl der Anmerkungen.

Vor dem Hintergrund dieser Analyse ist das Testergebnis fiir die Anmer-
kungen zu den anderen Stellen des Videos umso iiberraschender. Es besteht
ein signifikanter Einfluss der Erklarungen auf die Anzahl der Anmerkungen
zu dem restlichen Video, obwohl diese Abschnitte fiir beide Gruppen
identisch sind. Fiir die Analyse werden die Inhalte der Kommentare ebenfalls
in einem Diagramm dargestellt (sieche Abb. .

Inhalte der Anmerkungen an anderen Stellen des Videos

Anzahl an Anmerkungen
0 5 10 15 20 25 30

. - - .
o - .

W Automatische Adressvorschlage bei Zieleingabe M Voiceover

Pfeil fir Richtungsangabe bei Fahrt W Automatisches Rauszoomen an passenden Stellen
M Glatte Bewegung des Navigationspunktes statt Springen ' Einstellungsmaglichkeiten fiir vorgeschlagene Routen

W Ankunftszeit ist unklar "Einzigartige" Vorschlage

Abbildung 6.6: Inhalte der Anmerkung zu sonstigen Abschnitten des Videos

Viele der beschriebenen Verbesserungsvorschlige sind erwartungsgeméfs
bei beiden Gruppen gleich. Ein sehr oft genannter Verbesserungsvorschlag
war das Hinzufligen von automatischen Adressvorschlédgen bei der Zielein-
gabe im Routenauswahlmenii. Ahnlich hiufig wurden die Vorteile einer
Voiceover-Funktion und eines Pfeiles als Navigationspunkt zur besseren
Orientierung genannt.
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Eine automatische Zoomfunktion in besonderen Situationen, beispiels-
weise der schnellen Fahrt aufserorts, wurde hauptséchlich von Teilnehmern
der ersten Gruppe gefordert. Zudem gab es zwei Betrachter dieser Gruppe,
die sich Einstellungsmoglichkeiten fiir die verschiedenen Routen (z.B. Akzep-
tanz von Autobahnabschnitten auf der Strecke) wiinschten. Zwei Teilnehmer
stellten fest, dass die Ankunftszeit unten rechts in der Navigationsleiste als
solche nicht klar zu interpretieren sei. Diese beiden Verbesserungswiinsche
gab es bei den Teilnehmern der zweiten Gruppe nicht.

Der  Unterschied  zwischen den  Gruppen  vergréfert — sich
bei der Betrachtung der ,einzigartigen® Vorschlage, also der
Verbesserungsmoglichkeiten, die jeweils nur von einer einzelnen Person
genannt wurden. Auch hier ist ein Gefélle zwischen den Teilnehmern
der ersten Gruppe (5 Anmerkungen) und den Teilnehmern der zweiten
Gruppe (2 Anmerkungen) festzustellen. Beispiele dafiir sind die Darstellung
der empfohlenen Spur beim Abbiegen mit mehreren Spuren oder die
Kennzeichnung des Endpunkts der Navigation mithilfe einer Fahne.

Da es nicht moglich ist, den signifikanten Unterschied zwischen den
Gruppen im Rahmen der Studie analytisch zu begriinden, wird die Aus-
einandersetzung mit moéglichen Griinden spéter im Kontext der Diskussion
in Kapitel m vorgenommen.

6.4 Ergebnisse fiir RQ3

RQ3: Beeinflussen Erklarungen im Prototyp die Betrachter in
ihrer Vorstellung davon, was fiir Erklarungen das Endprodukt
haben sollte?

Dieser Interviewteil bestand aus drei Teilabschnitten mit Bezug zu je
einer der Differenzstellen. Den Teilnehmern wurde zuerst der Ausschnitt der
ersten Differenzstelle in der jeweiligen Version des Vision Videos gezeigt.
Anschliefsend beantworten sie die Frage, ob ihrer Meinung nach an dieser
Stelle des Prototyps eine Erklarung bendtigt wird und welche Form diese
haben sollte (siche Abb. F3(1)). Diese Vorgehensweise wurde auch mit
der zweiten und dritten Differenzstelle durchgefithrt (F3(2) und F3(3)).

6.4.1 Testergebnisse fiir F3

Der Wunsch nach Erkldrungen fiel zwischen den Differenzstellen relativ gleich
aus. Die anteiligen Finschétzungen werden daher fiir alle Differenzstellen
gesammelt in Abbildung [6.7] dargestellt. Der grofte Unterschied zwischen
den beiden Gruppen besteht in der Beantwortung der Frage ,Ist an dieser
Stelle eine Erklarung (zur nicht-empfohlenen Route bzw. Routenédnderung)
notwendig?‘. Die Teilnehmer der zweiten Gruppe bewerteten eine solche
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Erklarung nahezu ausschlieklich als ,Notwendig®. In der ersten Gruppe
wihlte im Kontrast dazu etwa ein Viertel (7 von 27 Stimmen) die Option
JHilfreich, aber nicht notwendig®“. Die verbleibende Alternative ,Uberfliissig*
wurde an keiner Differenzstelle gewahlt.

In der Bewertung der optimalen Form der Erkldrungen waren sich die
Teilnehmer beider Gruppen nahezu einig. Bei Betrachtung der einzelnen
Differenzstellen fallt auf, dass es in der Auswahl der Optionalitiat (Wahl)
und Léange der angezeigten Erklarung jeweils nur eine Abweichung von einer
Stimme zwischen den Gruppen gibt. Bei den addierten Differenzstellen be-
tragt die maximale Abweichung 7% zwischen den anteiligen Antworten. Etwa
drei Viertel aller Teilnehmer beantworteten die Frage, wie die Erklarung
angezeigt werden sollte, mit der Option ,Immer angezeigt”. Der Rest wihlte
die Alternative ,Optional /ausklappbar®.

Im Rahmen der letzten Frage gab die Mehrzahl der Teilnehmer (26/25
von 27 Stimmen) an, eine knappe Erkldrung mit wenigen Worten einer
ausfiihrlichen Variante in Form eines Satzes vorzuziehen (siehe Abb. [6.7)).

Durch Betrachter gewilinschte Umsetzung der Erklarungen
100%

90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Notwendigkeit (V1) Notwendigkeit (V2) Wahl (V1) Wahl (V2) Lange (V1) Lange (V2)
Kategorie

=}

Anteil der jeweiligen Antworten
8

o

m Notwendig W Hilfreich, aber nicht notwendig B Immer angezeigt

Optional/ ausklappbar M Knapp (wenige Worte) Ausfuhrlich (Satz)

Abbildung 6.7: Wunsch nach Erklarungen an den Differenzstellen

6.4.2 Qualitative Analyse

Die starke Ubereinstimmung zwischen den Gruppen kann prinzipiell als
Beweis der Verlasslichkeit der erhobenen Anforderungen angesehen werden.
Die gewiinschte Form der FErkldrungen im Endprodukt wird durch die
Prasentation von einer bestimmten Implementierung von Erklarungen nicht
beeinflusst.
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Es existiert jedoch ein geringfiigiger Unterschied in der Einschitzung
der Notwendigkeit der Erklarungen (vgl. Abb. . Fast alle Teilnehmer der
zweiten Gruppe beschrieben die (in dieser Version vorhandenen) Erklarungen
als notwendig. Dieses Ergebnis stimmt mit den Erkenntnissen aus Abschnitt
6121 und Abschnitt [6.3.2] iiberein. Auch hier sind die vorhandenen
Erklarungen von der zweiten Gruppe grofitenteils als hilfreich, aber nicht
ausreichend beschrieben worden. In den eigenstdndigen Anmerkungen
wurden ebenfalls eindeutigere und weiterfithrende Informationen an diesen
Stellen gewiinscht. Die Studienteilnehmer der zweiten Gruppe bestédtigen
damit das Ergebnis der vorherigen Abschnitte, dass die vorhandenen
Erklarungen (in weiter ausgebauter Form) fiir ein Verstindnis des Systems
notwendig sind.

Bei den Studienteilnehmern der ersten Gruppe gab es ebenfalls eine klare
Mehrheit fiir die Notwendigkeit der Erklarungen. Der nicht unerhebliche
Anteil von Bewertungen mit der Option ,Hilfreich, aber nicht notwendig
kénnte darauf zuriickzufithren sein, dass die Betrachter der ersten Gruppe
aufgrund der unfertigeren Version des Prototyps generell etwas geringere
Erwartungen haben. Eine ausfiihrliche Diskussion dartiber erfolgt in Kapitel

!

6.5 Ergebnisse fiir RQ4

RQ4: Wie beeinflussen Erkldrungen im Prototyp die Einschét-
zung des Nutzens von Vision Videos durch den Betrachter?

