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Zusammenfassung

Das Requirements Engineering ist ein essenzieller Teilprozess in der Software-
entwicklung. Anforderungen an eine Software werden meist in schriftlicher
Form dokumentiert. Vision Videos konnen die Dokumentation und Kom-
munikation von Visionen eines Projekts und dessen Anforderungen durch
das Erzeugen eines gemeinsamen Verstdndnisses unterstiitzen. Das Format
Video hat das Potenzial mehr Informationen als schriftliche Dokumente zu
transportieren, birgt aber auch die Gefahr, dass Zuschauenden eine passive
Rolle einnehmen. Werden wichtige Stellen des Videos verpasst oder nur
oberflachlich verstanden, kann der Mehrwert eines Videos gefdhrdet sein.
Interaktive Videos, wie sie bereits im Bereich des E-Learning verwendet
werden, sollen Zuschauende dazu bringen, sich aktiv mit den Inhalten des
Video auseinanderzusetzen. Durch die Interaktion mit einem Video werden
Daten generiert, die Feedback zu den Inhalten des Videos liefern konnten.
Zum Beispiel konnen Antworten auf eingeblendete Fragen die Préferenzen
von Zuschauenden widerspiegeln. In dieser Arbeit werden Interaktions-
techniken fiir interaktive Vision Videos erarbeitet und evaluiert. Innerhalb
eines Prototyps werden Annotationen, die direkt im Video platziert, und
Fragen, die wahrend des Videos eingeblendet werden, implementiert. Die
Annotationen sind mit Zeitpunkten im Video direkt verkniipft und werden
entsprechend auf der Zeitleiste des Videoplayers angezeigt. Es zeigt sich,
dass eine direkte Einbindung von Interaktionen in ein Vision Video im
Vergleich zu herkémmlichen Methoden Vorteile bietet. Die Ergebnisse von
zwei Online-Studien zeigten, dass mithilfe des Prototypen statistisch signi-
fikant mehr Kommentare innerhalb der Annotationen verfasst wurden. Die
eingeblendeten Fragen zum Vision Video wurde von den Versuchspersonen
mit dem Prototyp als hilfreicher empfunden. Durch die Positionierung auf
der Zeitleiste haben die Annotationen einen direkte Kontext zum Video.
Auflerdem kann durch die zentrale Sammlung von Feedback durch den
Prototyp, dem Requirements Engineer Arbeit abgenommen werden.
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Abstract

Requirements engineering is an essential sub-process in software develop-
ment. Requirements for software are usually documented in written form.
Vision videos can support the documentation and communication of visions
of a project and its requirements by creating a common understanding. The
video format has the potential to convey more information than written
documents, but also carries the risk of viewers taking on a passive role. If
important parts of the video are missed or only superficially understood,
the added value of a video can be jeopardized. Interactive videos, as they
are already used in the field of e-learning, are designed to encourage viewers
to actively engage with the content of the video. Interacting with a video
generates data that could provide feedback on the video’s content. For
example, answers to superimposed questions can reflect viewers’ preferences.
In this thesis, interaction techniques for interactive vision videos are designed
and evaluated. Within the prototype, annotations are placed directly into
the video and questions are displayed during playback. The annotations are
directly linked to time codes in the video and are displayed accordingly on the
timeline of the video player. The evaluation shows that directly incorporating
interactions into a vision video offers advantages over traditional methods.
The results of two online studies showed that statistically significant more
comments were written inside the annotations using the prototype. The
displayed questions on the vision video were found to be more helpful by
subjects using the prototype. By positioning them on the timeline, the
annotations have a direct context to the video. In addition, by collecting
feedback centrally through the prototype, the workload of the requirements
engineer can be reduced.
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Kapitel 1

Einleitung

1.1 Motivation

Die Entwicklung von Software wird immer komplexer. Da viele verschiedene
Personen und Personengruppen an der Entwicklung beteiligt sind, steigt
auch die Komplexitét der Anforderungen an die Produkte [36]. Personen,
die eine direktes oder indirektes Interesse an der Software beziehungsweise
dem System haben, werden Stakeholder genannt.

Fir die erfolgreiche Entwicklung eines Softwareprodukts ist das Requi-
rements Engineering ein essenzieller Teilprozess [28]. Dabei werden unter
anderem die Anforderungen an die Software erhoben. Es wird versucht, alle
Stakeholder an einem Projekt zu beriicksichtigen. Sind viele verschiedene
Stakeholder beteiligt oder interessiert, ergeben sich auch viele verschiedene
Blickwinkel auf die Software. Stakeholder konnen aufgrund unterschiedlicher
Bediirfnisse, andere Anforderungen an die Software haben. Daraus kénnen
sich viele unterschiedliche Anforderungen an die Software ergeben [2§].
Nicht alle Stakeholder kénnen zu Présenzmeetings erscheinen, da diese
gegebenenfalls iiber verschiedene Léander oder auch Kontinente verteilt sind
[25]. Dadurch kann die Kommunikation zwischen Stakeholdern beeintréchtigt
sein. Kommunikation und ein gemeinsames Verstindnis zwischen allen
Stakeholdern ist fiir das Requirements Engineering und den FErfolg eines
Projekts wichtig |24, 25].

Anforderungen werden schriftlich in Form von Spezifikationen festge-
halten [20]. Jedoch haben schriftliche Dokumente die niedrigste Reich-
haltigkeit und Wirksamkeit in der Kommunikation [1]. Vision Videos als
Dokumentationsform von Anforderungen bieten das Potenzial, aufgrund der
hohen Informationsdichte, die Kommunikation von Anforderungen in der
Entwicklung zu unterstiitzen [20]. Ein Vision Video zeigt die Vision eines

1



2 KAPITEL 1. EINLEITUNG

Produkts und hilft durch die Visualisierung dabei, dass sich Stakeholder
eine klares Bild von der Vision machen kénnen [20]. Dadurch und durch die
Effektivitdat und einfache Handhabung des Formats Video erméglichen Vision
Videos das gemeinsame Verstiandnis zwischen allen Stakeholdern zu férdern
[4, 21]. Vision Videos werden zum Beispiel in Workshops oder Fokusgruppen
genutzt, um Feedback einzuholen und zu Diskussionen anzuregen [19].

1.2 Problemstellung

Bedingt durch den Umstand, dass Entwickelnde und andere Stakeholder
nicht die notige Zeit haben, um Fragen in Echtzeit zu beantworten, ist die
Kommunikation innerhalb von Projekten erschwert [17]. Werden Anforderun-
gen innerhalb des Teams nicht kommuniziert, kann der Erfolg des Projekts
gefdhrdet werden [21], 5]. Durch die Verwendung von schriftlichen Dokumen-
tationen mit niedriger Effektivitdt und der moglichen globalen Verteilung von
beteiligten Personen werden die Hiirden in der Kommunikation noch grofier.

Auch wenn Videos Informationen effektiver kommunizieren kénnen als
Text [1], konnen Zuschauende beim Betrachten eine passive Rolle einnehmen
[24]. Dies kann dazu fithren, dass die Informationen des Videos gegebenenfalls
nur isoliert von bereits vorhandenen Wissen abgespeichert werden [7]. In
Bezug auf Vision Videos sollen die Zuschauenden die Vision aber vollstandig
verstehen und in der Lage sein, die gezeigten Inhalte zu diskutieren. Ist
dies der Fall, wird das gemeinsame Verstandnis geférdert und die daraus
entstehenden Diskussionen konnen auf neue Anforderungen aufmerksam
machen [16].

Interaktive Videos sollen dabei helfen, dass Zuschauende eine aktive
Rolle beim Betrachten einnehmen [7]. Dadurch kénnen die transportierten
Informationen im Kontext zu bereits vorhandenen Wissen aufgenommen
werden [7].

Um Feedback zur Vision eines Produkts und dessen Anforderungen von
Stakeholdern zu erhalten, kénnen Interaktionstechniken in Vision Videos
hilfreich sein [24]. Dieses Feedback konnte im Requirements Engineering
helfen, Anforderungen besser zu vermitteln oder auch neue Anforderungen
an Projekte zu erschlieflen [24]. Bisher existieren nur wenig Forschungser-
gebnisse, inwiefern die generierten Daten aus interaktiven Vision Videos die
Moéglichkeit bieten, Feedback zu der Vision und dem Vision Video selbst zu
liefern.
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1.3 Losungsansatz

Um die Kommunikation von Anforderungen und der Vision zu verbessern
und Feedback von Stakeholdern zu erhalten, werden Interaktionstechniken
in Vision Videos untersucht. Mogliche Interaktionen mit einem Video sind
zum Beispiel Quizfragen, die eingeblendet werden, oder Annotationen,
die Hintergrundinformationen zum Video anzeigen [25]. Durch die aktiven
FEingaben von Nutzenden konnten Daten erzeugt werden, die Feedback zur
gezeigten Vision liefern. In dieser Arbeit werden anhand der Ergebnisse
eines Workshops Konzepte fiir verschiedene Interaktionstechniken erarbeitet.
Innerhalb einer prototypischen Implementierung werden interaktive Anno-
tationen und interaktive Fragen umgesetzt. Mithilfe der Ergebnisse von
zwei Online-Studien werden diese anhand des generierten Feedbacks der
Interaktionstechniken evaluiert.

1.4 Struktur der Arbeit

Diese Masterarbeit gliedert sich insgesamt in neun Kapitel auf. Zu Beginn
wird auf die Grundlagen dieser Arbeit und einige wichtige Definitionen
eingegangen. Im darauf folgenden Kapitel wird auf verwandte Arbeit ein-
gegangen. Kapitel 4| beschéftigt sich mit der Erarbeitung von Konzepten
fiir Interaktionstechniken in Vision Videos. Das fiinfte Kapitel beschreibt
die prototypische Implementierung der erarbeiteten Interaktionstechniken.
In Kapitel [6] werden die Forschungsfragen dieser Arbeit definiert und die
Ablaufe von zwei durchgefithrten Online-Studien beschrieben, mit denen
die Interaktionstechniken evaluiert werden. Das néchste Kapitel stellt die
Ergebnisse der Online-Studien vor. In Kapitel |§| werden die Ergebnisse der
Online-Studien diskutiert und es wird versucht, die Forschungsfragen zu
beantworten. Im letzten Kapitel werden die Ergebnisse dieser Masterarbeit
zusammengefasst und ein Ausblick auf weitere Forschungsmoglichkeiten
gegeben.
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Kapitel 2

Grundlagen

In diesem Kapitel wird auf die fiir das weitere Verstiandnis dieser Masterarbeit
wichtigen Grundlagen eingegangen. Zuerst werden wichtige Begriffe aus
dem Bereich des Requirements Engineering definiert und die Aufgaben von
Requirements Engineers beschrieben. Dann wird auf die Definition von
Vision Videos eingegangen und wie interaktive Videos im E-Learning benutzt
werden.

2.1 Gemeinsames Verstandnis

Easterbrook et al. [10] definieren gemeinsames Versténdnis wie folgt:

Definition 1 (Gemeinsames Verstandnis). Zwei oder mehr Personen
haben ein gemeinsames Verstandnis (Shared Understanding) einer Si-
tuation, wenn sie gleiche Erwartungen an diese Situation haben. Diese
Erwartungen basieren auf einer Form von mentalen Modellen von der
Situation [10].

Definition 2 (Mentales Modell). Ein mentales Modell ist eine konzeptio-
nelle Vorstellung im Verstand einer Person, die das individuelle Verstand-
nis der Person davon darstellt, wie ein System funktioniert. Verschiedene
Personen konnen unterschiedliche mentale Modelle desselben Systems
haben [16].

Ein gemeinsames Verstindnis ist wichtig fiir eine effiziente Kommu-
nikation und fir die Minimierung des Risikos der Unzufriedenheit der

5



6 KAPITEL 2. GRUNDLAGEN

Beteiligten und der Nacharbeit in Softwareprojekten [12]. Bei gemeinsamem
Versténdnis kann zwischen zwei Arten unterschieden werden, dem expliziten
und impliziten [12]. Explizites gemeinsames Verstdndnis beschreibt die
Interpretation von zum Beispiel Anforderungen, Dokumentationen oder
Anleitungen von allen Gruppenmitgliedern auf dieselbe Weise. Implizites
gemeinsames Verstindnis beschreibt das Verstandnis von nicht-spezifischem
Wissen, Annahmen, Meinungen und Werten. Ein implizites gemeinsames
Verstandnis reduziert die Notwendigkeit von expliziter Kommunikation und
vermindert das Risiko von Missverstdndnissen [12].

2.2 Requirements Engineering

Requirements Engineering ist ein essenzieller Teilprozess fiir die erfolgreiche
Entwicklung von Softwareprodukten [28, S.20]. Dabei geht es um die
Erhebung von Anforderung an das Produkt beziehungsweise des Systems,
der Verwaltung und auch der Kommunikation dieser Anforderungen.
Verschiedene Stakeholder kénnen auch verschiedene Anforderungen an ein
Produkt haben. Deswegen ist es wichtig, dass Entwickler und Kunden die
Anforderungen richtig miteinander kommunizieren, damit am Ende der
Entwicklung auch das gewiinschte Produkt entsteht. Die Umgebung des
Systems und die Anforderungen, die sich daraus ergeben, miissen ebenfalls
beachtet werden [11].

Folgende Definitionen sind fiir den Bereich des Requirements Engineering
wichtig:

Definition 3 (System). Eine Sammlung von Komponenten — Maschinen,
Software und Menschen — die in einer geordneten Weise miteinander
kooperieren, um ein Ziel zu erreichen — die Anforderung [15].

Definition 4 (Stakeholder). Ein Individuum, eine Gruppe von Men-
schen, eine Organisation oder andere Entitat, die direktes oder indirektes
Interesse an dem System hat [15].
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Definition 5 (Anforderung). Eine Anforderung ist eine Aussage tiber
eine Eigenschaft oder Leistung eines Produktes, eines Prozesses oder der
am Prozess beteiligten Personen [28].

Hull et al. [15] definieren die Disziplin des Requirements Engineering wie
folgt:

Definition 6 (Requirements Engineering). Die Teilmenge des System
Engineering, die sich mit der ErschlieBung, Entwicklung, Verfolgung,
Analyse, Qualifizierung, Kommunikation und Management von Anfor-
derungen, die das System sukzessiv definieren, beschéftigt.

Da Stakeholder verschiedene mentale Modelle von den Funktionen des zu
entwickelnden Produkts haben kénnen, ist die Abstimmung der Anforderun-
gen eine entscheidender Faktor fiir den Erfolg eines Projekts [24]. Es muss
eine geteiltes Verstdndnis der Anforderungen zwischen allen Stakeholder er-
schaffen werden, da voneinander abweichende mentale Modelle zu Konflikten
in der Entwicklung fithren konnen [24]. Stakeholder sollten eine gemein-
same Vision, Handlungsrahmen und gewiinschten Ausgang teilen [5]. Eine
klare Vision des Endprodukts der Software kann den Entwicklungsprozess
beschleunigen [21].

Meist wird zwischen zwei Typen von Anforderungen unterschieden: den
funktionalen und den nicht-funktionalen Anforderungen. Nach [27] sind
funktionale Anforderungen die Art von Anforderungen beziiglich des Ergeb-
nisses eines Verhaltens, die von einer Funktion des Systems bereitgestellt
werden. Nicht-funktionale Anforderungen sind all die Anforderungen, die
nicht funktional sind. Zum Beispiel Qualitdtsanforderungen, Anforderungen
an die Benutzeroberflache, oder rechtlich-vertragliche Anforderungen [29].

Der Prozess des Requirements Engineering wird hierbei oft in verschiede-
ne Disziplin unterteilt, welche sich tiber die komplette Laufzeit eines Projekts
beziehungsweise der Entwicklung eines Produkts erstrecken [3]. Abbildung
zeigt eine Ubersicht {iber die verschiedenen Disziplin.

2.2.1 Requirements Analysis

In der Requirements Analysis werden die Anforderungen erhoben,
interpretiert, miteinander abgestimmt, dokumentiert und validiert
beziehungsweise verifiziert.
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—— Erhebung (Elicitation)

Interpretation

_ Requirements | Abstimmung (Negotiation)

Analysis
——— Dokumentation
Requirements |
Engineering L Validierung / Verifizierung
Requirements [ Anderungsmanagement

Management | Verfolgung (Tracing)

Abbildung 2.1: Disziplin im Requirements Engineering nach Borger et al. [3]

Erhebung (Elicitation) beschéftigt sich mit der Identifizierung aller
Stakeholder und moglichen anderen Quellen von Anforderungen. Hierbei
werden die ersten ,,Rohanforderungen® und auch die Systemgrenzen erhoben.
Die Systemgrenzen definieren den Kontext des Systems [26]. Wiegers und
Beatty [40] schreiben, dass die Erhebung alle Aktivitdten involviert, die
sich mit der Erfassung von Anforderungen beschéaftigen. Dazu zdhlen unter
anderem Workshops, Dokumentanalysen oder Prototyping. Anforderungen
konnen aus verschiedenen Quellen gewonnen werden. Dokumente, wie
zum Beispiel Dokumentationen von Prozessen und Arbeitsanweisungen,
Anforderungen an alte Systeme oder Gesetzestexte oder Normen und
Standards, konnen wichtige Informationen zum System und dessen
Umgebung beinhalten [29]. Weitere Quellen fir Anforderungen koénnen alte
Systeme, die sich noch im Betrieb befinden, sein [29]. Das Erfassen und
Dokumentieren von Stakeholdern und deren Funktionen, Interessen und
Ziele sowie Relevanz fiir das System und die Anforderungen sind essenziell
[29].

In der Interpretation werden die vorher grob erfassten Anforderungen
konkretisiert und erste ,echte“ Anforderungen entwickelt [28]. Bezichungen
zwischen Anforderungen werden erkannt, sodass diese strukturiert
und klassifiziert werden koénnen [16]. Die Anforderungen werden unter
anderem anhand von den Aufgabenzielen, funktionalen Anforderungen,
Qualitatserwartungen, Geschéftsordnungen und weiteren Informationen
klassifiziert. Die rohen Anforderungen werden zu wohlformulierten
Anforderungen verfeinert und in eine angemessene Detailtiefe aufgegliedert
[16]. AuBerdem werden Konflikte, die in der Abstimmung (Negotiation)
entfernt werden sollen, hier bereits identifiziert [28].
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Die Abstimmung (Negotiation) beinhaltet die Identifikation von
Abhéngigkeiten unter den Anforderungen. In Zusammenarbeit versuchen
alle Stakeholder Inkonsistenzen zu finden und aufzulosen, indem sie passende
Kompromisse fiir alle Parteien finden. Parallel werden die Anforderungen
priorisiert [16].

Wihrend der Dokumentation werden Anforderungen konkret und in einer
einheitlichen und organisierten Weise festgehalten, zum Beispiel schriftlich in
Form einer Spezifikation. Attribute der Anforderungen werden hier nochmal
konkretisiert und die Anforderungen werden passend fiir die beabsichtigten
Lesenden aufbereitet [16].

Bei der Validierung / Verifizierung werden die festgehaltenen
Anforderungen inhaltlich als auch formell erneut gepriift. Bei der Validierung
wird tberpriift, ob die Anforderungen mit den Beditrfnissen der Stakeholder
tibereinstimmen [I6]. Dabei werden gegebenenfalls Vordokumente und
Kundenwiinsche zum Vergleich herangezogen [27]. Das Ziel ist es
sicherzustellen, dass die erhobenen Anforderungen es dem Entwicklungsteam
ermoglichen, die Wiinsche der Stakeholder zu implementieren [16].

2.2.2 Requirements Management

Das Requirements Management ist in Anderungsmanagement und
Verfolgung aufgeteilt.

Unter Anderungsmanagement werden die  Aufgaben  der
Anforderungsdnderung zusammengefasst. Dies beinhaltet das Verwalten von
Anderungswiinschen, Versionierung aller Anforderungen und organisiertes
Weitergeben von Anderungen [29]. Dabei wird versucht, die negativen
Auswirkungen einer Anderung auf das Projekt so gering wie méglich zu
halten [16].

Verfolgung (Tracing) beschaftigt sich mit der Verfolgung von Anforderun-
gen, was fiir Entscheidungen in Bezug auf Anforderungen getroffen wurden,
in welchen Stadien sich Anforderungen aktuell befinden, welche Annahmen
getroffen wurden und welche Zusammenhénge existieren [29]. Dadurch soll
gewdhrleistet werden, dass alle beteiligten Personen die Historie von jeglichen
relevanten Informationen verfolgen konnen [16].
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2.3 Vision Videos

Um die Vision eines Produkts und dessen Funktionen an alle Stakehol-
der unmissverstandlich zu vermitteln, haben sich Vision Videos als eine
vielversprechende Praktik erwiesen [20]. Zu Beginn einer neuartigen oder
innovativen Software gibt es eventuell kein vergleichbares Produkt auf dem
Markt. Trotzdem sollen alle Stakeholder eine gemeinsamen Vorstellung von
der zu entwickelnden Software bekommen, was diese kann und welche
Probleme diese Software losen soll. Es muss also ein gemeinsames Bild oder
Modell der Software erschaffen werden. Eine Vision.

Definition 7 (Vision). Eine Vision beschreibt kurz die gemeinsame
Essenz der mentalen Modelle aller Stakeholder vom ultimativen Produkt
und wie deren Bedirfnisse erfiillt werden. [40l, S.79]

Anforderungen und Visionen werden in der klassischen Entwicklung meist
nur in Textform dokumentiert. Jedoch haben Dokumentationen in Textform
die niedrigste Reichhaltigkeit und Effektivitat in der Kommunikation [20].
Zusétzlich ist es zeitaufwendig, sich mit allen Anforderungen der Software im
Detail zu beschaftigen. Oft haben nicht alle Stakeholder an einer Software
die notige Zeit dafiir [I7]. Um die Vision eines Produkts besser mit allen
Stakeholdern zu kommunizieren, kénnen Vision Videos genutzt werden.

Definition 8 (Vision Video). Ein Vision Video ist ein Video, das
eine Vision oder Teile davon darstellt, um gemeinsames Verstandnis
zwischen allen beteiligten Parteien zu erreichen, indem sie ihre mentalen
Modelle des zukiinftigen Systems offenlegen, diskutieren und aufeinander
abstimmen [21].

Der Vorteil von Vision Videos besteht darin, dass diese eine hohe Dichte
an Informationen aufweisen [20]. Beim Erstellen eines Vision Videos wird sich
auf konkrete Use Cases beschriankt und wie diese passend dargestellt werden
konnen [4]. AuBerdem unterstiitzt die Visualisierung die Stakeholder dabei,
sich ein klares Bild von der Vision zu machen [20].

Creighton et al. [§] beschreiben, die Vorteile von Videos im Requirements
Engineering liegen darin, dass innerhalb von Videos eine klare Erwartung
definiert werden kann und verhindert wird, dass sich die Wahrnehmung
der Realitdt voneinander unterscheidet. Es kann eine Briicke zwischen
Hintergrundwissen, Terminologien und Bildung der Stakeholder geschlagen
werden kann und dass Videos sich auf die essenziellen Aspekte der Vision
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beschrénken. Laut Schneider et al. [33] sind Videos die beste Dokumenta-
tionsmoglichkeit fiir eine Kommunikation zwischen global verteilten Stake-
holdern. Videos lassen sich einfach weiterverbreiten und sind simple in der
Handhabung [22].

Ein Nachteil von Vision Video ist, dass der Aufwand zur Erstellung
von Videos von Software Entwickelnden meist als zu hoch eingestuft wird
[20]. Das liegt daran, dass Entwickelnde oft nicht genug Wissen tber die
Herausforderungen von dem Prozess einer Videoproduktion inne haben [20].
Karras et al. [21] definieren ein Qualitdtsmodell fur Vision Videos, damit
das groffitmogliche Potenzial von Visionen in Videoform von Entwickelnden
genutzt werden kann und um die Erstellung von Vision Videos zu verein-
fachen. Besonders relevant fiir die wahrgenommene Qualitat eines Vision
Videos sind laut Karras et al. [21] die sechs Charakteristiken: Videolange,
Fokus, Vorabwissen, Klarheit, Vergniigen und Bestandigkeit.

2.4 Interaktive Videos

Auch wenn Videos die Moglichkeit bieten viele Informationen in kurzer Zeit
zu transportieren und eine groflere Immersion erschaffen kénnen als Medien
in Textform, konnen Betrachtende von Videos eine passive Rolle einnehmen
[24]. Durch aktives Betrachten von Videos und der daraus resultierenden
aktiven Informationsverarbeitung kann vermieden werden, dass wichtige
Informationen verpasst werden und neu gelerntes wird direkt angewandt [24].

2.4.1 Interaktive Videos im E-Learning

Gerade im E-Learning Bereich werden immer mehr interaktive Videos
verwendet, um den Lernerfolg von Teilnehmenden zu verbessern. Beispiele
fir interaktive Inhalte in Videos im E-Learning sind [34} 23, (6] [2]:

o Quizfragen

o Annotationen

e Verfassen von Kommentaren

o Zeitmarken / Kapitelmarkierungen

Ein aktiver Konsum von Informationen fordert die Aufmerksamkeit und
erhoht die Menge an Informationen, die von einer Person aufgenommen
und verarbeitet werden konnen [37]. Chi und Wylie [7] haben das ICAP
Framework eingefiihrt. Darin definieren sie vier verschiedene Modi, die beim
Lernen eingenommen werden kénnen. ICAP steht hierbei fiir Interactive,
Constructive, Active und Passive. Die Reihenfolge der Modi stellt auch direkt
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die verschiedenen Stufen des Lernens dar. Interactive erzielt hierbei den
grofften Lerneffekt, groBler als Constructive, welcher wieder einen grofleren
Lerneffekt erzielt als Active und Passive mit dem niedrigsten Lerneffekt
(I > C > A > P). Interactive ist hier als Interaktion zwischen zwei
Lernenden in Form von konstruktiven Dialogen definiert [7]. Jedem Modus
liegen verschiedene Wissensverdnderungsprozesse zugrunde. Chi und Wylie
[7] fassen die vier Wissensveranderungsprozesse folgendermafien zusammen:

Abspeichern (store): Neue Informationen werden isoliert abgespeichert.
Das Abrufen der Informationen erfolgt, wenn der gleiche Kontext wie
beim Lernen gegeben wird. (Passive)

Integrieren (integrate): Neue Informationen aktivieren bereits vor-
handenes Wissen und Schemata. Neues Wissen kann in aktivierte
Schemata integriert werden. (Active)

Schlussfolgern (infer): Neue Informationen werden zusammen mit
bereits vorhandenen Wissen integriert. Das neue Wissen wird aus
dem bereits vorhandenen und integrierten Wissen geschlussfolgert. Das
erworbene Wissen kann auf neue Kontexte und entfernte Probleme
angewandt werden. Verstehen von Konzepten erméglicht erklédren und
interpretieren von neuen Konzepten. (Constructive)

Kooperatives Schlussfolgern (co-infer): Beide Lernenden schlussfolgern
neues Wissen von bereits vorhandenen und integrierten Wissen. Ite-
rativ schlussfolgern beide dann Wissen mit neuen Beitragen des/-
der Konversationspartners/-partnerin. Es kénnen neue Perspektiven,
Produkte, Interpretationen, Prozeduren und Ideen entwickelt werden.
(Interactive)

Konkrete Beispielaktivitaten fiir die jeweiligen Modi beim Betrachten von
Videos waren nach Chi und Wylie [7]:

passive: Nur das Betrachten des Videos

active: Manipulieren des Videos durch Pausieren, Abspielen, Vor- und
Zuriickspulen.

constructive: Konzepte im Video erklaren, vergleichen und Gegensétze
zu bereits vorhandenen Wissen finden.

interactive: Debattieren iiber Inhalte mit einem Lernpartner, Gemein-
samkeiten und Differenzen diskutieren.



Kapitel 3

Verwandte Arbeiten

In diesem Kapitel werden thematisch verwandte Arbeiten beschrieben.

Um die Ubereinstimmung von mentalen Modellen beteiligter Stakeholder
zu verbessern, haben Nagel et al. [24] Konzepte entwickelt, um Interakti-
onstechniken in Vision Videos zu verwenden. Die Konzepte wurde durch
einen Prototyp realisiert und innerhalb einer qualitativen Studie untersucht
und evaluiert. Versuchspersonen, die Interaktionstechniken, welche iiber
das Vor- und Riickspulen des Videos hinausgehen, genutzt haben, haben
signifikant mehr Informationen aus dem Vision Video aufgenommen. Durch
die Interaktionstechniken konnte vermieden werden, dass Betrachtende eine
passive Rolle einnehmen und stattdessen wurde aktive Informationsverar-
beitung gefordert. Neben interaktiven Versténdnisfragen wahrend des Vision
Videos wurden auch alternative Pfade, Szeneniibersichten und Annotationen
als Interaktionstechniken untersucht. Nutzende des Prototyps haben ofter
korrekte Antworten auf Verstandnisfragen gegeben und auch mehr optionale
Interaktionen mit dem Video ausgefiihrt.

Karras und Schneider [20] stellen die These auf, dass Software Ent-
wickelnde ihre Kommunikation und Requirements Engineering Fahigkeiten
verbessern konnten, wenn sie sich mit den Herausforderungen der visuellen
Kommunikation auseinandersetzen wiirden. Sie schlagen vor, ein Qualitéts-
modell fiir Vision Videos zu erstellen, um das Wissen, welche Eigenschaften
ein Video mit guter visueller Kommunikation ausmachen, fiir Software
Entwickelnde einfacher zugénglich zu machen.

Karras et al. [21] entwickeln ein Qualitdtsmodell fiir Vision Videos, basie-
rend auf kritischer Betrachtung passender Literatur. Das entwickelte Quali-
tatsmodell soll dafiir verwendet werden, bereits existierende Vision Videos zu
evaluieren und als Anleitung fiir die Erstellung neuer Vision Videos dienen.
Um den Einfluss der einzelnen Qualitdtsmerkmale auf die wahrgenommene

13
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Gesamtqualitdat von Vision Videos zu untersuchen, wurde eine Studie mit
139 Studierenden im Bachelor Informatik durchgefiihrt, die eine Reihe von
Vision Videos anhand der vorher entwickelten Charakteristiken bewerteten.
Die Studie ergab dabei, dass sechs der 15 individuellen Charakteristiken
des Qualitdtsmodells einen signifikanten Einfluss auf die Gesamtqualitéit von
Vision Videos haben. Je besser die sechs Charakteristiken Videolange, Fokus,
Vorabwissen, Klarheit, Vergniigen und Bestandigkeit erfillt werden, desto
hoher ist die Wahrscheinlichkeit, dass die Gesamtqualitit des Videos als gut
wahrgenommen wird.

Image quality |
R tati
epresen 'a e Video stimuli Sound quality |
dimension
Video length |
Plot |
Accessibility |
: Prior knowledge
Vldﬁo N d.Conteht
quality imension Essence |
Relevance
Clutter |
Pleasure |
|
) mpa(.:t Attitude Intention I
dimension
Sense of responsibility |

Abbildung 3.1: Hierarchische Dekomposition der Videoqualitét [21]

Bereits 2007 nutze Boll et. al [13] Videos in der Anforderungserhebung.
In dem Erfahrungsbericht wird erklért, dass Videos mit mehreren Minuten
Lange zu lang sind, um die Teilnehmenden fir eine aktive Beteiligung
langfristig zu motivieren. Kurze Ausschnitte des Videos um konkrete Aspekte
zu beleuchten oder ein konkretes Szenario zu zeigen erwiesen sich als bessere
Alternative. Auch wenn keine quantitativen Ergebnisse gesammelt werden
konnte, schien der Einsatz von Videoclips sehr effektiv, um abstrakte Ideen
zu beleuchten und Diskussionen anzuregen.

Schneider et al. [32] untersuchten in einem Experiment mit 20 Teil-
nehmenden, inwiefern sich Vision Videos durch das Zurverfiigungstellen
von Texten und das Andern der Kameraperspektive verbessern lassen. Es
stellte sich heraus, dass die Versuchspersonen ein Video mit zusitzlichem
Text bevorzugen. Genauso wird von Videomaterial begleiteter Text reinem
Text vorgezogen. Es wurden keine eindeutigen Ergebnisse gefunden, ob
die subjektive Kameraperspektive oder die dritte-Person Kameraperspektive
Vorteile bieten.
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In ,The Potential of Using Vision Videos for CrowdRE: Video Comm-
ents as a Source of Feedback® beschreiben Karras et al. [19], dass sich
Vision Videos und Videokommentare gut fiir ,Crowd-basiertes Require-
ments Engineering® eignen. Grofle Gruppen an Nutzenden werden hier als
,crowd“ bezeichnet. Ein Vorteil von Videokommentaren liegt in der einfachen
Handhabung und daraus resultierenden erleichterten Verbreitung der Vision
Videos. Dadurch kann mehr Feedback in kiirzerer Zeit zum Vision Video
gesammelt werden.