Im Rahmen der letzten Forschungsfrage sollten die Studienteilnehmer
angeben, inwiefern sie die Verwendung des Vision Videos als niitzlich und
sinnvoll empfunden haben, indem sie mehrere Aussagen auf einer Likert-
Skala von 0 (Trifft iiberhaupt nicht zu) bis 5 (Trifft voll und ganz zu)
bewerteten (siehe Abb. F4).

6.5.1 Testergebnisse fiir F4

Der Nutzen des Vision Videos wurde von den Teilnehmern der beiden Grup-
pen generell positiv eingeschétzt (siche Abb. . Bei der Bewertung der
ersten Aussage ,Ich konnte mir durch das gezeigte Video das finale Produkt
(Navigationsapp) detailliert vorstellen gab es innerhalb der beiden Gruppen
starke Unterschiede. Begrenzte Zustimmung (2 oder 3 Punkte) gaben je etwa
die Halfte der Teilnehmer beider Gruppen. Ohne Einschrankung (4 oder 5
Punkte) stimmten jeweils die andere Hélfte der Teilnehmer zu. Ablehnende
Stimmen traten nicht auf.

Die Bewertung der anderen betrachteten Aspekte gibt dagegen ein homo-
generes Bild ab. Die Fahigkeit zum Hineinversetzen in den Akteur des Videos
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sowie das Hervorrufen und praktische Diskutieren von Anderungsvorschligen
wurden bestétigt. Der Anteil der Studienteilnehmer beider Gruppen, die
dieser Einschéitzung nur teilweise zustimmten, lag dabei unter 25% (<=2
von 9 Stimmen). Der tiberwiegende Anteil stimmte dagegen zu oder voll und
ganz zu, wiahrend ablehnende Stimmen erneut ausblieben.

Einschatzung der Nutzenaspekte des Vision Videos

S: Trifft voll und ganz zu
—
_

Grad an Zustimmung,
0: Trifft Uberhaupt nicht zu,

Abbildung 6.8: Einschéitzung der Niitzlichkeit des Vision Videos

6.5.2 Analyse der erhobenen Messwerte

In diesem Unterkapitel wird der Einfluss der Erklarungen auf die Wahr-
nehmung des Mediums Vision Video durch die Betrachter analysiert. Zur
Untersuchung der Signifikanz des Einflusses der Erklarungen werden zu-
néchst statistische Tests durchgefiihrt. Eine qualitative Betrachtung der
Testergebnisse sowie der Messwerte im Allgemeinen erfolgt im Anschluss.

Statistische Tests

Die statistischen Tests werden auf die Ergebnisse aus der Einschéitzung
des Nutzens des Vision Videos durch die beiden Teilnehmergruppen
angewendet. Es wird untersucht, ob die unterschiedliche Umsetzung der
Erklarungen einen signifikanten Einfluss auf den wahrgenommenen Nutzen
des Vision Videos hat. Dabei werden die Teilaspekte der Vorstellungskraft,
des Hineinversetzens, des Kritikanreizes und der Diskussionsgrundlage
betrachtet. Die Nullhypothese H4y|Nutzenaspekt] wird wie folgt formuliert:
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H4o[Nutzenaspekt]: Es gibt keinen signifikanten Unterschied in der
Einschétzung des | Nutzenaspekts| zwischen Gruppe 1 und Gruppe 2

Nutzenaspekt € {Vorstellungskraft, Hineinversetzen, Kritikanreiz,
Diskussionsgrundlage }

Zur Uberpriifung der Normalverteilung wurde zuerst der Shapiro-Wilk-
Test vorgenommen (siehe Tabelle im Anhang). Im Ergebnis sind die
Daten iiberwiegend nicht normalverteilt. Zur Uberpriifung der Nullhypothese
wird daher der nichtparametrische Mann-Whitney-U Test angewendet. Die
Ergebnisse des Tests sind fiir das Signifikanzniveau o = 0.05 in Tabelle
abgebildet.

Anhand der Testergebnisse kann die Nullhypothese fiir keine der betrach-
teten Teilaspekte des Nutzens widerlegt werden. Es besteht kein signifikanter
Einfluss der Erklarungen auf die Wahrnehmung des Nutzens von Vision
Videos.

Tabelle 6.2: Ergebnisse Mann-Whitney-U-Test bei a = 0.05
Eigenschaft o) Z Unterschied
Vorstellungskraft 0,4072 | -0,8288 | nicht signifikant
Hineinversetzen 0,5183 | -0,646 | nicht signifikant
Kritikanreiz 0,9247 | 0,0945 | nicht signifikant
Diskussionsgrundlage | 0,844 | -0,1968 | nicht signifikant

Qualitative Analyse

Die Teilnehmer beider Gruppen bescheinigten den gezeigten Vision Videos
einen umfangreichen Nutzen. Die Videos erfiillen die Rolle als Werkzeug
der Anforderungserhebung in den Augen der Betrachter. Das Vorhandensein
oder Fehlen von zusétzlichen Erklarungen im gezeigten Prototyp beeinflusst
dabei laut den Ergebnissen nicht, inwieweit es sinnvoll ist, das Video zur
Prasentation und Diskussion des zu entwickelnden Systems zu verwenden.



Kapitel 7

Interpretation und Diskussion

Die Ergebnisse aus Kapitel [6] werden in diesem Teil interpretiert und
zusammengefasst. Potentielle Erkldrungsmodelle werden ebenso betrachtet
wie die weiterfilhrende Bedeutung fiir die Anforderungserhebung mithilfe
von Vision Videos. Abschliefend erfolgt eine Abhandlung {iber mdgliche
Einschrankungen der Validitét.

7.1 Interpretation

Die zusétzlichen Erklarungen in der zweiten Version des Prototyps wurden
von den Studienteilnehmern als hilfreich, aber nicht einheitlich als aus-
reichend bewertet. Die Studie betrachtet daher den Einfluss zusétzlicher
hilfreicher Erklarungen in einem Softwareprototyp auf den Hintergrund und
die Verlésslichkeit der Anforderungserhebung mit dem zugehorigen Vision
Video.

Die Aspekte der Usability, Understandability und des Nutzervertrauens
des Prototyps wurden durch die Betrachter beider Gruppen ohne signifikante
Unterschiede als sehr positiv bewertet. Gleiches gilt fiir die Bewertung des
Nutzens des gezeigten Vision Videos als Technik der Anforderungserhebung.
Zudem gibt es eine hohe Ubereinstimmung zwischen den Gruppen in Bezug
auf ihren Wunsch nach Erklarungen im Endprodukt. Die Anforderungen
kénnen somit als verlasslich bewertet werden.

Des Weiteren wurde die Anzahl der eigensténdig gedufserten Anmerkun-
gen und Verbesserungsvorschlige analysiert. Es konnte dabei kein signifi-
kanter Unterschied in der Anzahl der Anmerkungen zu den Differenzstellen
zwischen den beiden Versionen des Prototyps ohne bzw. mit Erklarungen
festgestellt werden. Im Gegensatz dazu duferten die Studienteilnehmer der
ersten Gruppe deutlich mehr sonstige Kritik und Verbesserungsvorschléage
zum Rest des Videos. Die zusétzlichen Erklarungen in der zweiten Version
wirkten also eher hinderlich auf die Teilnehmer.

63
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7.2 Diskussion

Vision Videos stellen als Mischform aus Prototyping und Videopréasentation
eine relativ neue Form der Anforderungserhebung dar. Mit der Kombination
dieser Techniken gehen unterschiedliche Dynamiken einher, welche eine mog-
liche Begriindung fiir die teilweise unerwarteten Studienergebnisse aufweisen.

7.2.1 Indirekte Wahrnehmung des Prototyps

Die indirekte Présentation des Prototyps mithilfe eines Anwendungsvideos
bietet Vorteile, besonders fiir das virtuelle Prototyping. Im Rahmen der
Studie wurden die Teilnehmer iiber ein Webkonferenztool eingeladen
und bekamen dort durch den Studienleiter das Video vorgespielt. Das
iiblicherweise notwendige Aufsetzen der benédtigten Umgebung wie beim
direkten Testen eines Prototyps durch die Nutzer kann dabei vermieden
werden. Beispielsweise entfillt die Ubertragung der Prototyp-Datei. Der
Aufwand und damit auch eine potentielle Hiirde fiir Studienteilnehmer
beziehungsweise Stakeholder werden gesenkt. Hinzu kommt der in
Kapitel [2.2] beschriecbene Vorteil der Présentation von realistischen
Anwendungsszenarios.

Bei der Formulierung der Forschungsfrage RQ1 in Kapitel wurde
der mogliche Nachteil angesprochen, dass durch die Wahrnehmungsform
ein geringerer Eindruck des Prototyps beim Betrachter entsteht als beim
direkten Prototyping.