Benkada et al. [2] beschreiben, dass es zwei Hauptarten von Annotationen
gibt: Semantische- oder Lern-Annotationen und Aktivitéits- oder Assessment-
Annotationen. Semantische Annotationen kénnen zum Beispiel kurze Texte
und Aktivitdts-Annotationen zum Beispiel Multiple-Choice-Fragen sein. Fur
interaktive Videos durch Annotationen werden fiinf Use-Cases vorgestellt,
von denen zwei in Experimenten untersucht wurden. Die Ergebnisse der
Experimente besagen, dass Annotationen eine Erweiterung fiir Videos sind,
die das Level an Interaktivitat erhohen.

Karras et al. [18] entwickeln einen Prototyp, um Workshops aufzuzeich-
nen. Da viele Informationen wéhrend eines Workshops offenbart werden
konnen, sollte der Prototyp helfen, die Informationen umfassend zu erfassen.
Innerhalb des Prototyps kann der Workshop protokolliert werden und
es konnen Annotationen innerhalb der Aufnahme des Workshops erstellt
werden. Die Annotationen sollen dazu dienen, das Video zu strukturieren
und relevante Stellen fiir die spéatere Wiederverwendung zu markieren. Durch
die Kombination aus Annotationen und Video ist es moglich, kurze Notizen
zu einem spateren Zeitpunkt zu tiberdenken und anhand des Videos zu
erweitern.

Cao et al. [0] stellen das Tool Video Sticker vor. Das Tool soll die
Erstellung von visuellen Notizen durch das Extrahieren von Inhalten und
Narrativen direkt aus dem Video unterstiitzen, sogenannte ,Object Stickers".
Auch hier ist das Ziel, dass die Zuschauenden Videos durch die Funktionen
des Tools aktiv betrachten und beim Verstehen des Videos unterstiitzen
werden, sodass die kognitive Belastung reduziert wird. Eine Evaluation des
Tools bleibt jedoch aus.

Zum Erstellen der Forschungsfragen und Bestimmen der zu messenden
Metriken wurde sich an den Goal Question Metric (GQM) Ansatz gehalten
[38]. Dabei wird ein tbergeordnetes Ziel (Goal) der Studie entwickelt,
aus dem sich die einzelnen Forschungsfragen (Question) bilden. Zu den
Forschungsfragen werden dann passende Metriken erschlossen, mit denen
diese Fragen durch messbare Daten beantwortet werden konnen.
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Kapitel 4

Konzepte fiir
Interaktionstechniken

In diesem Kapitel wird auf bereits bestehende Konzepte zu Interaktionstech-
niken und den Workshop zur Findung von weiteren Interaktionstechniken
eingegangen. SchlieBlich werden die entwickelten Konzepte fiir Interaktions-
techniken in Vision Videos erlautert und wie diese Interaktionstechniken
Feedback generieren konnen.

4.1 Bestehende Konzepte

Vision Videos kénnen von den Vorteilen von interaktiven Videos profitieren.
Durch aktives Betrachten der Vision Videos konnen die Stakeholder die
Vision des Produkts tiefer verstehen und werden zu Feedback angeregt [31].
Somit kann die Vision unter allen Stakeholder besser kommuniziert und
Anforderungen kénnen besser erhoben werden [24]. Es existieren bereits
einige Konzepte fiir Interaktionstechniken, die zum Beispiel auf Online
Lernplattformen wie ,,Moodle‘ﬂ genutzt werden konnen. Dort werden unter
anderem Funktionen wie das Einfiigen von Fragen, Springen zu Zeitmarken
im Video oder das Einfiigen von Anmerkungen ermoglicht.
Verstandnisfragen innerhalb von Videos sind im E-Learning ein ver-
breitetes Konzept [39, 23]. Hierbei werden meist Verstédndnisfragen zum
aktuellen Inhalt des Videos gestellt. Falsch beantwortete Fragen werden gege-
benenfalls zu einem spéateren Zeitpunkt erneut abgefragt. Verstandnisfragen
konnen mit einer Art Punktesystem verbunden werden, um Nutzende zu
motivieren, eine moglichst hohe Anzahl an Fragen korrekt zu beantworten.

Thttps://moodle.org/
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Versténdnisfragen konnen die Aufmerksamkeit und die Informationsaufnah-
me von Zuschauenden fordern [39, 9]. Durch die Fragen wihrend des Videos
kann der Modi des Wissensverdnderungsprozesses (siehe Abschnitt von
passive auf active erweitert werden. Dies bewirkt, dass bereits vorhandenes
Wissen der Zuschauenden aktiviert und neues Wissen in vorhandenes
integriert werden kann.

Kommentarfunktionen im Kontext von Videos gibt es meist in
Form von Kommentarsektionen unterhalb oder neben den Videos, wie
zum Beispiel bei der bekannten Videoplattform Youtubeﬂ. Der Online-
Musikdienst Soundcloudﬂ bietet die Moglichkeit direkt auf der Zeitleiste eines
Musiktitels Kommentare zu hinterlassen, sodass diese sichtbar sind, wenn die
Stelle des Titels beim Abspielen erreicht wird. Durch das Diskutieren von
Videoinhalten kann der Modus constructive bis interactive erreicht werden.
Bestenfalls werden dadurch von den Nutzenden Inhalte besser aufgenommen,
wodurch diese dazu angeregt werden, das Gesehene zu hinterfragen und
Unklarheiten aufzuzeigen . Zusatzlich konnen die verfassten Beitrage
inhaltlich analysiert werden, um Feedback zur gezeigten Vision oder dem
Vision Video zu erhalten. Eine Kommentarfunktion ware am besten in
einem asynchronen Kontext. Dies bietet den Vorteil, dass Nutzende zeitlich
unabhéngig voneinander kommentieren konnen. Es muss also kein Termin mit
allen Stakeholdern ausgehandelt werden, um Feedback einzuholen und die
Stakeholdern kénnen unabhéngig voneinander Kommentare und Antworten
verfassen.
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This is absolutely amazing. Neo vibes, soo 2000s ahh. ama...

Abbildung 4.1: Kommentare integriert in die Zeitleiste eines Musiktitels auf
Soundcloudﬂ

Eine weitere interessante Interaktionstechnik ist die Pfadauswahl innerhalb
von Videos. Diese wurde von Nagel et al. [24] bereits unter dem Namen
»Alternative Pfade“ untersucht. Hierbei hat die nutzende Person die Mog-
lichkeit an vordefinierten Punkten im Video Entscheidungen zu treffen, wie
das Video fortgesetzt werden soll, zum Beispiel ob Tir A oder Tir B
geoffnet werden soll. Dann wird nach der Auswahl des Pfades das Video

Zhttps: //www.youtube.com/
3https:/ /soundcloud.com/
4https://soundcloud.com/tri-label /norom-orbit /
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entsprechend fortgesetzt. So kann sich, je nach Komplexitit der moglichen
Pfade, ein individuelles Video fiir die nutzende Person ergeben. Die Auswahl
eines Pfades sollte wohliiberlegt sein, weswegen kein Timer eine schnelle
Entscheidung der Nutzenden erzwingen sollte [24]. Damit keine Inhalte des
Videos verpasst werden, wahrend eine Entscheidung geféllt wird, sollte das
Video zusétzlich auch angehalten werden, sobald eine Pfadauswahl moglich
ist [24]. Nagel et al. [24] weisen darauf hin, dass eine Navigationsiiber-
sicht tber alle moglich Pfade hilfreich sein kann, damit Nutzende dazu
angehalten werden, Szenen von Interesse erneut ausfindig zu machen oder
Entscheidungen gegebenenfalls zu iiberdenken. Weitere Ansitze wie zum
Beispiel von Shipman et al. [35] beschreiben das Konzept von ,Detail-on-
Demand“-Videos. Hierbei handelt es sich um Videos mit mehreren Ebenen.
Auf der obersten Ebene werden Zusammenfassungen der Inhalte angezeigt
und je nach Bedarf konnen Betrachtende iiber Navigationsverkniipfungen zu
Detailansichten des Videos springen.

Abbildung 4.2: Konzepte einer Pfadauswahl aus [24]

Ein Konzept, das ebenfalls bereits von Nagel et al. [24] vorgestellt wurde,
sind Annotationen im Video. Nagel et al. beschreiben Annotationen
als eine Moglichkeit, sich zu den aktuell im Video sichtbaren Objekten
Zusatzinformationen anzeigen zu lassen. Ist zum Beispiel gerade ein Auto
sichtbar, konnten die Zusatzinformationen PS-Anzahl, Spritverbrauch oder
Hochstgeschwindigkeit sein. Annotationen koénnen in verschiedenen Arten
umgesetzt werden. Denkbar ware auch das Verwenden von Videos, die die
Zusatzinformationen beinhalten, anstatt von reinem Text. Weitere Arten von
Annotationen werden in den folgenden Abschnitten untersucht.
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4.2 Workshop

Ziel des Workshops war es, weitere Ideen fiir Interaktionstechniken in Vision
Video zu finden.

4.2.1 Ablauf des Workshops

Der Workshop wurde online tiber BigBlueButtonE] und mithilfe des Online-
tools MURAI[f| abgehalten. MURAL biete die Moglichkeit, online mit ande-
ren Nutzenden ein digitales Whiteboard zu erstellen. Insgesamt haben sechs
Studierende teilgenommen. Fiinf der Teilnehmenden studieren Informatik im
Bachelor oder Master und eine Person studiert Technische Informatik im
Master. Alle Teilnehmenden konnten bereits erste Erfahrungen im Bereich
der Softwareentwicklung durch Lehrveranstaltungen im Bachelor Studium
sammeln.

Nach einer kurzen Einfithrung in die Thematik und dem Vorfithren
eines beispielhaften Vision Videos sollten die Teilnehmenden im Einzelnen
brainstormen und Ideen zu der Fragestellung ,,Was fiir Interaktionstechniken
bieten sich fiir interaktive Vision Videos an?“ sammeln. Danach wurden die
Ideen aller Teilnehmenden gesammelt und innerhalb der Gruppe sortiert.
Unklarheiten zu Ideen wurden innerhalb der Gruppe geklart. Danach
hatten alle Teilnehmenden drei Stimmen, um fiir die ihrer Meinung nach
besten Ideen zu stimmen. Die daraus resultierenden drei favorisierten Ideen
wurden dann in der néchsten Phase des Workshops weiter untersucht. Die
Teilnehmenden wurden dafiir in drei zweier Gruppen aufgeteilt. Jede Gruppe
sollte sich mit den folgenden Fragen zu jeder der drei favorisierten Ideen
auseinandersetzen:

1. Wie wird durch die Interaktionen Feedback generiert?

2. Wie gut lassen sich die Interaktionen in Videos integrieren?
Lassen sie sich intuitiv bedienen? Konnten sie den ,,Flow* des
Vision Videos storen?

3. Was konnte durch dieses Feedback ausgesagt werden?

Im Anschluss wurden die Ergebnisse wieder in der groflien Gruppe zusammen-
getragen und diskutiert. Der Aufwand der Integration in Vision Videos und
mogliche Ablaufe der Interaktionen in der Anwendung wurden besprochen.

Shttps://bigbluebutton.org/
Shttps://www.mural.co/
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4.2.2 FErgebnisse des Workshop

Die drei Interaktionstechniken mit den meisten Stimmen waren:

(i) Pfadauswahl,
(ii) Emoji- und Echtzeitfeedback,
(iii) Annotationen und Zusatzinformationen.

Im Folgenden werden fiir die drei Interaktionstechniken die verkiirzten
Namen (i) Pfadauswahl, (ii) Emojifeedback und (iii) Zusatzinformationen
genutzt.

(i) Pfadauswahl: Die Workshop-Teilnechmenden entwickelten eine Idee
zur Pfadauswahl in Vision Videos, dhnlich zu der Idee, die bereits im
Kapitel [Bestehende Konzepte| beschrieben wurde. Diese Interaktionstechnik
nannten sie auch ,nicht-lineare Vision Videos® und verglichen sie mit
,Choose your own adventure® Biichern, bei denen man an bestimmten
Punkten in der Geschichte Entscheidungen fillen kann und dann auf die
entsprechende Seite im Buch weitergeleitet wird, wo dann der gewahlte
Pfad weiter beschrieben wird. Im Bezug auf Vision Videos wurde hier
auch vorgeschlagen, dass mehrere Designs eines Prototypen gezeigt werden
konnen und die zuschauenden Personen dann den Pfad beziehungsweise das
Design wahlen, dass ihnen am besten geféllt.

(i) Emojifeedback: Zu dieser Interaktionstechnik haben die
Teilnehmenden mehrere Ideen entwickelt. Wahrend das Vision Video
abgespielt wird, konnen die Zuschauenden zum Beispiel mittels Smartphone
ihre Stimmungen zum Vision Video durch Emojis ausdriicken. Die
gewahlten Emojis werden dann direkt im Video angezeigt. Die Workshop-
Teilnehmenden merkten an, dass sich diese Interaktionstechnik eher fiir
ein synchrone Situation, zum Beispiel wahrend eines Meetings, anbietet.
Wird das Vision Video im Meeting abgespielt, konnten alle Teilnehmenden
im Meeting per Smartphone oder Webanwendung ihre Stimmung zum
Ausdruck bringen. Weiterhin wurde vorgeschlagen, Abstimmungen zu
relevanten Stellen im Vision Video zu erstellen, an denen dann mittels
Emojis fir ,Daumen hoch“ oder ,Daumen runter“ abgestimmt wird. Hier
ware auch asynchrones Schauen des Vision Videos moglich.

(iii) Zusatzinformationen: An bestimmten Punkten im Video werden
Zusatzinformationen in Form von Annotationen angezeigt. Auch hierzu
gab es mehrere Ansitze. Ein Vorschlag der Teilnehmenden war, dass
ein Icon eingeblendet wird, sobald Zusatzinformationen zum Video
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verfiigbar sind. Dort konnten dann detaillierte Informationen zu dem
im Vision Video Gezeigten stehen. Ein Teilnehmer hat vorgeschlagen,
dass domanenspezifische Informationen einblendet werden kénnen, sodass
Zuschauende ohne Hintergrundwissen besseren Kontext fiir das Gezeigte
erhalten. Das Icon konnte auch ein zusatzliches kleines Video oOffnen, in
dem die Zusatzinformationen vermittelt werden. Alternativ kénnten auch
Objekte im Video hervorgehoben werden, sodass, wenn diese angeklickt
werden, Zusatzinformationen zu dem Objekt angezeigt werden.

Weitere Ideen zu Interaktionstechniken, die wahrend des Workshops
gesammelt wurden, sind:

 Zuschauende fassen Vision Video kurz (schriftlich) zusammen

e Zu Diskussion an bestimmten Punkten im Vision Video anregen

o Starten, Stoppen, Vor- und Riickspulen des Vision Videos und Abspiel-
geschwindigkeit anpassen

e Quiz am Ende des Videos oder Fragen einblenden

o Kommentarfunktion, verkntipft mit Zeitpunkt im Video

Wie wird durch die Interaktion Feedback generiert?

Die Interaktionstechniken unterscheiden sich in der Art, wie Daten generiert
werden konnte, aus denen Feedback gewonnen werden kann.

(i) Pfadauswahl: Daten werden durch die Anzahl, wie haufig ein
bestimmter Pfad gewahlt wurde, erzeugt. Zuséatzlich dazu koénnen die
zuschauenden Personen gefragt werden, welchen der gewahlten Pfade sie am
besten fanden.

(i) Emojifeedback: Durch die Interaktion mit Emojis kénnen die
Zeitpunkte in denen Eingaben getatigt wurden sowie die Art von Emoji
erfasst werden.

(iii) Zusatzinformationen: Bei Zusatzinformationen konnte erfasst wer-
den, wie oft bestimmte Informationen gelesen beziehungsweise angeklickt
werden und wie lange diese gelesen werden.

Was konnte durch dieses Feedback ausgesagt werden?

(i) Pfadauswahl: Aus Sicht der Workshop Teilnehmenden konnte anhand
der Daten, die wahrend der Interaktion mit einer Pfadauswahl gesammelt
werden, analysiert werden, welche Pfade von den Zuschauenden bevorzugt
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werden. Dabei konnten die einzelnen Pfade zum Beispiel verschiedene
Designentscheidungen beinhalten. Ein haufig gewahlter Pfad muss hierbei
aber nicht zwangslaufig auch der beliebtesten sein, sondern koénnte auch
bevorzugt gewéhlt werden, weil dieser zum Beispiel besonders lustig oder
interessant wirkt. Haben die Nutzenden die Moglichkeit mehrere Pfade
auszuprobieren und Entscheidungen abzuéndern, kann durch die Frage,
welcher Pfad ihnen am besten gefallen hat, ein Uberblick erstellt werden,
welche Entscheidungen subjektiv besser bewertet wurden. Dies kann dann
mit den Daten, wie oft Pfade gewahlt wurden, verglichen werden, um die
Beweggriinde, warum Pfade héufiger gewéhlt wurden, besser interpretieren
zu konnen.

(ii) Emojifeedback: Im Workshop wurde diskutiert, dass bei der
Interaktion mit Emojis erfasst werden konnte, an welchen Stellen im Video
besonders viele Emojis gesetzt wurden. Dies konnte zum Beispiel besonders
interessante oder unverstandliche Stellen im Video markieren. Auf welchen
Aspekt des Vision Videos sich die Emojis genau beziehen ist ohne zusétzliche
Aussagen der Zuschauenden schwer zu bestimmen, falls besonders viele
Emojis sich auf einen kurzen Ausschnitt im Video sammeln, oder zum
Beispiel mehrere Aspekte der Vision im Video in kurzer Zeit vorgestellt
werden.

(iii) Zusatzinformationen: Zu den Zusatzinformationen hatten die
Workshop-Teilnehmenden die Uberlegung, dass erfasst werden konnte,
zu welchen Aspekten im Video mehr Informationen benétigt werden
beziehungsweise was fiir Zusatzinformationen fiir Zuschauende besonders
interessant waren. Die Dauer des Lesens der Zusatzinformationen koénnte
mehr Informationen dazu liefern. Die Daten, wie oft Zusatzinformationen
angeklickt und wie lange diese gelesen wurden, lassen jedoch sehr viel
Interpretationsfreiraum.

Wie gut lassen sich die Interaktionen in Video integrieren?

Als Nachstes wurde im Workshop diskutiert, wie gut sich die
Interaktionstechniken in Videos integrieren, intuitiv bedienen lassen
und ob die Interaktionstechnik wahrend der Wiedergabe des Videos als
storend wahrgenommen werden konnte.

(i) Pfadauswahl: Die Workshop-Teilnehmenden waren sich einig, dass
durch die Unterbrechungen im Video, wenn eine Auswahlmoglichkeit
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angezeigt wird, die Interaktion als storend wahrgenommen werden konnte.
Es muss auf eine sinnvolle Integrierung geachtet werden, sodass wichtige
Informationen des Videos nicht hinter Pfaden versteckt sind, die nicht
alle Zuschauenden des Videos zu Gesicht bekommen, weil ein anderer
Pfad gewéhlt wurde. Dadurch kénnten dann Stakeholdern Informationen
fehlen, um sich mit anderen Stakeholdern iiber die Vision auszutauschen.
Der Aufwand einer Integrierung wurde als hoch eingeschétzt, da fiir jeden
moglich Pfad die passenden Videosequenzen vorher produziert werden
miissen. Es wurde angemerkt, dass bereits bestehende lineare Vision Videos
nur schwer mit einer Pfadauswahl nachtraglich versehen werden konnen.

(ii) Emojifeedback: Die Eingabe konnte intuitiv per App auf einem
Smartphone erfolgen. Das Video muss nicht fiir eine Eingabe pausiert
werden. Da lediglich eine Einblendung der Emojis benétigt wird und
nicht das Video selbst verdndert werden muss, wie zum Beispiel bei der
Pfadauswahl, waren sich die Teilnehmenden einig, dass das Emojifeedback
gut integrierbar ware.

(iii) Zusatzinformationen: Die Zusatzinformationen miissen passend
integriert werden, um nicht vom Video selbst abzulenken. Das Video muss
potenziell gestoppt werden, um die Zusatzinformationen zu lesen, damit
nicht vom eigentlichen Videoinhalt abgelenkt wird. Diese Interaktionstechnik
konnte durch Einblendungen im Video umgesetzt werden.

Sonstige Anmerkungen zu den Interaktionstechniken

Zu den drei favorisierten Interaktionstechniken des Workshops wurden von
den Teilnehmendes des Workshops weitere Anmerkungen gemacht, die hier
kurz beschrieben werden.

(i) Pfadauswahl: Die Pfadauswahl kénnte mit dem Emojifeedback kombi-
niert werden, um eine Bewertung der Pfade zu ermoglichen. Somit kénnte
man nicht nur anhand der Statistik, wie oft Pfade gewahlt wurden, bestim-
men, welche Pfade bevorzugt gewahlt wurden, sondern auch die subjektive
Bewertung von nutzenden Personen analysieren. Erganzend dazu besteht
bei einer Pfadauswahl die Mdoglichkeit, dass nicht alle Nutzenden alle Pfade
des Videos sehen. Der dadurch resultierende ungleiche Wissensstand aller
Nutzenden konnte sich negativ auf Diskussionen iiber das Video auswirken.
(ii) Emojifeedback: Tatigen nur wenige Personen Eingaben, wiirde das
Emojifeedback nur wenig Aussagekraft haben. Im Workshop wurden auch
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die Bedenken geduflert, dass, wenn zu viele oder unpassende Emojis als
Eingabe zur Verfiigung gestellt werden, die Ubersicht verloren geht oder ein
unprofessioneller Eindruck erzeugt werden konnte.

(iii) Zusatzinformationen: Die Teilnehmenden machten darauf aufmerk-
sam, dass Verfassende der Annotationen darauf achten miissen, dass die Zu-
satzinformationen auch fiir Personen ohne das vollsténdige Doméanenwissen
verstandlich sind, da sonst der Mehrwert der Einblendungen eingeschrankt
werden kann. Eine Verkniipfung mit einer Kommentarfunktion kénnte zu
weiterfithrenden Diskussionen anregen.

4.3 Konzepte fiir die Feedbackgenerierung
aus Interaktionen

Die Ergebnisse des Workshops lieferten einige interessante Anséitze, wovon
jedoch nicht alle im Zeitrahmen dieser Masterarbeit umgesetzt werden
konnten. Deswegen wird im Folgenden darauf eingegangen, welche Interakti-
onstechniken weiter untersucht wurden.

4.3.1 Kombination aus Emojis, Annotationen und
Kommentaren

Das im Rahmen dieser Arbeit entwickelte Konzept, zuschauenden Personen
eines Vision Videos Emojis eingeben zu lassen, wird kombiniert mit der Idee
der Zusatzinformationen beziehungsweise Annotationen und Kommentaren.
Dadurch soll es moglich sein, Stellen im Video auf der Zeitleiste zu markieren
und an diesen Stellen Diskussionen mit anderen Nutzenden zu fithren.
Diese Markierungen beziehungsweise Annotationen im Video werden mit
Symbolen versehen, welche den Kontext der Markierung visualisieren. Wird
zum Beispiel eine neue Annotation mit einem Symbol fir ,Daumen hoch*
erstellt, kann dies bedeuten, dass einer Person an dieser Stelle im Video
etwas gefallen hat. Die genau Bedeutung eines Symbols kann jedoch je
nach Person variieren. Es ist moglich, dass ein ,Daumen hoch® genau das
Gegenteil bedeuten soll und ironisch verwendet wurde [14]. Deswegen werden
Kommentare als Ergéanzung zu den Annotationen und Markierungen genutzt.
Erstellt eine Person eine neue Annotation mit einem Symbol und fiigt ein
Kommentar dazu ein, kann die Bedeutung des Symbols durch den Inhalt
des Kommentars verdeutlicht werden. Alle erstellten Annotationen werden
den anderen Nutzenden beim Anschauen des Video angezeigt. Innerhalb
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bereits erstellter Annotationen kénnen neue Kommentare als Antwort ver-
fasst werden. Durch die Kommentare von anderen werden die nutzenden
Personen gegebenenfalls angeregt neue Kommentare zu schreiben. Wird
eine Annotation ausgewéhlt, werden alle darin enthaltenen Kommentare
innerhalb einer Kommentarspalte an der Seite des Video eingeblendet und es
wird zu dem Zeitpunkt im Video gesprungen, an dem die Annotation gesetzt
wurde.

Feedback zur Vision und zum Vision Video kann aus mehreren Daten
gewonnen werden. Die Markierungen auf der Zeitleiste zeigen, auf welche
Zeitpunkte im Video sich eine Annotation bezieht. Die Stimmung oder der
Kontext der Annotation kann durch die verwendeten Symbole weiter verdeut-
licht werden. Befinden sich an einer bestimmten Stelle im Video besonders
viele Annotationen oder wurde innerhalb einer Annotation besonders viel
kommentiert, konnen daraus gegebenenfalls Daten in Form von der Anzahl an
Annotationen oder Kommentaren, der Liange der Kommentare oder Position
der Annotationen, gewonnen werden. Die Inhalte der Kommentare bieten
eine Quelle fiir direktes Feedback zum Vision Video. Da im Workshop Be-
denken aufkamen, dass zu viele verschiedene Symbole dazu fiihren konnten,
dass die Ubersichtlichkeit nachlisst, wurde sich hier auf eine kleine Auswahl
von Symbole beschrinkt, die tiber eine giangige Aussage verfiigen. Dadurch
soll die Bedeutung der Symbole fiir die nutzenden Personen moglichst
eindeutig sein und wenig Interpretationsspielraum lassen. Fiir Zustimmung
oder Widerspruch kann ein ,Daumen hoch® oder ,,Daumen runter verwendet
werden. Um eine Auffilligkeit oder besonders essenzielle Stelle im Video
zu markieren, kann ein Ausrufungszeichen als Symbol fiir die Annotation
gewahlt werden. Stellen, die Fragen aufwerfen, konnen mittels Fragezeichen
markiert werden. Fiir Ideen oder Vorschlage wurde ein Gliithbirnen Symbol
ausgewahlt. Dass diese Symbole auch fiir genau die beschriebenen Aussagen
verwendet werden, lasst sich jedoch nicht garantieren. Werden die Symbole
ironisch verwendet, kann die Bedeutung, wie bereits erwéhnt, variieren.

Damit die Zeitleiste des Videos auch bei einer hohen Anzahl an An-
notationen tubersichtlich bleibt, werden Annotationen, die sich innerhalb
einer kleinen Zeitspanne befinden, zusammengefasst. Dafiir werden die
Markierungen auf der Zeitleiste innerhalb eines fiir diese Arbeit definierten
Hypermarkers zusammengefasst. Somit wird auf der Zeitleiste nur ein Marker
statt zum Beispiel fiinf einzelnen Markern angezeigt. Wird der Hyper-
marker geoffnet, konnen die einzelnen Annotationen reguliar ausgewédhlt
werden. Die Kommentare aller enthaltenen Annotationen eines Hypermar-
kers werden innerhalb einer einzelnen Oberfliche angezeigt. Dabei bleibt
weiterhin erkennbar, welche Kommentare zu welcher Annotation innerhalb
der Hypermarker gehoren. Eine Zeitspanne von drei Sekunden, in der
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Annotationen durch Hypermarker zusammengefasst werden, ermoglicht es
weiterhin nachzuvollziehen, auf welche Stellen im Video sich ein Kommentar
bezieht.

& e !

(a) ,Daumen hoch* (b) ,Daumen runter  (c) Ausrufungszeichen
? @
(d) Fragezeichen (e) Gliihbirne

Abbildung 4.3: Fir die Annotationen gewéhlte Symbole

4.3.2 Frageneinblendungen

Wiéhrend des Videos werden Fragen und dazugehorige Antwortmoglichkeiten
eingeblendet. Die Fragen werden bei allen Nutzenden zu einem vorher definie-
ren Zeitpunkt im Video eingeblendet und das Video wird pausiert. Dadurch
soll verhindert werden, dass relevante Informationen des Video verpasst
werden und die eingeblendete Frage ohne Zeitdruck beantwortet werden
kann. Wéhrend die Fragen einblendet werden, soll es weiterhin moglich sein,
das Video abzuspielen und im Video vor- beziehungsweise zurtickzuspulen.
Waurde eine der gegebenen Antwortmoglichkeiten ausgewéhlt, kann das Video
fortgesetzt werden und die Frage wird ausgeblendet. Die Positionen im
Video, an denen eine Frage eingeblendet wird, wird auf der Zeitleiste des
Video markiert. Die Moglichkeit Fragen zu iiberspringen oder gar nicht zu
beantworten ist nicht vorgesehen, damit alle nutzenden Personen Antworten
geben.

Diese Fragen kénnen sowohl genutzt werden um zu priifen, ob das Vision
Video die gewiinschten Informationen verstandlich vermittelt, als auch um
nach Préferenzen der zuschauenden Personen zu fragen. Die Antworten auf
die Fragen liefern direktes Feedback, ob die Zuschauenden die Informationen
im Video vollstandig verstanden haben oder welche Designentscheidungen
bevorzugt werden.

4.3.3 Unabhingiges Feedback

Unabhéngig von den gewéhlten Interaktionstechniken kann Feedback gege-
benenfalls auch aus etablierten Interaktionen mit dem Videoplayer gewonnen
werden. Wurde an bestimmten Stellen im Video besonders oft Pause gedriickt
oder wurde oft zu einer bestimmten Stelle im Video gespult, so kann dies
darauf hindeuten, dass diese Stelle im Video besonders relevant ist oder
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Fragen aufwirft. Zusatzlich kann gepriift werden, wie oft das Video insgesamt
angeschaut wurde. Diese Daten konnen mit anderen Vision Videos oder
alteren Versionen des Videos verglichen werden um festzustellen, ob diese
bevorzugt angeschaut wurden. Wird eine neue Version des Vision Videos
weniger oft abgespielt, konnte dies bedeuten, dass die Informationen besser
vermittelt wurden oder die Qualitat des Videos sich verschlechtert hat. Diese
Art Feedback lasst viel Interpretationsspielraum und sollte in Kombination
mit anderem Feedback betrachtet werden, um die Ergebnisse besser deuten
zu konnen.

4.4 Nicht umgesetzte Interaktionstechniken

Andere Interaktionstechniken liefern potenziell weniger Daten und schlieSlich
weniger Feedback in Relation zu dem bendtigten Aufwand, diese Interaktions-
techniken umzusetzen. Im Folgenden wird auf einige Interaktionstechniken
eingegangen und warum diese nicht umgesetzt wurden.

4.4.1 Pfadauswahl

Die Pfadauswahl wurde als Interaktionstechnik nicht weiter untersucht, da
der sehr hohe Aufwand zur Erstellung eines Videos mit Pfadauswahl nicht
durch die potenziellen Ergebnisse, die eine solche Interaktionstechnik liefern
konnte, gerechtfertigt werden kann. Bevor das Video gedreht werden kann,
muss bestenfalls schon ein Storyboard existieren, in dem alle moglichen
Pfade und Entscheidungsstrange berticksichtigt werden. Dann muss fiir jeden
moglichen Pfad das passenden Video gedreht werden. Die gedrehten Videos
miissen dann in der Nachbearbeitung geschnitten und zusammengefiigt wer-
den. Praferenzen zu Designentscheidungen konnte durch Fragen, die wihrend
des Videos eingeblendet werden, simpler und ohne die Notwendigkeit, das
Video neu produzieren zu missen, umgesetzt werden.

4.4.2 Zusatzinformationen

Zusatzinformationen beziehungsweise Annotationen, so wie von den
Workshop-Teilnehmenden vorgeschlagen, wurden nicht umgesetzt, da
nur wenig Feedback aus der Interaktionstechnik gewonnen werden kann.
Wie bereits zuvor beschrieben, lassen die Daten, wie oft und wie lange
Zusatzinformationen gelesen wurden, groflen Interpretationsspielraum. Eine
Kombination aus statischen Zusatzinformationen und Kommentaren konnte
bessere Daten und direktes Feedback zu den Zusatzinformationen liefern.
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4.5 Use Case

Um den Kontext fiir die Verwendung der ausgewéhlten Interaktionstechniken
zu verdeutlichen, wird im Folgenden ein kurzer Use Case beschrieben.