Bei direkter Verwendung eines Prototyps durch die Tester konnen Mangel
(wie fehlende Erklarungen) Hindernisse darstellen, die dem Testenden die
erwiinschte Verwendung erschweren oder unmoglich machen. Diese Mangel
hétten somit einen grofen Einfluss auf den Gesamteindruck des Systems.
In dem konkret in der Studie prisentierten Vision Video ohne Erklarungen
wird der gezeigte Akteur dagegen von den fehlenden Erkldrungen nicht
behindert. Auch wenn dem Betrachter an einigen Stellen eine Erklarung
fiir sein Verstdndnis des Systems fehlt, sieht er eine zielstrebige und
funktionstiichtige Verwendung des Prototyps. Die Méngel, in diesem Fall
die fehlenden Erkldrungen, hitten somit eine weitaus geringere Wirkung
auf seine Wahrnehmung des Prototyps als beim direkten Testen des echten
Systems.

Dies ist eine mogliche Erklarung fiir die tberwiegend positiven
Bewertungen des Prototyps durch die Studiengruppe 1 im Rahmen der
ersten Forschungsfrage und den geringen Unterschied zwischen den Gruppen.

Die fehlende direkte Interaktion zwischen Stakeholder und Prototyp
stellt einen inhdrenten Nachteil von Vision Videos im Gegensatz zum
direkten Prototyping dar. Im Rahmen der Studie wurden in den Ergebnissen
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der ersten Forschungsfrage Anhaltspunkte dafiir gefunden, dass dies zu
einem verringerten Eindruck des Prototyps auf den Betrachter fiihrt. Diese
Problematik ist nicht zu vermeiden und muss bei der Konzeption der An-
forderungserhebung als Gegenpunkt zu dem geringen Aufwand der Nutzung
von Vision Videos beriicksichtigt werden.

Es gibt eine weitere Dynamik, die potentiell Einfluss auf die Bewertung
des Prototyps, wie auch auf andere Ergebnisse der Studie, ausiibt. Dies wird
im Folgenden naher erldutert.

7.2.2 Framing

Die Teilnehmer beider Gruppen erhielten zu Beginn des Online-Interviews ei-
ne kurze Einweisung zu Vision Videos als Technik der Anforderungserhebung
(sieche Abb. im Anhang). Die Videos wurden als Medium beschrieben,
in dem anhand eines Prototyps die geplante Verwendung eines sich in der
Entwicklung befindenden Systems dargestellt wird. Als explizites Ziel wurde
dabei angegeben, durch die Prisentation vor potentiellen spéteren Nutzern
hilfreiches Feedback einzuholen, um die weitere Entwicklung des Systems
den Nutzerwiinschen besser anpassen zu konnen.

Imperfekter Charakter des Prasentierten

Die Erwartungshaltung der Studienteilnehmer an die App war aus diesem
Grund sicherlich ein unfertiger und in Entwicklung befindlicher Prototyp
ohne Anspruch auf Vollstdndigkeit oder Perfektion. Dies kann méglicherweise
einige der Studienergebnisse erkliren.

Beispielsweise konnte diese Einstellung der Studienteilnehmer dazu ge-
fiihrt haben, dass sie offensichtliche Méngel wie fehlende Erklarungen
als ,entbehrliche Funktionalitdten, die wahrscheinlich spéter implementiert
werden, wahrgenommen haben. Die Bewertung erfolgt daher trotz dieser
Méngel in Anbetracht der allgemeinen Funktionstiichtigkeit und geradlinigen
Verwendung im Video insgesamt positiv. Das explizite Ansprechen des
unfertigen und imperfekten Charakters des Prototyps kann somit unbewusst
einen Umgang vonseiten der Nutzer hervorrufen, der dem eigentlichen Ziel
entgegen steht.

Dieses Problem kann jedoch nicht einfach vermieden werden. Eine
unkommentierte Prasentation des Prototyps in einem Vision Video konnte
zum gegenteiligen Effekt, also zu einer unverhéltnisméfbig grofen Kritik
durch die Teilnehmer beziehungsweise Stakeholder, fithren. Die Betrachter
kénnten ohne Instruktionen den Eindruck gewinnen, ihre Zeit wiirde mit der
Présentation eines noch unfertigen Produktes verschwendet und das System
konnte nicht sinnvoll oder zukiinftig kompetitiv sein.
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Eine kurze Einweisung zu dem préasentierten Prototyp und Vision
Video ist im Kontext einer offenen und konstruktiven Kommunikation
und Anforderungserhebung also trotz der beschriebenen Problematik emp-
fehlenswert. Allerdings kénnen auch mit Instruktionen unterschiedliche
Erwartungshaltungen nicht vermieden werden. Gerade bei dem erstmaligen
Kontakt mit einem Medium, wie es bei dem Grofteil der Studienteilnehmer
der Fall war, konnen diese unterschiedlichen Haltungen potentiell zu grofen
Abweichungen in der Reaktion auf das gezeigte Medium und seinen Inhalt
fiihren.

Varianz der Erwartungshaltung

In der durchgefiithrten Studie finden sich Indizien fiir diesen Aspekt immer
dann, wenn hohe Varianzen in den Antworten innerhalb der Gruppen
auftreten.

Etwa die Halfte der Teilnehmer beider Gruppen gab bei der Einschatzung
der Aussage ,Ich konnte mir durch das gezeigte Video das finale Produkt
(Navigationssystem) detailliert vorstellen nur ihre begrenzte Zustimmung,
wahrend der Rest ohne Einschrankung beipflichtete. Vereinzelt fragten
sich die Teilnehmer in ihren Anmerkungen, wie die weiteren, im Video
nicht gezeigten, Funktionalititen des Prototyps aussehen. Beispielsweise
wurde sich erkundigt, was sich hinter der Verkehr/Wetter-Schaltflache der
App befindet. Manche Studienteilnehmer konnten an dieser Stelle davon
ausgegangen sein, dass sich Vision Videos auf einen Aspekt fokussieren (hier
die Navigation) und nicht alle Funktionalitéten eines Prototyps darstellen.
Andere Studienteilnehmer kénnten dagegen hohere Anspriiche an den
Umfang und die Vollsténdigkeit der gebotenen Informationen gehabt haben.
Aufgrund dieser Unterschiede in der Erwartungshaltung kénnen so also
unterschiedliche Bewertungen der selben Videos zustande gekommen sein.

Neben unterschiedlichen Erwartungen an das Medium (Vision Video)
kann es auch Unterschiede in dem Umgang mit den prasentierten Inhalten
geben. Fine solche Varianz lasst sich in der Bewertung der Aussage ,Ich hétte
an einigen Stellen des Navigationssystems bei der Verwendung zusétzliche
Erklarungen benotigt® feststellen.

Eine Begriindung fiir die starke Varianz der Antworten innerhalb der
Gruppen liegt in den unterschiedlichen Vorstellungen der Teilnehmer be-
griindet, wie viele Erkldrungen in einem Navigationssystem vorhanden sein
sollten. Ein Teil der Teilnehmer kénnte aufgrund von Vorerfahrungen mehr
Vertrauen in das gezeigte Softwaresystem haben und erwartete daher weniger
Erklarungen als andere Teilnehmer.

Ahnliches gilt fiir den Umgang mit fehlenden Erklirungen. Da alle Teil-
nehmer aussagten, regelméfig eine Navigationsapp zu nutzen, kann von einer
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umfassenden Erfahrungsbasis ausgegangen werden. In der Folge erwarteten
Teilnehmer bestimmte Erklarungen, die sie aus anderen Navigationsapps
kennen. Fehlen diese Erklarungen, kann sich daraus der explizite Wunsch
nach mehr Erklarungen ergeben. Im Gegensatz dazu kénnten Teilnehmer
aber auch von den Erklarungen aus anderen Navigationssystemen auf die
Funktionsweise des vorgestellten Prototyps schliefen. Es ist also moglich,
dass manche Teilnehmer ihre individuellen Erfahrungen nutzten, um In-
formationsliicken im Prototyp zu schliefen und daher aussagten, dass die
vorhandenen Erkléarungen ausreichend sind. Vereinzelte Bemerkungen einiger
Teilnehmer (,,...kann man sich ja denken..., |...andere Navigationssysteme
machen das ja auch so...“) unterstiitzen diese These.