Alice ist Requirements Engineer und hat ein Vision Video erstellt,
welches die erhobenen Anforderungen an die neue Software beinhaltet,
die entwickelt werden soll. Alice mochte Feedback zu dem Vision Video
und den darin enthaltenen Anforderungen erhalten und hat deswegen
ein interaktives Vision Video erstellt. Um Meinungen der Stakeholder zu
bestimmten Designentscheidungen zu erhalten, integriert sie zwei Fragen in
das Video. Sie schickt allen Stakeholdern des Projekts einen Zugang zum
Vision Video und lasst ihnen Zeit, sich das Video anzuschauen. Nach ein
paar Tagen kann Alice das Feedback der Stakeholder auswerten. Sie sieht,
an welchen Stellen im Vision Video Annotationen und Kommentare gesetzt
wurden und kann durch die Antworten auf die Fragen, die sie vorher erstellt
hat, abschétzen, welches Design sich besser fiir das Projekt eignet. Durch
die Kommentare innerhalb der Annotationen entdeckt Alice noch weitere
Anforderungen, die bisher nicht fiir die Software berticksichtigt wurden und
kann diese beim nachsten Projektmeeting einbringen.
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Kapitel 5

Prototypische Implementierung

In diesem Kapitel wird der Aufbau des implementierten Prototyps beschrie-
ben und welche Frameworks fiir die Implementierung genutzt wurden.

5.1 Verwendete Frameworks

Der Prototyp wurde mithilfe von JavaScript implementiert. Als Grundlage
diente das Open Source Plugin ,, Annotation Comments‘ﬂ fiir das JavaScript
Framework Video.jsﬂ Video.js ist ein Open Source Webvideoplayer Frame-
work fiir HTML5. Das Framework ermoglicht eine hohe Anpassbarkeit des
grundlegenden HTML5 Webvideoplayers.

4 months ago

Can we have a music change
for this final section that
transitions towards the final
frame? Some sweet heavy rock
80s ballad?

ADD REPLY

| CLOSE

«

Abbildung 5.1: Screenshot des Video.js Plugins ,,Annotation Comments

Thttps: //github.com/contently /videojs-annotation-comments/
Zhttps://videojs.com/
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Das Video.js Plugin ,,Annotation Comments® verfiigt iiber die Funktion
Annotationen iiber die Bedienoberfliche des Webvideoplayers einzufiigen.
Annotationen sind mit Zeitstempeln im Video versehen und werden auf
der Zeitleiste des Webvideoplayers angezeigt. Dadurch werden die Stellen
im Video, auf die sich die Annotationen im Video beziehen, markiert.
Zusatzlich ist es moglich, Markierungen innerhalb des Videos zu setzen, wie
in Abbildung [5.2| gezeigt. Innerhalb von Annotationen kénnen Antworten auf
den Ursprungskommentar erstellt werden.

Node.jfl dient als Open Source Framework zur Bereitstellung des
Prototyps und ermoglicht die Erstellung von serverseitigen JavaScript-
Anwendungen. Um die Eingaben der Nutzenden zu speichern wurde das
Open Source relationale Datenbankverwaltungssystem MySQIEl genutzt.

Sel ange
CONTINUE

EL

CONTENT

Abbildung 5.2: Video.js Plugin ,Annotation Comments“ - Setzen von
Markierungen innerhalb des Videos

5.2 Prototyp

Der Prototyp wurde fiir die Nutzung an Desktop-PCs oder Laptops entwi-
ckelt und erweitert das Plugin fiir Video.js um die folgenden Funktionen und
Interaktionstechniken, die bereits im Kapitel |Konzepte fiir Interaktionstech-|
ikenl beschrieben wurden:

3https:/ /nodejs.org/
4https://www.mysql.com/de/
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o verschiedene Typen von Annotationen

o Zitieren von Kommentaren

o Einordnen von mehreren Annotationen in Hypermarker

o Einblendung von Fragen

o Login-System

o Datenbankschnittstelle zum Speichern der Eingaben von Nutzenden

Wind bestimmt auch

ADD REPLY

Abbildung 5.3: Prototyp fiir interaktive Vision Videos. Beispielbild mit
Inhalten aus den in dieser Arbeit durchgefithrten Online-Studien.

Uber den Button unten rechts im Videoplayer, wie in Abbildung an
Markierung (1) zu sehen, kann der Annotationsmodus aktiviert werden. Ist
dieser aktiv, werden die Bedienelemente zur Erstellung von neuen Annota-
tionen und bereits vorhandene Annotationen auf der Zeitleiste angezeigt.
Annotationen werden im Prototyp auf der Zeitleiste blau dargestellt. Wie in
Abbildung zu sehen, wird die Anzahl bereits erstellter Annotationen im
Video neben dem Button zur Aktivierung des Annotationsmodus angezeigt.

Links oben im Videoplayer befindet sich ein Floating-Action-Button
zum Erstellen neuer Annotationen. Durch Betétigen des Buttons wird ein
Untermenti geoffnet, tiber das sich eines mehrerer Symbole auswéhlen l&sst.
Im Vergleich zum ,,Annotation Comments“ Plugin fiir Video.js lasst sich hier
beim Erstellen einer neuen Annotation auswahlen, welches Symbol verwendet
werden soll, um die Annotation auf der Zeitleiste darzustellen. Abbildung
5.5b| zeigt die verfiigbaren Symbole fiir Annotationen. Das gewéhlte Symbol
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wird zusétzlich tiber der Kommentarspalte der jeweils geoffneten Annotation
angezeigt. Bei der Erstellung entspricht die Position der Annotation auf
der Zeitleiste der aktuellen Position im Video. Befindet sich das Video zum
Beispiel gerade bei Minute 1:20 und eine Annotation wird erstellt, wird die
Annotation auf der Zeitleiste bei Minute 1:20 positioniert.

2 ?

(a) Kleine und groBere Annotation (b) Kleinere Annotation wird vor der
iibereinander Grofleren dargestellt.

Abbildung 5.4: Bedienelemente des Prototyps

Nach der Auswahl des Symbols wird die nutzende Person gefragt, ob eine
neue Annotation mit oder ohne Kommentar erstellt werden soll. Wie bereits
im urspriinglichen Plugin fiir Video.js und in Abbildung gezeigt, kann ein
Bereich im Video durch Auswéhlen per Maus markiert werden. Weiterhin
kann die Position der Annotation mittels der Buttons -1 sec und +1 sec
angepasst werden, sowie die Zeitspanne des Markers auf der Zeitleiste per
Maus vergrofert werden. Standardmafig markieren Annotationen nur eine
Sekunde im Video. Wird die Option Only Marker gewéhlt, wird ein Marker
ohne Kommentar auf der Zeitleiste gesetzt. Alle Nutzenden kénnen zu einem
spateren Zeitpunkt Kommentare in einer leeren Annotation ergdnzen. Wird
die Option Write Comment gewéhlt, muss direkt ein erster Kommentar
eingeben werden. Dieses wird bei getffneter Annotation stets oben als erster
Kommentar angezeigt. Je grofler die Zeitspanne einer Annotation, desto
weiter hinten liegt die Ebene, auf der die Markierung auf der Zeitleiste
dargestellt wird, damit alle Annotationen, unabhingig der Grofle, per Maus
erreichbar bleiben. Abbildung veranschaulicht diese Funktion nochmals.

Wird eine Annotation auf der Zeitleiste ausgewahlt, 6ffnet sich rechts
im Videoplayer die entsprechende Kommentarspalte mit allen zugehorigen
Kommentaren der ausgewédhlten Annotation. Die geéffnete Annotation wird
auf der Zeitleiste gelb hervorgehoben, wie in Abbildung [5.3| (2) zu schen.
Die Annotationen kénnen auch mittels der Pfeiltasten gewechselt werden.
Uber den ADD REPLY Button konnen Antworten auf den urspriinglichen
Kommentar verfasst werden. Alle Antworten werden unter dem ersten
Kommentar eingertickt. Jeder Kommentar besitzt einen Button iiber den
der Kommentar innerhalb der Antwort zitiert werden kann. Am unteren
Rand der Kommentarspalte wird der Bereich des Videos, auf den sich die
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WRITE COMMENT

ONLY MARKER

CANCEL

(a) Button Annotatios- (b) Verfiigbare Symbole (c) Bedienelemente zum
modus Anpassen der Annotati-
on

Abbildung 5.5: Bedienelemente des Prototyps

Annotation bezieht, angezeigt. Fiir die Nutzenden wird innerhalb der eigenen
Kommentare und Annotationen ein Button zum Loschen angezeigt.

Wie funktioniert die
Energieversorgung der
Shuttles?

Akkus? Induktion?

19 days ago ({9

Vermutlich Solar und Akku

15 days ago0 [ Reis 21 days ago [ 4%
Wind bestimmt auch
Eine alte Computermaus (&)

Rahma 19 days ago 13
Reis
lal

Eine alte Computermaus (=)

(a) Kommentarspalte (b) Rahma zitiert in der Antwort den
Kommentar von Reis.

Abbildung 5.6: Beispiele einer Kommentarspalte einer geéffneten Annotation

Befinden sich mehrere Annotationen innerhalb einer Zeitspanne von drei
Sekunden, werden diese innerhalb eines Hypermarkers zusammengefasst. Die
Hypermarker verhalten sich wie normale Annotationen und kénnen per Maus
oder Pfeiltasten ausgewédhlt werden. Wird ein Hypermarker ausgewdhlt,
6ffnet sich eine Kommentarspalte mit allen im Hypermarker enthaltenen An-
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notationen und deren Kommentaren sowie eine Auflistung aller enthaltenen
Marker von Annotationen direkt iber dem Hypermarker. Annotationen, die
einen erweiterten Bereich im Video markieren, werden nicht innerhalb eines
Hypermarkers zusammengefasst. Abbildung[5.7a]zeigt, dass Hypermarker auf
der Zeitleiste violett dargestellt werden. Ein geoffneter Hypermarker wird,
wie eine Annotation, auf der Zeitleiste gelb hervorgehoben.

~
?
Rahma 19 days ago [
Aus was soll diese Gitterwand
sein und was ist dazwischen?
Oder zieht es einfach?
Artur 19 days ago [#8)]

Ich glaub das ist ein future
Duschvorhang

Vielleicht lasst es sich
abdunkeln

Artur 21 days ago (9]

Kann man da dann touchen
weil die interaktiv ist die Wand?

Vielleicht sogar ohne

anfassen?!
" @)@
¥, 4Rl
9'!=]

Gestenerkennung?

(a) Beispiel eines geoffneten Hyper- (b) Beispiel einer Kommentarspalte
markers (gelb hervorgehoben) auf der eines gedffneten Hypermarkers des
Zeitleiste des Prototyps Prototyps.

Abbildung 5.7: Beispiele fiir Hypermarker

Uber einen Eintrag in der Datenbank kénnen vordefinierte Annotationen er-
stellt werden. Diese werden farbig hervorgehoben und sollen dazu dienen, auf
relevante Stellen im Video aufmerksam zu machen. Auf der Zeitleiste werden
vordefinierte Annotationen pink und mit einem Ausrufungszeichen in einem
Kreis symbolisiert. Die Kommentarspalte einer vordefinierten Annotation ist
ebenfalls pink hervorgehoben. Unter dem ersten Kommentar innerhalb einer
vordefinierten Annotation konnen Nutzende reguldr antworten.

Zur Speicherung der Eingaben von Nutzenden wurde eine Datenbank erstellt.
Abbildung zeigt eine Ubersicht iiber das Datenbank Schema. Jede
Annotation (annotations) und gegebene Antwort (given-answers) besitzt als
Foreign Key eine ID eines Nutzungskontos (accounts). Eine Annotation kann
keine oder mehrere Kommentare besitzen. Deswegen haben Kommentare
(comments) als Foreign Key die ID der entsprechenden Annotation.
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Abbildung 5.8: Vordefinierte Annotation auf der Zeitleiste des Videos

j accounts v
id INT

»username Y ARCHAR(50)

> password VARCHAR(255)

> group VARCHAR(1)

» solo_watched TINYINT{1)

|
|
_| given-answers A | v
id VARCHAR(64) I |PRIMARY |
@ account_id INT | ?
& question_id INT I |
»answer_char VARCHAR{1) Bl— | I
. i
PRIMARY _] annotations A
acceunt id id VARCHAR(64) ] comments v
given-answers_guestions_id_fk + author VARCHAR(50) A VARCHAR()
le @ author_jd INT “# annotation_id VARCHAR(54)
4: #range_start INT # author W ARCHAR(50)
:] questions v »range_end INT > author_id INT
id INT # shape_x1 FLOAT(255,2) > first_comment TINYINT(1)
> time INT # shape_x2 FLOAT(255,2) H — — — —|< > body VARCHAR(500)
» guestion VARCH AR (500) +shape_y1 ALOAT(255,2) > citation_jd VARCHAR(100)
> correct_answer_char VARCHAR(L) #shape_y2 FLOAT(255,2) * datetime TIMEST AMP
v > marker_type VARCHAR(100) > deleted TINYINT(1)
|prIMARY > deleted TINYINT(1) v
+ v PRIMARY
A1 PRIMARY annotation_id
j answu_': - annotations_accounts_jd_fk

id INT
“ question_id INT
> answer VARCHAR(S00)

»answer_char VARCHAR({1)
v

PRIMARY

question_id

Abbildung 5.9: Ubersicht iiber das Datenbank Schema

5.2.1 Protokollierung der Interaktionen

Zur Protokollierung der Interaktionen mit dem Videoplayer und dem Proto-
typ wurde die JavaScript-Bibliothek JSONLog Verwendetﬂ Mit der Hilfe von
JSONLog wurden alle Ereignisse des HTML5 Videoplayers aufgezeichnet.
Zum Beispiel das Laden, Starten oder Stoppen des Videos. Zusétzlich dazu

Shttps://jsnlog.com/
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werden die Interaktionen mit dem Prototyp aufgezeichnet. Dazu zahlt unter
anderem, wann wurde eine Annotation geotffnet, geschlossen, erstellt oder ein
Kommentar verfasst.



Kapitel 6

Evaluation

Das folgende Kapitel beschéftigt sich mit der Evaluation des Prototyps.
Dafiir werden die Ziele und der Aufbau von zwei qualitativen Online-Studien
erlautert, die im Rahmen dieser Masterarbeit durchgefiihrt wurden. Zur
Identifizierung der Forschungsfragen und Ziele fiir die Online-Studien wurde
folgendes GQM-Modell entwickelt.

Wir analysieren | verschiedene Interaktionstechniken in Vision Videos
Mit dem Zweck | die am Besten geeignete Interaktion zu finden
Goal | Im Bezug auf das erhobene Feedback

Aus der Sicht von Requirements Engineers

Im Kontext eines online Experiments

Daraus ergeben sich die folgenden Forschungsfragen und Metriken:

Forschungsfrage 1. Was fiir Feedback wird durch die erarbeiteten Interak-
tionstechniken in Vision Videos generiert?
Metriken:
o Menge der Interaktionen
o Inhalt der Kommentare
» subjektive Bewertung der Interaktionstechniken durch Versuchsperso-
nen

Forschungsfrage 2. Wie unterscheidet sich das Feedback aus den im
Prototyp tmplementierten Interaktionstechniken gegeniiber Feedback aus her-
kémmlichen Methoden?
Metriken:

e Menge der ausgefithrten Interaktionen

o Menge der Daten

o Inhalt des Feedbacks

39
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« subjektive Bewertung der Interaktionstechniken durch Versuchsperso-
nen

6.1 Online-Studien

Um die erarbeiteten Interaktionstechniken anhand des implementierten
Prototyps zu untersuchen, wurden zwei Online-Studien durchgefiihrt. Der
Aufbau der Studie und die Art der erhobenen Daten werden im folgenden
Abschnitt erldutert.

6.1.1 Material zur Studie
Vision Video

Damit das Vision Video ausreichend Inhalt zum Diskutieren bieten kann,
sollte es eine Lénge von zwei bis drei Minuten haben. Damit bleibt
der Zeitaufwand zum Betrachten des Videos gering, wodurch die Ver-
suchspersonen bestenfalls mehr mit dem Video interagieren. Das Vision
Video sollte innovative und diskussionswiirdige Inhalte zeigen, um einen
regen Austausch hervorzurufen. Damit sich alle Versuchspersonen an den
Diskussionen beteiligen konnen, sollte das Vision Video eine Thematik zeigen,
die ohne erweitertes Hintergrundwissen verstandlich ist.

Uber eine Online-Recherche wurde das in der Studie genutzte Vision
Video von Hyundai mit dem Titel ,CES 2020 Hyundai PBV Video® aus dem
Jahr 2020 gefundenﬂ Das Video zeigt eine Zukunftsvision fiir urbane men-
schenzentrierte Mobilitat, basierend auf einem neuen Modell fiir autonome
Fahrzeuge, den S-Links. In dem Vision Video werden verschiedene Versionen
des S-Links vorgestellt, die jeweils fiir verschiedene Zwecke optimiert sind.
Ein S-Link ,Shuttle* dient als offentliches Verkehrsmittel, das mit Bussen
verglichen werden koénnte. Der S-Link ,,Clinic* ist fiir den Transport oder
die Versorgung von verletzten oder kranken Personen optimiert. Als ein fiir
den Gastronomiebereich optimiertes Modell wird der S-Link ,,Pop-up Store
vorgestellt.

Das gewahlte Vision Video hat eine Lange von drei Minuten und zeigt
eine innovative Vision, iiber die sich potenziell ausgetauscht werden kann.
Die Vision zu einer neuen Art des oOffentlichen Personennahverkehrs kann
von Personen ohne weiteres Hintergrundwissen diskutiert werden, da jede
Person bereits mit der Thematik in Kontakt gekommen ist.

thttps://youtu.be/gJOLtCsO8bY
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Abbildung 6.1: Ausschnitte aus dem gewéhlten Vision Video von Hyundai

Prototyp

Um die erarbeiten Interaktionstechniken zu evaluieren, wurde einem Teil der
Versuchspersonen der Prototyp zur Verfiigung gestellt. Dieser konnte iiber
einen Webbrowser erreicht werden.

Forum

Dem anderen Teil der Versuchspersonen wurde zum Diskutieren des Vision
Videos ein Online-Forum bereitgestellt. Das Format Forum soll dazu dienen,
eine herkémmliche Kommunikationsmethode zum Austausch iiber das Vision
Video mit dem Prototyp zu vergleichen. Aulerdem soll es als Anlehnung an
Dienste wie Slackﬂ dienen. Slack ist ein webbasierter-Messenger-Dienst und

2https://slack.com/
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wird hiufig als Kommunikationsmittel in der Softwareentwicklung genutztlﬂ
Fir die Versuchsgruppe Forum wurde die kostenlose Software phpBBﬁ
genutzt. phpBB bietet die Moglichkeit, mehrere Foren zu erstellen und die
Nutzenden den jeweiligen Foren zuzuordnen. In dem jeweiligen Forum kénnen
sich die Nutzenden dann untereinander austauschen. Es wurde fiir jede Studie
ein eigenes Forum erstellt. Alle Versuchspersonen erhielten einen Account
mit einem zufillig gewdhlten Pseudonym als Namen und vordefiniertem
Passwort. Die Accounts der Versuchspersonen wurden so konfiguriert, dass
sie nur das Forum ihrer eigenen Studie einsehen koénnen. Innerhalb des
Forums konnten die Teilnehmenden eigenstandig neue Themen erstellen. Ein
Thema besteht immer aus einem Titel und einem ersten Kommentar. Andere
Nutzende kénnen dann auf Kommentare im Thema antworten. Bei Bedarf
konnen konkrete Stellen eines Kommentars in der Antwort zitiert werden.

ANTWORTEN & L. Thema durchsuchen. 5 Beitrdge = Seite 1 von 1
Zukunft ohne Menschen am Steuer Uinoean] (%) W/ A\ 7 {‘ZmEReN]  kaylem

Dvon Kaylem » Do 22. Sep 2022, 18:15 Beitrage: 26
Registriert: So 18. Sep 2022, 15:03

=]

Wie realistisch findet ihr es, dass es NUR noch S-Links geben wiirde, die komplett ohne Menschen fahren und dadurch
(hoffentlich) immer weniger Unfille bauen durch die Schwarmintelligenz?

Im Video sind ja Fahrspuren zu sehen, die auch nicht als "S-Link Fahrspur” gekennzeichnet sind. Ich habe mich gefragt,
ob dies Uberhaupt notwendig ist oder ob auch jeder auf die S-Links zurtickgreifen kann.

Dann miissten die §-Links natiirlich tberall hinkdnnen und auch flr private Strecken, lange Strecken, Urlaube etc.
genutzt werden kénnen.

Tesla ist da ja glaub ich schon ein guter Vorreiter was automatisiertes Fahren angeht, dass die Autos immer mehr alleine
machen (korrigiert mich wenn ich da falsch liegen sollte)

Abbildung 6.2: Beispielbeitrag aus dem phpBB Forum aus der zweiten Studie

LimeSurvey

Zur Erhebung der demografischen Daten und dem personlichen Feedback der
Versuchspersonen wurde die Online-Umfrage-Software LimeSurveyﬂ genutzt.
Der Fragebogen umfasste 16 Fragen beziehungsweise in der zweiten Studie
17 Fragen. Darin enthalten waren Fragen zur Qualitdt des Vision Videos
und den Diskussionen tiber das Vision Video, wie oft die Versuchspersonen
mit dem Prototyp beziehungsweise dem Forum interagiert haben, wie sie
den Prototyp und das Forum bewerten, wie viel Erfahrung sie mit Vision
Videos, Softwareentwicklung und im Umgang mit Interaktionen in Videos
beziehungsweise Foren haben und Fragen zu demografischen Daten.

3https://slack.com/intl/de-de/blog/news/mehr-als-10-millionen-aktive-benutzer-pro-
tag-machen-slack-zu-einem-ort-an-dem-menschen-weltweit-zusammenarbeiten

“https://www.iphpbb3.com/

Shttps://www.limesurvey.org/de/
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6.1.2 Setting

Um die fiir den Prototyp gewéahlten Interaktionstechniken zu untersuchen
wurde zwei Online Studien mit Between-Subjects Design durchgefiihrt. Dies
bedeutet, dass jede Versuchsperson nur in einer Bedingung getestet wurde.
In diesem Fall wurde jede teilnehmende Person zufallig entweder der Gruppe
Prototyp oder der Gruppe Forum zugeordnet. Alle Teilnehmenden konnte
an der Studie ortsunabhangig teilnehmen. Die Versuchspersonen konnten
die Zeitpunkte, wann sie das Vision Video betrachten und den Prototyp
beziehungsweise das Forum nutzen, frei wahlen. Es war nur vorgegeben, dass
sie mindestens viermal wihrend des Studienzeitraums mit dem Prototyp oder
dem Forum interagieren sollen. Die Zugangsdaten zum Prototyp und Forum
wurden den Versuchspersonen zu Beginn des ersten Tages der Studie per
E-Mail zugesandt. Die Versuchspersonen beider Versuchsgruppen erhielten
Accounts mit zufallig gewahlten Pseudonymen.

6.1.3 Versuchspersonen

Die Versuchspersonen wurde tiber personliche Kontakte und aus dem Umfeld
des Autors dieser Masterarbeit rekrutiert. Alle teilnehmenden Personen
erhielten vor dem Start eine detaillierte Ubersicht iiber den Ablauf der Studie.

Die Versuchspersonen wurden den Versuchsgruppen zuféllig zugeordnet.
Der ersten Versuchsgruppe wurde der Prototyp bereitgestellt, um sich
iiber das Vision Video auszutauschen. Zum Diskutieren wurde der zweiten
Versuchsgruppe ein Forum zur Verfiigung gestellt. Die zweite Versuchsgruppe
konnte sich das Vision Video innerhalb eines reguliren HTML5 Players
ansehen. Die Fragen erhielten die Versuchspersonen der Forum-Gruppe in
einer separaten Datei per E-Mail.

An der ersten Studie nahmen insgesamt 17 Versuchspersonen teil,
wovon eine Person aus der Forum-Gruppe die Studie nach dem ersten Tag
abgebrochen hat. Eine weitere Person aus der Foren-Gruppe hat nicht den
Fragebogen zum Abschluss der Studie beantwortet. Von den Versuchsper-
sonen aus der ersten Studie waren neun Teilnehmende in der Prototyp-
Gruppe und acht in der Forum-Gruppe. Fiir die Auswertungen beztiglich der
Kommentare im Forum werden die Daten von der Versuchsperson, die die
Studie abgebrochen hat, dennoch beriicksichtigt, da auf den Kommentar, den
die Person im Forum verfasst hatte, bereits von anderen Versuchspersonen
geantwortet wurde. An der zweiten Studie nahmen 15 Versuchspersonen teil.
Davon waren acht in der Prototyp-Gruppe und sieben in der Forum-Gruppe.
Alle Versuchspersonen nahmen freiwillig an der Studie teil. Tabelle zeigt
eine Ubersicht iiber die Anzahl der Versuchspersonen pro Versuchsgruppe.
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Prototyp | Forum
Studie 1 | 17 | 9 8
Studie 2 | 15 | 8 7

Tabelle 6.1: Ubersicht iiber die Anzahl der Versuchspersonen

Alle Teilnehmenden sind zwischen 20 und 30 Jahre alt. Eine Abbildung zum
Alter der Versuchspersonen kann dem Anhang entnommen werden. Wie
in Abbildung zu sehen, ist die Mehrheit der Teilnehmenden ménnlich.

Geschlecht: 7 Geschlecht:
6 B mannlich 6 B mannlich
mmm weiblich mmm weiblich
5 5
54 2 54 2
s g
<3 <3 S
2 2 2
0 0
Prototyp Forum Prototyp Forum
Studie 1 Studie 2

Abbildung 6.3: Geschlechter der Versuchspersonen aus Studie 1 und 2

6.1.4 Datenerhebung

Es wurden wihrend den Studien die Interaktionen der Teilnehmenden mit
dem Prototyp und dem regularen HTML5 Videoplayer protokolliert. Bei
der Interaktion mit dem Videoplayer wurde protokolliert: wann wurde das
Video geladen, wann wurde das Video gestartet oder gestoppt und wann
wurde zu einem anderen Zeitpunkt im Video gesprungen. Zusatzlich wurde
bei den Versuchsgruppen mit dem Prototyp aufgezeichnet, wann eine neue
Annotation erstellt wurde, wann ein neuer Kommentar verfasst wurden,
wann Annotationen gedffnet oder geschlossen wurden und wann Fragen
beantwortet wurden.

Durch ein Problem mit der Kommunikation zwischen JSONLog und dem
Node.js Server sind die Protokollierungen der Interaktionen mit dem Proto-
typ liickenhaft. Nicht alle Interaktionen mit dem Prototyp wurden an den
Server gesendet. Somit ist zum Beispiel nicht jede Offnung einer Annotation
protokolliert. Die Protokollierung, wie oft die Versuchspersonen das Video
geladen haben, sind vollsténdig. Deswegen werden die Aufzeichnungen bis
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auf die des HTML5 Players beider Versuchsgruppen nicht zur Auswertung
herangezogen.

Weiterhin wurden die Kommentare, Annotationen und Antworten auf die
Fragen zum Vision Video alle Versuchspersonen gespeichert. Am Ende der
Studie wurde von den Versuchspersonen Feedback zu den Interaktionstech-
niken und dem Vision Video und demografische Daten erhoben.

6.1.5 Durchfiihrung der Online-Studien

Die Studien wurden jeweils tiber einen Zeitraum von fiinf Tagen, von Montag
bis Freitag, durchgefithrt. Alle Teilnehmenden wurden dazu aufgefordert,
sich mithilfe der zur Verfiigung gestellten Dienste tiber Aspekte im Vision
Video auszutauschen, die [hnen besonders gut gefielen, Fragen aufwarfen, zu
denen sie Kritik duflern oder eigenen Ideen einbringen mochten. Zusétzlich
dazu wurde eine kurze Erlduterung zu Vision Videos gegeben. Da sich
im Feedback zur ersten Studie einige Teilnehmende eine ausfiihrlichere
Erlauterung zu Vision Videos gewiinscht haben, wurde diese vor dem
Durchlauf der zweiten Studie leicht angepasst. Inwiefern diese Anpassung
die Vergleichbarkeit der Studien beeinflusst, wird in einem spéteren
Abschnitt [6.3] diskutiert. Ein detaillierter Uberblick iiber Unterschiede in
der Aufgabenstellung zwischen den Studien kann dem Anhang entnommen

werden [A 4l

Den Versuchspersonen sollte keine konkrete Rolle wie zum Beispiel
Entwickler oder Kunde zugewiesen werden, sodass die Beitrage und
Interaktionen der Versuchspersonen nicht beeinflusst werden. Damit die
Versuchspersonen trotzdem einen Kontext zum Video haben, wurde
folgender Text tiber dem Video angezeigt: Stellen Sie sich vor, Sie sind auf
der Suche nach neuen und innovativen Lésungen fir den Individual- und
offentlichen Personennahverkehr.

Am ersten Tag der Studie sollten sich alle Versuchspersonen das Video
alleine anschauen. Die Gruppe mit dem Prototyp konnte beim ersten
Aufruf des Vision Videos keine Annotationen und Kommentare von anderen
Teilnehmenden einsehen. Diese wurden erst angezeigt, wenn Sie nach dem
ersten Offnen des Vision Videos die Wiedergabe durch Driicken des Buttons
,Erste Wiedergabe beenden® beendet haben. Die Kontrollgruppe, die das
Forum zur Verfiigung hatte, wurde aufgefordert, das Forum erst nach der
ersten Wiedergabe des Vision Videos zu benutzen. Vorher sollten sich die
Teilnehmenden anderweitig Notizen machen und diese dann ins Forum
iibertragen.
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Die Teilnehmenden wurden aufgefordert, selbststandig die zur Verfiigung
gestellten Dienste zu nutzen. Dabei sollte sie auf neue Annotationen und
Kommentare von anderen Versuchspersonen reagieren oder neue Kommen-
tare verfassen und sich gegebenenfalls das Vision Video erneut ansehen. Alle
Teilnehmenden wurden in der Aufgabenstellung der Studie dazu aufgefordert,
die Dienste am ersten Tag der Studie mindestens einmal zu nutzen. Vom
zweiten bis vierten Tag der Studie sollten sie die Dienste mindestens zwei
weitere Male nutzen. Am letzten Tag der Studie sollten sie die Dienste
ein letztes Mal nutzen und den Abschlussfragebogen beantworten. Jeweils
am dritten Tag der Studie wurden alle Teilnehmenden daran erinnert, den
Prototyp beziehungsweise das Forum zu nutzen, um auf Beitrdge anderer
Teilnehmenden einzugehen oder neue Beitrdge zu verfassen. Am letzten Tag
der Studien wurde die Versuchspersonen daran erinnert, ein letztes Mal die
Dienste zu nutzen und im Anschluss den Fragebogen zur Studie auszufiillen.

Ware es nur zu sehr geringem Austausch innerhalb beider Versuchs-
gruppen gekommen, wéiren vordefinierte Annotationen, wie in Abschnitt
beschrieben, eingefiigt worden, um Diskussionen anzuregen. Analog dazu
waren Themen innerhalb des Forums mit dem passenden Timecodes erstellt
worden, damit die Forum-Gruppe den gleichen Kontext des Vision Videos wie
die Prototyp-Gruppe zur Verfiigung hat. Da die Versuchspersonen stets neue
Kommentare verfassten, wurde darauf verzichtet, die Funktion des Prototyps
vordefinierte Annotationen zu erstellen zu nutzen.

Fragen zum Vision Video

Sowohl der Prototyp-Gruppe als auch der Forum-Gruppe wurden die folgen-
den vier Fragen inklusive Antwortmoglichkeiten zum Vision Video gestellt.
Es musste jeweils eine der Antwortmoglichkeiten ausgewédhlt werden. Eine
Ubersicht iiber die Antwortmoglichkeiten kann dem Anhang entnommen
werden.

1. Welche Informationen finden Sie auf der , Interactive Wall“ besonders
niitzlich?

2. Wiirden Sie selbst mit einem S-Link fahren?

Wie werden die Fahrzeuge gesteuert?