Beeinflussung durch Instruktionen

Die beschriebenen Einfliisse konnen es allgemein erschweren, in der Anfor-
derungserhebung eindeutige Daten zu gewinnen. Es wéare moglich gewesen,
diesem Effekt durch umfassende und sehr genaue Instruktionen im Rahmen
der Studie entgegenzuwirken. Beispielsweise hétte das gezeigte Szenario als
Fokus des Videos spezifiziert werden kénnen (,,In dem folgenden Vision Video
soll vor allem die Navigationsfunktion des Prototyps vorgestellt werden®).
Zudem hatten die Teilnehmer gebeten werden konnen, die Navigationsapp
so zu betrachten, als sei es ihr erstes Produkt dieser Art, und ihr Vorwissen
ZU ignorieren.

Eine derartige Instruktion der Teilnehmer hat aber auch Nachteile. Als
Folge wird das Interview in die Lénge gezogen. Es besteht die Gefahr,
die Teilnehmer beziehungsweise Stakeholder zu langweilen. Zudem wird die
natiirliche Wahrnehmung reduziert, da der Fokus der Betrachter durch das
Ansprechen bestimmter Aspekte explizit auf diese Themen gelenkt wird.
Andere wichtige Aspekte konnten durch den Betrachter ignoriert werden.
Auferdem haben manche Anweisungen (z.B. Vorwissen zu ignorieren) die
Eigenschaft, den Betrachter zu stdndiger Reflexion beziehungsweise aktiver
Uberlegung withrend des Anschauens zu verleiten. Dies erhéht die kognitive
Belastung [42] und erschwert somit die Informationsaufnahme.

Die sorgfiltige Auswahl der einleitenden Informationen ist fiir die
erfolgreiche Anforderungserhebung mit Vision Videos daher von grofier
Bedeutung. Das Herstellen einer gewiinschten Erwartungshaltung muss
dabei immer in Abwigung der kognitiven Belastung und des Fokus der
Teilnehmer vorgenommen werden.

Die Erwartungshaltung und das mentale Modell [22] der befragten Nutzer
kann aber nicht nur durch die Instruktionen, sondern auch durch den
prasentierten Prototyp selbst beeinflusst werden.
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7.2.3 Einfluss des Prototyps auf das mentale Modell

Im Rahmen der zweiten Forschungsfrage der Studie lasst sich ein solcher
Effekt beobachten. Es wurde ein signifikanter Einfluss der Erkldrungen auf
die Anzahl der eigenstdndigen Anmerkungen zu den restlichen, also zwischen
den Gruppen identischen, Videoabschnitten festgestellt. Da diese sonstigen
Anmerkungen in keinerlei direktem Zusammenhang zu der Umsetzung der
Erklarungen stehen, werden indirekte Beziehungen in Betracht gezogen.

Das Vorhandensein der Erklarungen an den Differenzstellen hat einen
Einfluss auf das mentale Modell, welches sich die Betrachter von dem
gezeigten Prototyp machen. Denkbar ist, dass die Teilnehmer der ersten
Gruppe den Prototyp als ,work-in-progress‘, das heiftt als Représentation
eines noch unfertigen und fiir vielfaltige Verdnderung offenen Systems
interpretieren. Als Folge koénnte so verstdrkt die Meinung vorherrschen,
dass Verbesserungsvorschlage von ihrer Seite benétigt werden und diese
bei der weiteren Entwicklung beriicksichtigt werden kénnten. Im Gegensatz
dazu sehen die Teilnehmer der zweiten Gruppe aufgrund der zusétzlichen
Erklarungen eine  fertigere' Version des Prototyps. Es entsteht vermutlich
unbewusst das Gefiihl, weniger zu der weiteren Entwicklung beitragen zu
koénnen.

Die Erklarungen beeinflussen die Teilnehmer somit in ihrer Vorstellung,
was in der weiteren Entwicklung der Navigationsapp realisiert werden
kann und soll. Durch die Présentation eines unfertigeren Prototyps
ohne zusatzliche Erklarungen sind die Teilnehmer demnach stark daran
interessiert, Verbesserungsvorschlige zu duflern.

Die unbewusste Beeinflussung des mentalen Modells der Teilnehmer und
dem daraus resultierenden Verhalten sollte bei der Anforderungserhebung
mit Vision Videos allgemein beriicksichtigt werden. Der Zeitpunkt der
Anforderungserhebung hat einen groffen Einfluss auf den Zustand und
Umfang des gezeigten Prototyps. Vision Videos sind besonders sinnvoll zur
Validierung des Kundenwunsches zu einem frithen Zeitpunkt des Projektes.
Die Prototypen sind zu diesem Zeitpunkt meistens sehr begrenzt in ihrer
Funktionalitdt und dienen vor allem zur Darstellung des Anwendungsszena-

rios des Systems (vgl. Kapitel

Der von Schneider et al. [40] im Rahmen des Affordable Video Approach
(vgl. Kapitel empfohlene geringe Aufwand fiir die Erstellung des
Prototyps und Vision Videos kann durch die Studienergebnisse bestétigt
werden. Es konnen auch relativ umfangreiche und weit entwickelte Softwa-
reprototypen bewusst auf die grundlegenden Funktionalitdten beschrankt
werden. Die Teilnehmer, die den unfertigeren Prototypen sahen, waren
starker gewillt, eigenstéandige Anmerkungen zu dufsern.
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Des Weiteren wurde festgestellt, dass die Menge an sonstigen Anmer-
kungen zu Lasten der Anmerkungsprézision an den Differenzstellen ging.
Wahrend die Teilnehmer der ersten Gruppe sich an diesen Stellen meist
allgemein Erklarungen wiinschten, gaben die Teilnehmer der zweiten Gruppe
an diesen Stellen in ihren Anmerkungen grofitenteils den Wunsch nach
spezifischen Funktionalitdten an. Das Vorhandensein der Erkldrungen hatte
an diesen Stellen also den Vorteil, diese auch iiberpriifen und optimieren zu
kénnen.

Bei der Konzeption des Prototyps muss deshalb bewusst reflektiert
werden, welchen genauen Zweck die Anforderungserhebung verfolgt. Wah-
rend ein ausgearbeiteter Prototyp detaillierteres Feedback zu den einzelnen
Funktionalitdten ermoglicht, kann er die Teilnehmer unbewusst in ihrer
Motivation zum Einbringen eigener und fiir das spéatere Produkt wertvoller
Impulse negativ beeinflussen.

7.3 Einschrankungen der Validitat

Im Rahmen der Planung des Studiendesigns (vgl. Kapitel |4.2.1)) wurden nach
Wohlin et al. [46] unterschiedliche Einschréankungen der Validitét betrachtet.

Interne Validitat

Bei der Erstellung der beiden Versionen des Vision Videos wurde darauf
geachtet, die Abweichungen moglich gering zu halten. Beispielsweise sind
die Aufnahmesequenzen der Videos in Bezug auf Lénge, Inhalte und
Kameraperspektiven identisch. Es gab jedoch langere Abschnitte an den
Differenzstellen, die nicht exakt iibereinstimmten (vgl. Kapitel . Diese
Unterschiede konnten einen Einfluss auf die Videowahrnehmung haben.

Die beiden Studiengruppen bekamen zudem die gleichen Instruktionen
und Fragen gestellt. Die einzigen Ausnahmen stellten zwei zusétzliche Fragen
zur Erklarbarkeit fiir die zweite Gruppe sowie eine kleine Anpassung einer
Antwortoption im Rahmen der Forschungsfrage RQ3 dar.

Da die Studie mittels Online-Interviews durchgefithrt wurde, konnte
das Umfeld der Teilnehmer wihrend des Experiments nicht kontrolliert
werden. Alle Teilnehmer nutzten jedoch einen Laptop oder Computer mit
einem angeschlossenen Headset und fiihrten das Interview in einer ruhigen
Umgebung durch. Auferdem wurden die Teilnehmer zuféllig einer der beiden
Gruppen zugeordnet.

Externe Validitat

Das Experiment wurde mit einer relativ kleinen Stichprobe von 18 Teil-
nehmern durchgefiihrt. Der Grofsteil der Studienteilnehmer war zwischen 20
und 30 Jahren alt und alle Teilnehmer gaben an, umfassende Vorerfahrungen



70 KAPITEL 7. INTERPRETATION UND DISKUSSION

sowohl mit Navigationsapps als auch mit technischen Systemen im Allgemein
zu haben. Die Ergebnisse kénnen somit nicht fiir eine grofere und repréa-
sentative Bevolkerung generalisiert werden. Es ist wahrscheinlich, dass die
zusatzlichen Erklarungen allgemein eine grofere Wirkung auf édltere Nutzer
mit weniger Erfahrung beziehungsweise Vorwissen haben.

Die Befragung der zweiten Gruppe zur Erklarbarkeit des gezeigten Pro-
totyps hat gezeigt, dass kein selbsterklarender Prototyp vorliegt. Im Rahmen
der durchgefiihrten Studie konnte also nur der Einfluss der verwendeten
hilfreichen Erklarungen untersucht werden. Eine Generalisierung auf den
Unterschied zwischen erklarbaren und nicht-erklarbaren Systemen kann nicht
getroffen werden.