4. Fir wie realistisch halten Sie das in diesem Vision Video gezeigte
Szenario?

Bl

Die dritte Frage unterscheidet sich von den anderen insofern, das es
sich um eine Verstandnisfrage zum Video handelt. Die Antwort wird kurz
vor Einblendung der Frage im Video gezeigt. Den Versuchspersonen, die
den Prototyp genutzt haben, wurden diese Fragen wie im Abschnitt
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beschrieben zu den passenden Momenten direkt im Video angezeigt. Damit
die Teilnehmenden in der Forum-Gruppe den gleichen Kontext zu den Videos
erhalten, wurden ihnen Timecodes innerhalb der Datei mit den Fragen zur
Verfiigung gestellt.

6.2 Auswertung der Daten

Codierung der Beitrige

Alle Kommentare aus den Prototyp- und Foren-Gruppen wurden mittels
der In Vivo Methode [30] codiert. Beim In Vivo Coding werden Codes
direkt aus dem von den Versuchspersonen Gesagten iibernommen. Aus
beispielsweise der Aussage ,praktisches Design der Fahrzeuge* kann der
Code ,,Design® iibernommen werden. Mit dieser Methode wurden alle
Kommentare der Versuchspersonen codiert. Befinden sich mehre Aussagen
in einem Kommentar, wird fiir jede neue Aussage versucht einen Code
zu generieren. Nach der Codierung aller Aussagen wurden Kategorien
erstellt und jede Aussage einer passenden Kategorie zugeordnet. Dadurch
kann ein Uberblick gewonnen werden, iiber welche Thematiken sich die
Versuchspersonen ausgetauscht haben. Enthélt eine Aussage keinen klaren
Code oder Inhalt, wird diese mit der Kategorie ,Anderes“ zugeordnet.
Aussagen, die einer vorherigen Aussage zustimmen, werden der gleichen
Kategorie zugeordnet. Die Aussage ,,Das ist mir auch nicht klar geworden*,
die sich auf die vorherige Aussage ,Was genau macht dieser Side Aero Skirt?«
aus der Kategorie Design bezieht, wird somit ebenfalls in die Kategorie
Design eingeordnet.

Auswertung Fragebogen

Alle Freitext Antworten der Fragebogen wurden mit der bereits oben be-
schriebenen In Vivo Methode kodiert. Die Antworten auf Fragen mit Likert-
Skalen wurden in passenden Diagrammen visualisiert. Zusatzlich wurde fiir
diese Fragen jeweils der Median fiir die Versuchsgruppen berechnet. Die
Daten wurden jeweils durch den Shapiro-Wilk-Test auf eine Normalverteilung
gepriift und dementsprechend tiber einen T-Test oder Mann-Whitney-U-Test
die statistische Signifikanz der Daten tiberpriift.
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Auswertung Protokollierung

Der HTML5 Videoplayer kann eine Reihe von Events auslosen. Wird zum
Beispiel die Webseite aufgerufen und das Video geladen, wird das load Event
geladen. Dadurch kann festgestellt werden, wie oft die Versuchspersonen das
Video geoffnet haben. Diese Daten lassen sich dann mit den Ergebnissen aus
den Fragebogen vergleichen.

6.3 Unterschiede zwischen den Studien

Da, wie bereits in Abschnitt beschrieben, fiir die zweite Studie die
Erlauterung von Vision Video angepasst wurde, konnen bei der Auswertung
der Fragebogen die Ergebnisse zur Fragen ,Wie wiirden Sie das Vision Video
in Bezug auf die Qualitidt bewerten?“ nicht miteinander verglichen werden.
Die Erlauterung aus der ersten Studie:

In folgendem wird Ihnen ein kurzes Vision Video gezeigt. Fin Vision Video
ist ein Video, das eine Vision oder Teile davon darstellt, um gemeinsames
Verstindnis zwischen allen beteiligten Parteien zu erreichen.

wurde in der zweiten Studie erweitert um:

Vision Videos kénnen genutzt werden, um wdhrend der Entwicklung die
Anforderungen an ein Produkt (z. B. einer Software) zu visualisieren. Dies
ist besonders hilfreich bei abstrakten Visionen.

Die Versuchspersonen aus Studie 1 hatten somit gegebenenfalls nicht die
Information, dass Vision Videos in der Entwicklung genutzt werden, um An-
forderungen zu visualisieren. Durch den erweiterten Kontext zu Vision Videos
konnten die Antworten der Versuchspersonen aus der zweiten Studie auf die
Frage beeinflusst und die Qualitidt des Vision Videos aus unterschiedlichen
Griinden positiv oder negativ bewerten worden sein.

Auflerdem wurden im Fragebogen zur zweiten Studie die Fragen zur
Héaufigkeit, wie oft die Versuchspersonen mit dem Forum agierten, angepasst,
damit sich die Ergebnisse der Forum-Gruppe besser mit den Ergebnisse aus
der Prototyp-Gruppe vergleichen lassen. Der Fragebogen der zweiten Studie
wurde zusatzlich noch um die folgende Frage ergénzt: ,Wie wiirden Sie den
Prototyp/das Forum in Bezug auf das Nutzungserlebnis bewerten?“ Eine
detaillierte Ubersicht iiber alle Anpassungen der Fragebdgen und inwiefern
sich die Ergebnisse der Studien zusammenfassen lassen, befindet sich im

Anhang dieser Arbeit
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Ergebnisse

In diesem Kapitel werden die Ergebnisse der beiden Online-Studien, die im
Rahmen dieser Masterarbeit durchgefiihrt wurden, erlautert.

7.1 Qualitat

Die Versuchspersonen wurden am Ende der jeweiligen Studien gefragt, wie
sie die Qualitdt des Vision Videos und der Diskussionen dariiber bewerten.
Es wurde eine flinfstufige Likert-Skala mit den Merkmalsauspréagungen 1 —
sehr gut bis & — sehr schlecht vorgegeben. Die Qualitdt des Vision Videos
wurde in der ersten Studie von beiden Versuchsgruppen ahnlich bewertet.
Etwa die Halfte beider Versuchsgruppen fand die Qualitat des Vision Videos
gut bis sehr gut. Der Median liegt bei der Prototyp-Gruppe bei 3.0 und bei
der Forum-Gruppe bei 2.0. Innerhalb der zweiten Studie wurde die Qualitéit
des Vision Videos von der Prototyp-Gruppe deutlich besser bewertet als von
der Forum-Gruppe. Hier bewerten circa 70 % der Teilnehmenden, die den
Prototyp genutzt haben, die Qualitat des Vision Videos mit gut bis sehr gut.
In der Forum-Gruppe lediglich circa 30 %. Hier liegen die Mediane bei 2.0
fiir den Prototyp und 3.0 fir das Forum.

Die Diskussionen tiber das Vision Video wurden von der Prototyp-Gruppe
aus der ersten Studie insgesamt deutlich besser bewertet als von der
Forum-Gruppe. Die zweite Studie liefert in Hinblick auf die Qualitat der
Diskussionen iiber das Vision Video vergleichbare FErgebnisse. Bei der
Betrachtung beider Studien zusammen ist zu erkennen, dass die Diskussionen
iiber das Vision Video durch die Prototyp-Gruppen in Bezug auf die Qualitéat
besser bewertet wurden. Der Median fiir die Prototyp- und Forum-Gruppe
ist 2.0.

Aufgrund der Unterschiede in der Aufgabenstellung, wie in Abschnitt
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Abbildung 7.1: Ergebnisse zur Bewertung der Qualitit des Vision Videos und
den Diskussionen. M steht fiir Median.

bereits erwihnt, kénnen die Ergebnisse der ersten und zweiten Studie zur
Qualitat des Vision Videos nicht miteinander verglichen oder zusammenge-
fasst werden.
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I Prototyp VA# Forum

B 1 -sehrgut I 2 3 . 4 I 5 - sehrschlecht \:

Diskussionen 5B8:8% 13.8% 2.0
liber das Vision

Video % 38.5% 2.0

Abbildung 7.2: Ergebnisse zur Bewertung der Qualitidt der Diskussionen aus
beiden Studien zusammengefasst. M steht fiir Median.

7.2 Nutzungserlebnis

Das Nutzungserlebnis wurde von der Versuchsgruppe Prototyp deutlich
besser bewertet als von der Versuchsgruppe Forum. Uber 85 % der Teilneh-
menden, die den Prototyp verwendet haben, bewerten das Nutzungserlebnis
als sehr gut oder gut. Nur circa 40 % der Forum Nutzenden bewerteten
das Nutzungserlebnis als sehr gut oder gut. Zwei Versuchspersonen aus der
Foren-Gruppe bewerteten das Nutzungserlebnis mit 4. Der Median fiir die
Prototyp-Gruppe ist 2.0 und fiir die Forum-Gruppe 3.0.

B Prototyp 448 Forum

B 1 -sehrgut W) 3 . 4 B 5 -sehrschlecht M:

25.0% (62:5% 2.0

. CEE a2
Nutzungserlebnis l‘m l‘ 3.0

Abbildung 7.3: Ergebnisse zur Bewertung des Nutzungserlebnisses der
Dienste aus Studie 2. M steht fiir Median.

7.3 Haufigkeit der Interaktionen

Die Versuchspersonen wurden gefragt, wie oft sie nach ihrer eigenen Ein-
schatzung die Funktionen des Players und des Prototyps beziehungsweise
des Forums genutzt haben. Die Fragen der verschiedenen Versuchsgruppen
aus Studie 1 sind nicht vollstindig miteinander vergleichbar. Dennoch
zeigt Abbildung [7.4] dass die Prototyp-Gruppe aus Studie 1 deutlich 6fter
angegeben hat, Kommentare und Annotationen zu verfassen, als die Forum-
Gruppe aus Studie 1 neue Kommentare verfasst oder auf Kommentare
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geantwortet hat. Zwei Versuchspersonen der Forum-Gruppe aus Studie 1
geben an, gar keine neuen Kommentare verfasst oder auf Kommentare
geantwortet zu haben. Die Angaben der Versuchspersonen aus Studie 1,
wie oft die Funktionen des Videoplayers genutzt wurden, zeigen keine grofle
Differenz zwischen den Versuchsgruppen.

EEN 5 -sehroft . 3 - 2 B 1-garnicht .
Folgionen g 0
Prototypen 22.2% e —— .
deoplore s o
Funktionen 22.2% 222,76 % AL3L.A% .
Annotationen WAV 33.3% 22.0% 3.0
erstellt
Kommentare 77.8% 22.2% 5.0
gelesen
Kommentare 55069 Al A% 4.0
verfasst

(a) Prototyp

N 5 -sehroft [l 3 . 2 M 1-garnicht g

Funktionen 33.3% 88,8% 16.7% 16.7% .
neue
Kommentare 1G7% 16.7% 88.3% 33.3% 2.0

verfasst

auf
Kommentare 16:7% 16.7% 16.7% 16.7% 33.3% 2.5

geantwortet

(b) Forum

Abbildung 7.4: Selbsteinschidtzungen der Versuchspersonen, wie héaufig
Interaktionen in Studie 1 genutzt wurden. M steht fiir Median.

In der zweiten Studie gibt es zwischen den Versuchsgruppen unter dem
Aspekt, wie oft Player Funktionen genutzt wurden, geringe Unterschiede.
In der Forum-Gruppe geben zwei Versuchspersonen fiir wie oft sie neue
Themen erstellt haben eine 4 an. 4 Versuchspersonen geben 2 als Haufigkeit,
wie oft sie neuen Themen erstellt haben, an. Auch in der Prototyp-Gruppe
geben vier Versuchspersonen 2 bis 1 — gar nicht als Haufigkeit, wie oft sie
neue Annotationen erstellt haben, an. Bei der Betrachtung der Anzahl an
Annotationen pro Versuchsperson in [7.6] zeigt sich, dass in Studie 2 alle
Versuchspersonen der Prototyp-Gruppe Annotationen erstellt haben, obwohl
zwei Versuchspersonen angeben, keine Annotationen erstellt zu haben. Die
Ergebnisse wie oft die Versuchspersonen einschatzen, dass sie Kommentare
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gelesen oder verfasst haben, zeigen keine grofien Unterschiede zwischen den
Versuchsgruppen.

EEE 5 - sehroft L ! 3 . 2 B 1-garnicht .
Prototypen 12.5% 12.5% 250% B
deoplrer 10
Funktionen 37.5% 250% 12.5% 250% .
Annotationen 50.0% V(0% 25.0% 25
erstellt

gelesen 37.5% 25.0% 25.0% 12.5% .
Kommentare 0% 27.5% S7.5% 3.0
verfasst

(a) Prototyp

I 5 -sehroft . 4 3 I 2 B 1 -garnicht M:

deoplre Y ; 10

Funktionen 14.:3% A9229% 14.3% 236% .

neue Themen 2816% 20
erstellt

K°m”g;”et:£§ 57.1% g% | 5.0

Kommentare 2165 4299 3.0
verfasst

(b) Forum

Abbildung 7.5: Selbsteinschatzungen der Versuchspersonen, wie héaufig
Interaktionen in Studie 2 genutzt wurden. M steht fiir Median.

Insgesamt lésst sich feststellen, dass die Versuchspersonen aus Studie 1, die
den Prototyp genutzt haben, die Menge ihrer Interaktionen mit dem Prototyp
deutlichen hoher einschatzen. Das zeigt sich auch bei der Einschatzung der
Versuchspersonen aus Studie 1, wie oft Annotationen erstellt wurden.

Prototyp | Forum
Studie 1 54 7
Studie 2 38 13

Tabelle 7.1: Ubersicht iiber die Anzahl an erstellten Annotationen / Themen

Beim Vergleich der Werte aus |7.1]lasst sich feststellen, dass die Versuchsper-
sonen aus Studie 1 mehr Annotationen erstellt haben, also die Versuchs-
personen aus Studie 2. Diese Werte decken sich mit denen, wie sich die
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Versuchspersonen der Prototyp-Gruppe beider Studien selbst eingeschétzt
haben (siehe Abbildungen [7.5).

Abbildung zeigt, dass die Versuchspersonen in den Prototyp-Gruppen
deutlich 6fter eine neue Annotation erstellt haben als Versuchspersonen aus
den Foren-Gruppen neue Themen erstellt haben. In der Forum-Gruppe in
beiden Studien gibt es mindestens eine Versuchsperson, die gar keine neuen
Themen erstellt hat. In der Prototyp-Gruppe haben alle Versuchspersonen
zwei oder mehr Annotationen erstellt. Die Hochstwerte fiir Anzahl erstellte
Annotationen liegen deutlich hoher als die Hochstwerte fiir erstellte The-
men. Die Versuchsperson mit den meisten erstellten Annotationen hat 13
Annotationen erstellt. Die Versuchsperson mit den meisten erstellten Themen
hat fiinf Themen erstellt. Durch den Shapiro-Wilk Test konnte festgestellt
werden, dass keine Normalverteilung innerhalb der Versuchsgruppen Pro-
totyp und Forum vorliegt, wenn die Ergebnisse beider Studien kombiniert
werden. Aufgrund dessen wurde versucht, mittels des Mann-Whitney-U-Test
zu priifen, ob eine statische Signifikanz festgestellt werden kann. Mit einem
U-Wert von 13.5 und einem p-Wert < 0.00001 bei einem Signifikanz-Level
von p < 0.05 haben die Versuchspersonen innerhalb der Prototyp Gruppe
statistisch signifikant mehr Annotationen verfasst.

Studie 1 Studie 2
13 8 8
12 Gruppe Gruppe
c 11 mmm  Prototyp c 7 mmm  Prototyp
() ()
210 s Forum £ 6 6 . Forum
2 2 5 5
= 8 =
g ° 5’
56 6 544 4 4 4
B s 3 3
<} o 3
c 4 4 c
c 4 c
< 3 3 L2
i 2 e * 11 11
Haioliiie | I1.11
0 Itolinlno | 0
REoRIREERR2FRILE 222 SdRIQENRR8
faodaaana fadaanoaoonaacooao
Versuchsperson Versuchsperson

Abbildung 7.6: Anzahl der neu erstellten Annotationen beziehungsweise
Themen pro Versuchsperson

In dem Abschlussfragebogen sollten die Versuchspersonen schétzen, wie oft
sie das Vision Video insgesamt abgespielt haben. In Abbildung wurden
jeweils die Antworten aller Versuchspersonen innerhalb der Versuchsgruppen
summiert. Die Anzahlen, wie oft das Video von den Versuchspersonen
tatsachlich abgespielt wurde, wurden ebenfalls aufsummiert. Wie oft das
Video abgespielt wurde, wurde anhand der Protokollierungen ermittelt, wie
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oft das load Event des HTML5 Player ausgelost wurde. In beiden Studien
und beiden Versuchsgruppen ist zu erkennen, dass sich die Versuchspersonen
leicht tberschitzt haben. Auflerdem ist zu erkennen, dass sich die Werte
zwischen den beiden Studien nur leicht unterscheiden. Das Vision Video
wurde in den Versuchsgruppe mit dem Prototyp deutlich 6fter abgespielt. Das
kann dadurch verursacht worden sein, dass die Versuchspersonen nicht auf
die Funktionen des Prototyps zugreifen konnen, ohne das Video abzuspielen.
Ob das Video dann vollstindig wiedergegeben wurde oder nur zu den
Annotationen gesprungen wurde, um zum Beispiel auf neue Kommentare
zu reagieren, lasst sich ohne weiteres nicht feststellen.