Validitat der Konstruktion

Die zusétzlichen Erkldrungen wurden von den Teilnehmern der zweiten
Gruppe als hilfreich, aber nicht ausreichend oder optimal empfunden. Es
kann nicht klar analysiert werden, wie hilfreich diese waren. Auferdem
ist nicht auszuschliefsen, dass Studienteilnehmer die gezeigten Objekte
(Softwareprototyp und Vision Video) positiver bewerteten, weil sie an einer
Befragung durch den Entwickler teilnahmen. Dieser Effekt wurde durch das
eigenhéndige Ausfiillen eines Antwort-Formulars durch die Teilnehmer mi-
nimiert. Die Kategorisierung der Anmerkungen der Teilnehmer im Rahmen
der zweiten Forschungsfrage erfolgte ausschlieflich durch den Studienautor.
Die Zuordnung konnte aufgrund der klaren zeitlichen Definition der Diffe-
renzstellen nahezu objektiv vorgenommen werden.

Validitat der Schlussfolgerung

Die einzelnen Studienteilnehmer wiesen unterschiedliche Vorerfahrungen und
Erwartungshaltungen gegeniiber dem Prototyp und Vision Video auf. Poten-
tielle Zusammenhénge zu den unterschiedlichen Studienergebnissen wurden
in Abschnitt [7:2:2] beschrieben. Die Homogenitdt und zufillige Einteilung
der Studienteilnehmer reduziert einen moglichen negativen Einfluss auf die
Validitat der Schlussfolgerung. Um trotz der geringen Stichprobengrofe
von 18 Teilnehmern moglichst zuverldssige Ergebnisse zu erhalten, wurden
robuste statistische Tests fiir die quantitative Analyse verwendet (Shapiro-
Wilk-Test und Mann-Whitney-U-Test).



Kapitel 8

Zusammenfassung und
Ausblick

In diesem Kapitel werden der Aufbau und die Auswertung der Studie zu-
sammengefasst sowie ein Ausblick auf weitere potentielle Forschungsthemen
gegeben.

8.1 Zusammenfassung

Das Ziel der Studie besteht in der Untersuchung unterschiedlicher Aspekte
der Anforderungserhebung mit Vision Videos. Es wurden zwei Versionen
eines Softwareprototyps eines Navigationssystems in Form einer App
erstellt. Dazu wurden zwei Vision Videos produziert, welche die jeweils
identische Darstellung der App beinhalten. Im Rahmen von Online-
Interviews wurden die Videos den Studienteilnehmern présentiert. Dabei
konnten Fragen beantwortet und Anmerkungen abgegeben werden. Die erste
Gruppe betrachtete einen Prototyp ohne spezielle Erklarungen. Die zweite
Studiengruppe erhielt an drei Stellen zusétzliche Erklarungen zum besseren
Verstandnis des Systemverhaltens. Da die beiden Vision Videos abgesehen
von den Erkldrungen an diesen ausgewdhlten Stellen (Differenzstellen)
identisch waren, konnte so im Vergleich die Wirkung der Erklarungen
analysiert werden. Untersucht wurden die Verlésslichkeit der erhobenen
Anforderungen und auftretende Dynamiken bei der Anforderungserhebung.

Die zusatzlichen Erklarungen in der zweiten Version des Prototyps
wurden von den Studienteilnehmern als hilfreich, aber nicht vollumfanglich
als ausreichend bewertet. Aus diesem Grund wurde im Rahmen der Studie
untersucht, welchen Einfluss zusétzliche hilfreiche Erkldrungen in einem
Softwareprototyp haben, ohne davon auf den grundlegenden Unterschied
zwischen selbsterklarenden und nicht-selbsterkldrenden Prototypen in Vision
Videos schliefsen zu kénnen.

71
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Die Eigenschaften der Usability, Understandability und des Nutzerver-
trauens des Prototyps wurden durch beide Gruppen nahezu identisch als sehr
positiv bewertet. Das Fehlen des aus anderen Studien bekannten positiven
Einflusses der Erkldrungen auf diese Aspekte {iberrascht dabei. Mogliche
Griinde dafir stellen die indirekte Wahrnehmung des Prototyps in Form des
Vision Videos durch die Nutzer und deren Erwartungshaltung dar.

Ebenfalls positiv eingeschétzt wurde der Nutzen des gezeigten Vision
Videos. Die Erklarungen hatten keinen Einfluss darauf, wie sehr die Stu-
dienteilnehmer das Vision Video als Technik der Anforderungserhebung
akzeptierten.

Zudem wurde eine hohe Ubereinstimmung zwischen den Gruppen in
Bezug auf ihren Wunsch nach Erklarungen im Endprodukt festgestellt. Die
in der Studie erhobenen Anforderungen kénnen an dieser Stelle somit als
verldsslich und nicht durch den gezeigten Prototyp beeinflusst bewertet
werden.

Des  Weiteren wurde die Anzahl der Anmerkungen und
Verbesserungsvorschlage, die die Teilnehmer eigenstdndig zum Prototyp
duflerten, analysiert. In der Anzahl der Anmerkungen zu den Erklarungen
an den Differenzstellen konnte kein signifikanter Einfluss der Erklarungen
gefunden werden. Bei den sonstigen Anmerkungen zu dem Rest des Videos
trat ein solcher Einfluss dagegen auf. Hier dufserten die Studienteilnehmer
der ersten Gruppe (ohne FErklarungen) deutlich mehr Kritik und
Verbesserungsvorschldge. Die zusatzlichen Erklarungen in der zweiten
Version beeinflussten die Teilnehmer somit negativ.

Insgesamt wurde die Bedeutung der Erwartungshaltung und des men-
talen Modells der Teilnehmer fiir die Anforderungserhebung mit Vision
Videos deutlich. Bei der Konzeption eines Prototyps sollte bewusst reflektiert
werden, welchen genauen Zweck die Anforderungserhebung verfolgt. Im
Rahmen der Studie wurden Indizien fiir einige Dynamiken gefunden, die
bei der Anforderungserhebung mit Vision Videos beachtet werden sollten.

Wahrend ein ausgearbeiteter Prototyp detaillierteres Feedback zu den
einzelnen Funktionalitdten ermoglicht, kann er die Teilnehmer unbewusst
in ihrer Motivation zum Einbringen eigener Impulse hemmen. Gleichzeitig
wurde festgestellt, dass Betrachter eines Vision Videos Méangel und fehlende
Funktionalitdten in einem Prototyp als normal empfinden und trotzdem den
Prototyp und das Video als positiv und niitzlich bewerten. Die Reaktionen
einzelner Personen beim Betrachten des gleichen Videos konnen sich dabei
aufgrund unterschiedlicher Erwartungshaltungen jedoch deutlich unterschei-
den. Inwiefern diese Erwartungen durch umfassende Instruktionen nivelliert
werden kénnen, hangt von dem Fokus der Anforderungserhebung ab. Dieser
Aspekt muss mit Blick auf die Einstellung und kognitive Belastung der
Betrachter aber grundsétzlich betrachtet und der Umgang damit entschieden
werden.
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8.2 Ausblick

Da Vision Videos noch eine relativ neue Technik der Anforderungserhebung
sind und im Rahmen der Arbeit exemplarisch nur ein Szenario untersucht
wurde, ergeben sich weitere Forschungsthemen.

Die Durchfiihrung dhnlicher Studien mit angepassten Eigenschaften des
Studienobjektes und der Studienteilnehmer stellt aufgrund der geringen
Generalisierbarkeit (vgl. Kapitel der vorliegenden Studienergebnisse
eine sinnvolle Ergédnzung dar. Einerseits ist der Vergleich der Wirkung von
einem nicht-selbsterklarenden und einem selbsterklarenden System (welches
in dieser Arbeit nicht eindeutig erreicht werden konnte) interessant.
Andererseits stellen sich Fragen zu dem Einfluss von Erkldrungen in
Systemen ohne Vorwissen der Endnutzer. Das Durchfiithren von auf den
Ergebnissen dieser Arbeit aufbauenden Studien kénnte einen allgemeineren
Einblick in die Wirkung von Erklarungen erzielen.

In der Diskussion der Studienergebnisse wurden einige potentielle
Dynamiken bei der Anforderungserhebung mit Vision Videos angesprochen.
Diese haben Potential fiir weitere Forschungsthemen. Beispielsweise wurden
Indizien fiir das Auftreten einer grofen Antwortvarianz aufgrund von
unterschiedlichen Erwartungshaltungen gegeniiber einem neuen Prototyp
und Medium gefunden. Diese Erwartungshaltungen sowie die positiven
und negativen Effekte ihrer Beeinflussung durch Instruktionen stellen ein
interessantes Forschungsgebiet fiir die Anforderungserhebung mit Vision

Videos dar.

Eine weitere Dynamik ist die potentielle Beeinflussung der
Erwartungshaltungen durch den gezeigten Prototyp. Es iiberrascht, dass
die zusétzlichen Erklarungen hemmend auf die Motivation der Teilnehmer
wirkten, eigensténdige Anmerkungen zu beliebigen Funktionalitdten des
Prototyps zu dufsern. Die weitere Untersuchung dieses Ergebnisses und des
Zusammenhangs zu der zugrundeliegenden Dynamik (vgl. Kapitel
stellt ein weiteres Forschungsfeld dar.

Es wird zudem vermutet, dass durch die indirekte Wahrnehmung
des Prototyps durch die Vision Videos ein geringerer Eindruck bei dem
Betrachter im Vergleich zum Testen eines konkreten Prototyps entsteht.
Diese These konnte weiter untersucht werden, indem im Rahmen einer
Nutzerstudie die Wahrnehmung eines Prototyps durch das direkte Testen
mit dem Betrachten des gleichen Prototyps durch ein Vision Video verglichen
wird.
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Insgesamt bieten die Ergebnisse der Arbeit Ansatzpunkte fiir einige
Forschungsgebiete. Eine weiterfiihrende Untersuchung wiirde den Nutzen von
Vision Videos optimieren und die Ableitung von Anpassungen des jeweiligen
Endproduktes verbessern.
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Anhang

A.l

Materialien zu Studienobjekten

Skript fiir die Vision Videos

1.

- W

e X N o

10.
11.
12.
13.

Bjorn steht in seiner Wohnung und telefoniert: ,Hallo Angelika. Ja
ich weifs, ich habe dich schon lange nicht mehr besucht. Aber es ist
immer so schwierig, da hin zu kommen. Und ich habe keine Ahnung
wie ich am besten zu dir fahre, und da ist doch immer so viel Stau.
Ach die App NavEasyy ist ein super kostenloses Navigationssystem fiir
das Handy? Na dann probiere ich das mal aus und komme dich direkt
heute besuchen. Ich freue mich, bis gleich!“

Bjorn verlasst die Wohnung.

Man sieht Bjorn ins Auto steigen.

Bjorn startet das Auto.

Er 6ffnet die App Nav-Easyy auf seinem Handy.
Er klickt auf Navigieren.

Er gibt die Adresse ein.

Er wéhlt eine der angezeigten Routen aus (Differenzstelle 1).
Er startet die Navigation.

Bjorn steckt das Handy in die Auto-Halterung.
Er féhrt los.

Bjorn fahrt im Auto mithilfe der Navigationsapp.

Es wird gezeigt, wie sich bei der Fahrt die geplante Route in dem
Navigationssystem éndert (Differenzstelle 2).
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14.

15.

16.
17.

18.

ANHANG A. ANHANG

Bjorn fahrt normal Auto.

Es wird gezeigt, wie sich bei der Fahrt die geplante Route in dem
Navigationssystem éndert (Differenzstelle 3).

Bjorn erreicht die eingegebene Zieladresse.
Bjorn parkt und steigt aus dem Auto aus.

Er geht auf ein Haus zu, in dessen Tiir schon seine Tante steht -

Abblende
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Drehbuch fiir die Vision Videos

Tabelle A.1: Drehbuch

Szene Kameraperspektive Inhalt
Einleitung Mittlere Distanz Telefonat mit Tante
Nahaufnahme Gesicht -|]-
Vorbereitung Mittlere Distanz Bjorn verlasst Wohnung
zur Fahrt Grofere Distanz Bjorn steigt in Auto ein
Mittlere Distanz Bjorn startet Motor
Routenauswahl | Nahaufnahme Handy Bjorn klickt auf App ,NavEasyy*
im Prototyp -|]- Bjorn wahlt ,Navigation‘ aus
(Differenz- -I|- Bjorn gibt Ziel ein
stelle 1) -|]- Bjorn wéhlt Alternativroute aus
-|]- Bjorn wahlt empfohlene Route aus
-|]- Bjorn startet die Navigation
-|]- Die Navigation wird angezeigt
Beginn des Mittlere Distanz Bjorn steckt Handy in Halterung
Fahrens Grofsere Distanz Das Auto féhrt los (von aufen)
Kombishot Kurz vor erster Kreuzung
(Handy-+Strafe) Links abgebogen
Differenz- Seitlich im Auto Normale Fahrt im Auto
stelle 2 Nahaufnahme Handy Normale Navigationsanzeige
-|]- Rote Infobox (Routenénderung)
-|]- Box ausgeblendet, aktualisierte Daten
Filler Schriag von hinten Normale Fahrt im Auto
Differenz- Kombishot Normale Fahrt im Auto
stelle 3 Kombishot Griine Infobox (Routenénderung)
Nahaufnahme Handy -|]-
-|]- Box ausgeblendet, aktualisierte Daten
Zielankunft Seitlich im Auto Normale Fahrt im Auto

Kombishot
_ | ’_
Grolere Distanz
GroRere Distanz

Normale Fahrt im Auto
Griines Ankunftsinterface
Bjorn steigt aus Auto aus

Bjorn geht zu Tiir und begriifst Tante
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A.2 Studienmaterialien

A.2.1 Einverstindniserklarung

Informationen zur wissenschaftlichen Studie zur ,Nutzung und
Evaluation von Vision Videos im Kontext erklarbarer Systeme”

Sehr geehrte/r Studienteilnehmer*in,

Die folgende Studie ist Gegenstand meiner Masterarbeit zum gleichnamigen Thema, die ich,
Bjdrn Forstner, am Fachgebiet Software Engineering des Instituts fir Praktische Informatik
der Leibniz Universitdt Hannover durchfihre. Im Rahmen der Studie soll die Wahrnehmung
von Vision Videos eines Produktes durch potentielle Nutzer untersucht werden. In dem
Vision Video wird dabei die realitdtsnahe Verwendung eines Prototypen abgebildet. Durch
die Prisentation des Videos vor spateren Nutzern kann so wichtiges Feedback fir die
weitere Entwicklung des Produktes gewonnen werden.

Ablauf und Dauer

Zur Erhebung der Daten werden alle Studienteilnehmer zu einzelnen Online-Interviews Gber
die Konferenzsoftware BigBlueButton eingeladen. Ich werde lhnen in diesem Interview ein
von mir erstelltes Vision Video zeigen und Ihnen mithilfe eines Online-Fragebogens
unterschiedliche Fragen zu Ihrem Eindruck von diesem stellen. Zudem werden einige
demografische Daten erhoben, sowie wihrend des Gesprichs Motizen von mir angefertigt.
Die Teilnehmenden bendtigen dafir nur ein Kopfhérer sowie ein Mikrofon. Insgesamt kann
von einem Zeitaufwand von etwa einer halben Stunde ausgegangen werden.

Umgang mit erhobenen Daten

Die Daten aller Studienteilnehmer werden zu Analysezwecken in der Regel gemittelt. Die
Auswertungen der anonymisierten Fragebogendaten werden teilweise im Rahmen der
Masterarbeit sowie eventuell teilweise in zukiinftigen wissenschaftlichen Publikationen
verwendet und verdffentlicht. Die Verdffentlichung der Daten erfolgt ausschlieflich in
anonymisierter Form und |3sst keinerlei Rickschlisse auf Sie als Person zu. Die
anonymisierten Daten, die durch den Fragebogen / die Befragung erhoben wurden, werden
gem3R der Richtlinien der Leibniz Universitdt Hannover zur Einhaltung der guten
wissenschaftlichen Praxis als Teil der Priifungsleistung fir die Masterarbeit bis zu Ihrem
Widerruf auf institutseigenen Servern hinterlegt. Ein Zugriff von externen Personen ist zu
keinem Zeitpunkt maglich.

Von der Erhebung bis zur Léschung werden lhre Daten stets vertraulich unter Wahrung der
Datenschutzgesetze behandelt. Sie haben jederzeit die Mdglichkeit, Auskunft Gber die
gespeicherten personenbezogenen Daten zu erhalten. Sie kinnen jederzeit eine
Berichtigung dieser Daten sowie deren Ldschung verlangen. Sie haben jederzeit das Recht,
eine Einschrankung der Verarbeitung ihrer Daten zu fordern oder Widerspruch gegen deren
weitere Verarbeitung zu erheben. Lehnen Sie die Teilnahme ab oder widerrufen oder
beschranken Sie lhre Einwilligung, entstehen lhnen hieraus keine Nachteile. Nach erfolgtem
Widerruf werden personenbezogene Daten geldscht und lhre Daten werden ab diesem
Zeitpunkt fur keine weiteren Analysen sowie Verdffentlichungen mehr verwendet. Thre
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Teilnahme an der Studie ist freiwillig und wird nicht vergitet. Bei Nichtteilnahme entstehen
Ihnen keine Nachteile.
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Einverstandniserkldrung zur Teilnahme und Verwendung erhobhener
Daten fiir die Studie (,Nutzung und Evaluation von Vision Videos im
Kontext erklarbarer Systeme”)

Zur oben bezeichneten Studie, die von Bjérn Forstner durchgeflhrt wird, habe ich das
Informationsblatt erhalten und verstanden. Auch hatte ich Gelegenheit, Fragen zu stellen.

Mir ist bekannt, dass die Teilnahme an der Studie vollkormnmen freiwillig ist und keine
persdnlichen oder finanziellen Vorteile fir mich bringt. Zudem weiR ich, dass die Teilnahme
jederzeit ohne Angaben von Grinden abgebrochen werden kann.

Mir ist bewusst, dass mir durch Verweigerung keine Nachteile entstehen. Ich kann meine
Zustimmung jederzeit widerrufen. Ich wurde auch dber meine weiteren Rechte im Umgang
mit personenbezogenen Daten informiert, explizit das Recht auf Auskunft, Berichtigung,
Einschrankung und Léschung der erhobenen Daten. Mir ist bekannt, dass meine Daten
wihrend der Studie auf institutseigenen Servern abgespeichert und im Rahmen der
Auswertung in gemittelter und anonymer Form verdffentlicht werden.

Eine (digitale) Kopie der Informationsschrift und dieser Einwilligungserklarung habe ich
erhalten. Das Original verbleibt bei dem Studiendurchfithrenden.

Ich erkldre meine Einwilligung damit, dass meine Daten wie in der Informationsschrift
beschrieben verwendet werden. Ich bestitige mit meiner Unterschrift, dass ich mit den in
dem Informationsblatt und der Einverstdndniserkldrung aufgefihrten Punkten
einverstanden bin.

Nachnahme:
Vorname:

Ort, Datum Unterschrift Teilnehmer*in
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A.2.2 Start des Teilnehmerformulars
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Befragung Vision Video

Formular zum Festhalten [hrer Wahrnehmung des gezeigten Vision Videos

bevor sie Uber "Weiter” zur nachsten Seite der Umfrage gelangen.

ser Umnfr

sind 19 Fragen enthalten

Vielen Dank fur Ihre Teilnahme an der Studie zur "Nutzung und Evaluation von Vision Videos im Kontext erklarbarer Systeme™!

Bjorn wird Sie durch das Interview und die Beantwortung dieser Umfrage fuhren. Bitte warten Sie daher immer auf die Bestatigung,

A.2.3 Abschnitt 1 des Teilnehmerformulars

Abschnitt 1

*Das gezeigte Navigationssystem scheint

Trifft Uber- Trifft groBten-
haupt nicht zu Trifft nicht zu Trifft kaum zu teils zu

leicht benutzbar
unkompliziert
leicht zu verstehen
abersichtlich

vollstandige Informationen zu bieten

#Ich wiirde dem gezeigten Navigationssystem vertrauen, mich an einen Ort meiner Wahl zu navigieren

Trifft Gber- Trifft groBten-
haupt nicht zu Trifft nicht zu Trifft kaum zu teils zu

Trifft zu

Trifft zu

Trifft voll und
ganz zu

Trifft voll und
ganz zu
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A.2.4 Abschnitt 2 des Teilnehmerformulars

Abschnitt 2

An dieser Stelle notiert Bjérn Ihre Anmerkungen analog auf einem Blatt Papier.

#Wurde dieser Abschnitt beendet?

@ Bitte wahlen Sie eine der folgenden Antworten:

Ja

A.2.5 Abschnitt E des Teilnehmerformulars

Abschnitt E
*
Triffc lber- Trifft groBen- Trifft voll und
haupt nicht zu Trifft nicht zu Trifft kaum zu teils zu Trifft zu ganz zu

Die im Navigationssystem angezeigten Erklarungen

=sind verstandlich

Die im Navigationssystem angezeigten Erklarungen

sind hilfreich

/]

M 1ch hatte an einigen Stellen des Navigationssystems
zusatzliche Erklérungen zur Funktionsweise bendtigt

Nur in Befragung zu Version 2 vorhanden
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A.2.6 Abschnitt 3 des Teilnehmerformulars
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Abschnitt 3.1

V1: Ist an dieser Stelle eine Erklarung (zur nicht-empfohlenen Route) notwendig?

*Ist die Erkldrung (zur nicht-empfohlenen Route) an diese Stelle notwendig?
@ Birte wahlen Sie eine der folgenden Antworten:

Motwendig

Hilfreich, aber nicht notwendig

Uberflissig

*Falls ja, wie soll diese angezeigt werden?
@ Bitte wahlen Sie eine der folgenden Antworten:
Immer angezeigt
Optional/ausklappbar

f (Nein)

*Falls ja, wie ausfihrlich soll diese sein?

@ Bitte wahlen Sie eine der folgenden Antworten:

Ausfihrlich (Satz)

Knapp (wenige wortel we eV ] Nur n Befragung 2u V2

I (Nein)
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Abschnitt 3.2

W1: Ist an dieser Stelle eine Erklarung (zur Routenanderung) notwendig?
#Ist die Erklarung {zur Routenanderung) an diese Stelle notwendig?

@ Bitte wahlen Sie eine der folgenden Antworten:
Notwendig
Hilfreich, aber nicht notwendig

Uberfiiissig

*Falls ja, wie soll diese angezeigt werden?

@ Bitte wihlen Sie eine der folgenden Antworten:

Immer angezeigt
Optional/ausklappbar

7(Nein)

*Falls ja, wie ausflhrlich soll diese sein?

@ Bitte wahlen Sie eine der folgenden Antworten:

Ausfahrlich (Satz)

Knapp (wenige Worte [fwie im Videol] Nur in Befragung zu V2

/(Nein)
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Abschnitt 3.3

V1: Ist an dieser Stelle eine Erklarung (zur Routenanderung) notwendig?
*Ist die Erklarung (zur Routenénderung) an dieser Stelle notwendig?

0 Bitte wihlen Sie eine der folgenden Antworten:

Notwendig
Hilfreich, aber nicht notwendig

Uberfliissig

*Falis ja, wie soll diese angezeigt werden?

0 Bitte den Antworten:

hlen Sie eine der folg

Immer angezeigt
Optional/ausklappbar

I (Nein)

*Falls ja, wie ausfihrlich soll diese sein?

0 Bitte wihlen Sie eine der folgenden Antworten:

Ausfahrlich (Satz)

Knapp (wenige Warte Nur in Befragung zu \

7{Nein)

A.2.7 Abschnitt 4 des Teilnehmerformulars

Abschnitt 4

Trifft uber- Trifft groBten- Trifft voll und
haupt nicht zu Trifft nicht zu Trifft kaum zu teils zu Trifft zu ganz zu

Ich kennte mir durch das gezeigte Video das finale
Produkt (Mavigationsapp) detailliert vorstellen

Ich konnte mich bei Betrachtung des Videos in den
Akteur hineinversetzen

Bei Betrachten des Videos sind mir Anmerkungen und
Anderungsvorschlage in den Sinn gekommen

Ich konnte meine Anmerkungen und Vorschiage

durch die Diskussion Uber das Video prazise formulie-
ren
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A.2.8 Abschnitt D des Teilnehmerformulars

Abschnitt D

*Wie alt sind Sie?

0 In dieses Feld diirfen nur Zahlen eingegeben werden.

*Wie geilbt sind Sie im Umgang mit Softwaresystemen?

den Antworten:

ahlen Sie eine der folg

9 Bit:

ich verwende keine Softwaresysteme in meinem Leben
Ich verwende selten Softwaresysteme zur Lésung alltiglicher oder beruflicher Aufgaben
Ich verwende regelmaRig Softwaresysteme zur Losung alltaglicher oder beruflicher Aufgaben

Ich habe selber direkte Erfahrungen mit der Entwicklung neuer Softwaresysteme

#Haben Sie schon einmal eine Navigationsapp verwendet?

wahlen Sie eine der folgenden Antworten:

0 Bitt:

Noch nie

Wenige male

Es kommt ab und zu vor

Ich verwende eine solche App regelméRig

Ich verwende eine solche App (fast] taglich

*Haben Sie vorherige Erfahrungen mit Vision Videos?

0 Bi

&hlen Sie eine der folgenden Antworten:
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A.2.9 Abschnitt K des Teilnehmerformulars
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Haben Sie Anmerkungen oder Kommentare zur Umfrage?

Abschnitt K
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A.2.10 Interviewskript
Einleitung

Die Teilnahme ist freiwillig und kann jederzeit abgebrochen werden.
Sie haben dazu ja auch schon die Informationen gelesen und die
Einverstandniserklarung unterschrieben. Ich habe einen Prototypen
fiir eine Navigationsapp entwickelt und dessen Verwendung in einem Video
dargestellt. Ich werde Ihnen in diesem Interview das Video zeigen und einige
Fragen dazu stellen. Es geht dabei immer um ihre subjektive Wahrnehmung,
es gibt also keinerlei falsche Antworten. Die Daten aus dem Interview werden
anonymisiert verwendet und von mir ausgewertet um FErkenntnisse iiber
meinen Prototypen und das Video zu gewinnen. Deswegen bitte ich Sie auch
darum, wirklich ehrlich zu sein und ihre Antworten nicht zu schénen, da mir
kritisches Feedback umso mehr bringt. Die Antworten werden gréfitenteils
mithilfe eines Formulares eingesammelt, zu dem ich Thnen gerade einmal
einen Link und das benoétigte Passwort schicke:

-> Link und Passwort schicken

Ich wiirde Sie bitten, dieses in einem zweiten Tab oder auf einem zweiten
Bildschirm zu 6ffnen und erstmal auf der ersten Seite zu verbleiben. Ich kann
ihre Antworten nicht sehen, habe parallel aber auch ein Formular offen und
fiihre sie durch die Befragungen.

RQ1

Nun noch eine kurze Einleitung zu dem Gegenstand der Studie - Vision
Videos. Vision Videos kann man ein wenig wie eine Systemvorschau
verstehen. In ihnen wird die Anwendung von dem Prototyp eines sich in
der Entwicklung befindenden Systemes gezeigt. In meinem Fall wird eine
Navigationsapp entwickelt. Ich habe einen Prototyp dieser App erstellt
und die geplante Verwendung gefilmt. Mit diesem Vision Video kann
ich nun zu potentiellen spéteren Nutzern der App, wie IThnen, gehen
und nach Feedback fragen. Basierend auf diesem Feedback kann die
Entwicklung der finalen App angepasst werden um zu einem optimierten
Ergebnis zu kommen. Ich werde Thnen nun einmal das gesamte Video zeigen
- das dauert knapp 4 Minuten - und Thnen anschliefsend einige Fragen stellen.

Video abspielen
Sie haben ja gerade die Anwendung der Navigationsapp gesehen. Im

Folgenden gibt es einige Fragen zu ihrer Wahrnehmung der App.
-> Formular Abschnitt 1
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RQ2

Vision Videos sind ja vor allem dazu da, um das Endprodukt durch
das Feedback potentieller Nutzer zu verbessern. Daher interessiert mich
Thre Kritik und Verbesserungsvorschlige zum Prototypen. Um diese
aufzunehmen, werde ich das Video noch einmal abspielen. Ich wiirde
Sie bitten mir bei dem Anschauen jegliche kritischen Anmerkungen und
Verbesserungsvorschldge zu nennen, die Thnen auffallen. Also wenn Sie
irgendwas zum Beispiel unklar oder uniibersichtlich finden oder irgendwo
eine Idee fiir eine Verbesserung haben - einfach Bescheid sagen. Ich werde
das Video dann immer kurz stoppen und die Anmerkungen bei mir auf
Papier festhalten.

Video mit Stoppen abspielen und Anmerkungen mit Zeitstempel
aufschreiben

-> Formular Abschnitt 2 abhaken

F(e)

Im Folgendes soll es um Erkldrungen gehen. Also um Stellen, an denen die
Funktionsweise der App durch Texteinblendungen erklart wird. Dazu habe
ich zuerst eine/ein paar allgemeine Frage /n.

-> Formular Abschnitt K

RQ3

Jetzt soll es um spezielle Stellen des Videos beziehungsweise der App gehen.
Ich werde jetzt noch einmal einzelne Stellen des Videos zeigen und sie
hinterher zu dem Bedarf einer Erklarung an dieser Stelle befragen.

Video D1 abspielen
-> Formular Abschnitt 3.1

Video abspielen
-> Formular Abschnitt 3.2

Video abspielen
-> Formular Abschnitt 3.3
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RQ4

Abschliefsend gibt es noch einige allgemeine Fragen zu Threr Wahrnehmung
des Vision Videos.
-> Formular Abschnitt 4

F(d)

Abschliefend einige Fragen zu Ihrem Hintergrund um am Ende eine Uber-
sicht liber die Demographie meiner Studienteilnehmer zu haben
-> Formular Abschnitt D

F (k)

Falls sie Anmerkungen oder Feedback haben, kénnen Sie die gerne hier
eintragen
-> Formular Abschnitt K

Verabschiedung

Gut, das wérs, vielen Dank fiir die Teilnahme. Das hilft wirklich sehr! Haben
Sie sonst noch Fragen oder Anmerkungen?
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A.3 Ergebnisdaten

A.3.1 Shapiro-Wilk-Test zu RQ1
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Tabelle A.2: FErgebnisse Shapiro-Wilk-Test von Gruppe 1 & 2 bei a = 0.05

Eigenschaft Gruppe 1 Gruppe 2
Benutzbarkeit p = 0,0235, W = 0,8054 | p = 0,0009, W = 0,6843
nicht normalverteilt nicht normalverteilt
Unkompliziertheit p = 0,0076, W = 0,763 | p = 0,0002, W = 0,6173
nicht normalverteilt nicht normalverteilt
Verstéandlichkeit p = 0,0122, W = 0,7805 | p = 0,0009, W = 0,6843
nicht normalverteilt nicht normalverteilt
Ubersichtlichkeit p = 0,0003, W = 0,6369 | p = 0,0002, W = 0,6173
nicht normalverteilt nicht normalverteilt
Vollstandigkeit p = 0,138, W = 10,8728 | p = 0,2729, W = 0,9035
normalverteilt normalverteilt
Vertrauenswiirdigkeit | p = 0,0679, W = 0,8463 | p = 0,0002, W = 0,6173
normalverteilt nicht normalverteilt

A.3.2 Shapiro-Wilk-Test zu RQ2

Tabelle A.3: Ergebnisse Shapiro-Wilk-Test von Gruppe 1 & 2 bei a = 0.05

Anmerkungsart

Gruppe 1

Gruppe 2

Zu Differenzstellen

p = 0,0122, W = 0,7805
nicht normalverteilt

p — 0,1216, W — 0,3696

normalverteilt

Sonstige

p = 0,0003, W = 0,564

nicht normalverteilt

p = 0,0556, W = 0,8385

normalverteilt
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Tabelle A.4: Ergebnisse Shapiro-Wilk-Test von Gruppe 1 & 2 bei o = 0.05

Nutzenaspekt Gruppe 1 Gruppe 2
Vorstellungskraft p = 0,2485, W = 0,8994 | p = 0,0415, W = 0,8271
normalverteilt nicht normalverteilt
Hineinversetzen p = 0,0235, W = 0,8054 | p = 0,0004, W = 0,6547
nicht normalverteilt nicht normalverteilt
Kritikanreiz p = 0,0549, W = 0,838 | p = 0,081, W = 0,8533
normalverteilt normalverteilt
Diskussionsgrundlage | p = 0,0052, W = 0,7485 | p = 0,0077, W = 0,763

nicht normalverteilt

nicht normalverteilt
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A.4 Inhalt der CDs

Es sind drei CDs beigelegt. Auf zwei der Datentriager wurden (aus Speicher-
platzgriinden) die beiden erstellten Vision Videos abgespeichert. Die dritte
CD enthélt die folgenden, restlichen Inhalte:

e Die Masterarbeit in digitaler Form (als PDF-Datei)
e Den erstellten Softwareprototyp (Stand zum Abgabezeitpunkt)

— siehe auch Repository:

https://git.se.uni-hannover.de/stud-abschlussarbeiten /lc /ma-
forstner/-/tree/test

e Unterschiedliche Studienmaterialien:
— Ein Ordner mit Screenshots von den einzelnen Seiten des durch

die Teilnehmer ausgefiillten Formulars

— Die beiden Versionen des durch die Teilnehmer ausgefiillten
Formulars in Form von HTML-Dateien (und zwei dazugehorige
Ordner)

— Mehrere Excel-Dateien mit den Antworten der Teilnehmer

— Das Interviewskript zur Durchfiihrung der Interviews in Form
einer Excel-Datei

— Die verwendete Einverstandniserklarung als PDF-Datei

e Eine Text-Datei mit einer Auflistung der CD-Inhalte
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