60 60
B Prototyp B Prototyp
s Forum B Forum
50 50
46
43
41
= 40 = 40
5 88 5
7] 0
(0] Q
j2] jo2]
® 30 ® 30
o o
S 3
> 21 S
#* 20 * 20
15 14
) . ) .
0 0
Protokolle Umfrage Protokolle Umfrage
(a) Studie 1 (b) Studie 2

Abbildung 7.7: Vergleich, wie hdufig das Vision Video laut den Protokollen
und den Selbsteinschétzungen der Versuchspersonen abgespielt wurde.

7.4 Bewertung der Interaktionstechniken

Abbildung zeigt eine Ubersicht der Ergebnisse beider Studie, wie die Ver-
suchspersonen die verschiedenen Interaktionen mit dem Video bewerteten.
Fiir eine bessere Ubersicht wurden den Antwortmoglichkeiten in der Legende
Zahlen zugewiesen. Die Teilnehmenden der Prototyp-Gruppe fanden die
Fragen zum Vision Video insgesamt etwas hilfreicher, als die Forum-Gruppe,
mit einem Median von 2 fiir die Prototyp-Gruppe und 3 fiir die Forum-
Gruppe. Abbildung [7.8| zeigt auerdem, dass 61.5 % der Teilnehmenden, die
das Forum nutzten, zustimmen, dass die Fragen zum Verstandnis beigetragen
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haben. Nur ungefahr 40 % der Versuchspersonen aus der Prototyp-Gruppe
stimmten zu beziehungsweise voll zu, dass die Fragen zum Verstandnis
beigetragen haben. Beide Versuchsgruppen zeigen keine Tendenz, dass die
Anzahl der Fragen zu hoch oder zu niedrig war. In den Ergebnissen zu den
Aussagen, ob die Kommentarspalten tibersichtlich waren, den Diskussionen
gefolgt werden konnte und die Diskussionen hilfreich waren, gibt es keine
starken Unterschiede zwischen den Versuchsgruppen. Grofitenteils stimmen
beide Gruppen den drei Aussagen zu beziehungsweise voll zu. Durch den
Mann-Whitney-U-Test mit einem Signifikanz-Level von 0.05 konnte keine
statistische Signifikanz der Ergebnisse nachgewiesen werden.

BN Prototyp VA4 Forum

Il 1 - Stimme vollig zu 3 . 4 EE 5 - Stimme Gberhaupt nichtzu = M
Fragen 11 8 20
hilfreich @527/4 3.0
amVerstandnis [ 52 2% 30
] '
beigetragen CUSHE A L5 20
Anzahl Fragen

zu hoch

Anzahl Fragen 4.2 1726 23.5 3.0
zu niedrig 0.8 ' 2841 3845 Y4 4-0

Diskussionen
Ubersichtlich

Konnte
Diskussionen

folgen
Diskussionen 118 64%, 1768 2.0
hilfreich |Z81578 G4 ) 77 (4

Abbildung 7.8: Zusammengefasste Ergebnisse beider Studien zu der Frage:
Inwiefern stimmen Sie den folgenden Aussagen zu .7 M steht fiir Median.

11 Versuchspersonen aus der Prototyp-Gruppe und 11 Versuchspersonen aus
der Forum-Gruppe gaben an, dass sie die Diskussionen hilfreich fanden, weil
neue Blickwinkel und verschiedene Meinungen ausgetauscht wurden. Eine
Versuchsperson aus der Forum-Gruppe der zweiten Studie schrieb: Dadurch
habe ich neue Dinge und Denkweisen entdecken konnen, die mir vorher
nicht aufgefallen sind / an die ich nicht selbst gedacht habe. Tree Maps
zu den codierten Antworten auf die Freitextfragen kénnen dem Anhang[A.7]
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entnommen werden.

Dass die eingeblendeten beziehungsweise ausgehdandigten Fragen zum
Verstandnis beigetragen haben, oder zu Diskussionen anregten, war fiir
die Versuchspersonen eine der Hauptbegriindungen, warum die Fragen als
hilfreichen empfunden wurden. Zwei Versuchspersonen aus Studie 1 merkten
an, dass die Zeitpunkte, an denen die Fragen im Prototyp eingeblendet
wurden, unglinstig gewahlt waren. Eine Versuchsperson gab an: Teilweise
war eine Frage gestellt worden, bevor die Information im Video vorkam. Das
fiihrte zu Unbefriedigung. In beiden Prototyp-Gruppen und auch der Foren-
Gruppe aus Studie 1, begriindete jeweils eine Versuchsperson, die Fragen
seien nicht hilfreich gewesen, weil diese oberflachlich waren oder nicht zu
Verstandnis des Vision Videos beigetragen haben.

7.5 Antworten auf Fragen zum Vision Video

Die Fragen zu den Vision Videos wurden von allen Versuchspersonen
beantwortet. Die Verstandnisfrage wurde in der ersten Studie von einer
Versuchsperson aus der Forum-Gruppe und in der zweiten Studie von
einer Versuchsperson aus der Prototyp-Gruppe falsch beantwortet. In dem
Vision Video ist zu erkennen, dass die Fahrzeuge dezentral untereinander
kommunizieren. Somit ist die Antwort Sie werden zentral gesteuert die
falsche Antwort. Die restlichen Fragen haben keinen grofien Unterschied
zwischen den Versuchsgruppen aufgewiesen. Eine Ubersicht iiber die gegeben
Antworten befindet sich in Abbildung[7.9] Eine Aufschliisselung der Antwort-
moglichkeiten kann dem Anhang entnommen werden
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Abbildung 7.9: Ubersicht iiber die Antworten auf die Fragen zum Vision
Video aus beiden Studien zusammengefasst. [A.1}

7.6 Analyse der Kommentare

Die Tree Maps in Abbildung [7.10] und [7.11] zeigen, iiber welche Themen
sich in den jeweiligen Versuchsgruppen ausgetauscht wurden. In den beiden
Abbildungen werden fiir eine bessere Ubersichtlichkeit nur die fiinf Katego-
rien mit den meisten Kommentaren dargestellt. Die vollstandigen Tree Maps
konnen dem Anhang[A.Tund[A.2lentnommen werden. In Studie 1 konnten die
meisten Aussagen der Kategorie Design zugeordnet werden. Beispielaussagen
aus der Kategorie Design sind zum Beispiel Ich mag das Glasdesign oder Es
fehlt mir irgendwie etwas Ansprechendes.

In Studie 2 wurde sich innerhalb des Forums am meisten tiber direktes
Feedback zum Vision Video ausgetauscht. Der Kategorie Vision Videos
wurden Aussagen zugeordnet, die sich direkt auf das Video beziehen, wie
es produziert wurde, der Animation des Videos, scheinbare Unklarheiten
und der Struktur des Videos. Die Kategorien mit den meisten Aussagen aus
der Prototyp-Gruppe in Studie 2 unterscheiden sich von denen der anderen
Gruppen aus beiden Studien. Eine hohe Anzahl an Kommentaren im Forum
aus Studie 2 stammen von einer einzigen Versuchsperson, wie Abbildung
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= Prototyp ™ Forum
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99
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Abbildung 7.10: Top 5 Kategorien der codierten Kommentare aus Studie 1

[7.14] entnommen werden kann. Wiederkehrend waren Aussagen zum Thema
autonomes Fahren oder Energie. Der Kategorie Energie wurden Aussagen
zugeordnet wie Wie funktioniert die Energieversorgung der Shuttles? In der
Kategorie autonomes Fahren war in beiden Studien und Versuchsgruppen oft
die Frage aufgekommen, wie zu Fufl Gehende oder Rad Fahrende von den

autonomen S-Links beriicksichtigt werden.

® Prototyp ™ Forum

Vision Video, 31 S-Link .
Restaurant, Energie, 19
Design, 19 19

S-Link Clinic, 22 Autonomes Fahren, 16 Design, 31 Antrieb, 16

Anderes, 18

Abbildung 7.11: Top 5 Kategorien der codierten Kommentare aus Studie 2

In der Forum-Gruppe aus Studie 2 wurde im Kontrast zu den restlichen
Ergebnisse viel iiber das S-Link Clinic Modell diskutiert. Die Versuchs-
personen tauschten sich iiber den Verwendungszweck des Modells aus und
worauf bei der Umsetzung eines solchen Modells geachtet werden sollte.
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Eine Versuchsperson merkte im Fragebogen zum Ende der Studie an,
dass eine Verkniipfung von Annotationen sinnvoll wére, da es dazu kam,
dass innerhalb verschiedener Annotationen die gleichen Themen besprochen
wurden. Insgesamt lasst sich feststellen, dass die besprochenen Themen
innerhalb der Versuchsgruppen sich nicht stark voneinander unterscheiden.

Bei dem Vergleich der Anzahl von Kommentaren zwischen den Versuchs-
gruppen ist erkennbar, dass in der Gruppe mit dem Prototyp mehr Kom-
mentare verfasst wurden. Abbildung[7.12] zeigt die Anzahl aller Kommentare
innerhalb des Prototyps und Forum. Leere Annotationen sind nicht mit
einbegriffen, da diese keine Kommentare enthalten. In der zweiten Studie
wurden von der Prototyp-Gruppe weniger Kommentare und von der Foren-
Gruppe fast doppelt so viele Kommentare im Vergleich zu Studie 1 verfasst.

120 Gruppe
111 s Prototyp
mmw Forum
100
93
o 80
°
c
[0
§ 60 59
N
3+
40
29
20
0
1 2

Studie
Abbildung 7.12: Kommentare pro Versuchsgruppe

Die durchschnittliche Linge der Kommentare der Prototyp-Gruppe betrigt
~ 10.7 Worter. Die der Forum-Gruppe ~ 38.6 Worter. Durch den Shapiro-
Wilk-Test konnte keine Normalverteilung festgestellt werden. Der p- Wert des
Mann-Whitney-U-Tests ist < 0.00001. Mit einem Signifikanz-Level von p <
0.05 und einem U-Wert von 2484 sind die Kommentare der Forum-Gruppe
statistisch signifikant langer.

Die Abbildungen und zeigen, wie viele Kommentare von
den jeweiligen Versuchspersonen erstellt wurden. Im direkten Vergleich der
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Versuchsgruppen ist zu erkennen, dass die Versuchspersonen innerhalb der
Prototyp-Gruppen pro Person eine hohere Mindestanzahl an Kommentaren
erstellt haben. Die Teilnehmenden, die den Prototyp genutzt haben, haben
alle mindestens fiinf Kommentare erstellt, wobei im Gegensatz dazu mehrere
Versuchspersonen, die das Forum genutzt haben, nur einen einzigen Kom-
mentar erstellten. Es ist auflerdem zu erkennen, dass eine Person in der
Forum-Gruppe aus Studie 2 mehr als doppelt so viele Kommentare verfasst
hat wie alle anderen Versuchspersonen aus der Gruppe. Abbildung|7.15|zeigt
auBerdem, dass die gleiche Versuchsperson insgesamt auch mehr als doppelt
so viele Worter wie alle anderen Versuchspersonen verfasst hat.
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Abbildung 7.13: Kommentare pro Versuchsperson Studie 1
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Abbildung 7.14: Kommentare pro Versuchsperson Studie 2

Der Shapiro-Wilk Test zeigt, dass die Anzahl an Kommentaren der
Versuchspersonen der Versuchsgruppen, wenn die Studien zusammengefasst
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werden, keiner Normalverteilung entspricht. Der Mann-Whitney-U-Test be-
statigt, mit einem U-Wert von 49.5, einem Signifikanz-Level von p < 0.05,
dass die sich die Anzahl an Kommentaren zwischen der Prototyp- und Forum-
Gruppe signifikant unterscheiden. Werden die Studien einzeln betrachtet,
kann fiir Studie 2 kein statistisch signifikanter Unterschied zwischen der
Anzahl an Kommentaren nachgewiesen werden; U = 18.5,p =~ 0.29 > 0.05.

Prototyp Forum
1050 1050
900 900
750 750
£ 600 2 600
:0 10
= =
450 450
300 300
N IIIII N IIIIII
. TTTTTT e . InnEs.
RENECILREI2RRRSYR SSR28oNYTIgepERe
a Ja o T o W« W o W o W o oo o o0 Y« Y YA VY W a W« N« o T
Versuchsperson Versuchsperson

Abbildung 7.15: Anzahl der geschriebenen Wérter pro Person. Studien 1 und
2 zusammengefasst.

7.7 Positionen der Kommentare im Video

Die Abbildungen und zeigen die Annotationen aus den Prototyp-
Gruppen, Kommentare aus den Foren-Gruppen und die Stellen, an denen die
Annotationen gesetzt wurden beziehungsweise auf die sich die Kommentare in
den Foren beziehen. Die Positionen der Annotationen konnten dem Prototyp
direkt entnommen werden. Die farbigen Markierungen zeigen zuséatzlich die
fiir die Annotation genutzten Symbole an. Um die Positionen im Video fiir
die Kommentare aus den Foren zu bestimmen, wurde nach Kommentaren mit
Timecodes gesucht. Wird ein Timecode genannt, wird an dieser Stelle eine
Markierung in der Abbildung gesetzt. Kann Kommentaren ohne Timecodes
dennoch ein konkreter Zeitpunkt aus dem Video entnommen werden, wird
ebenfalls eine Markierung gesetzt. Fiir Antworten auf einen Kommentar, die
keine neuen Timecodes nennen, werden keine Markierungen eingefiigt. Kann
kein klarer Kontext in den Foren ausgemacht werden, wird keine Markierung
eingefiigt.
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Abbildung 7.16: Annotationen beziehungsweise Kommentare und deren
Positionen im Video aus Studie 1

Grundsatzlich lasst sich feststellen, dass beide Prototyp-Gruppen tiber die
gesamte Lange des Vision Video Annotationen erstellt haben. Es zeigt sich
auch, dass zwischen den Sekunden 50 — —70 und 140 — —160 im Vision
Video in beiden Prototyp-Gruppen vermehrt Annotationen erstellt wurden.
Fir die Forum-Gruppe aus Studie 1, kann aufgrund der geringen Anzahl
an Markierungen in Abbildung keine klare Haufung von Kommentaren
erkennen. Da in der Forum-Gruppe aus Studie 2 deutlich mehr Kommentare
verfasst wurden und mehr Timecodes innerhalb der Kommentare verwendet
wurden, kann hier eine ahnliche Haufung zu der aus den Prototyp-Gruppen
ausgemacht werden. Die Kommentare beziehen sich dort meist auf die
Sekunden 30 — —70 und 140 — —160 des Vision Videos.

Aus der Abbildung kann die Anzahl der verwendeten Symbole fiir die
Annotationen entnommen werden. Es ist erkennbar, dass das Fragezeichen
am meisten fiir die Annotationen verwendet wurde. In Studie 1 wurde das
Symbol fiir Daumen runter genauso oft verwendet, wie das Symbol fiir
Daumen hoch in Studie 2. Daumen runter wurde in der zweiten Studie
insgesamt nur zwei Mal verwendet.
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Abbildung 7.17: Annotationen beziehungsweise Kommentare und deren
Positionen im Video aus Studie 2
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Abbildung 7.18: Vergleich Typen von Annotationen
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7.8 Erfahrungen der Versuchspersonen

Alle Versuchspersonen wurden nach der Studie gefragt, wie sie ihre Erfahrung
mit Vision Videos, Softwareentwicklung und im Umgang mit den jeweils
genutzten Diensten einschéatzen.

Die Prototyp-Gruppe wurde nach der Erfahrung mit Interaktionen mit
Videos, zum Beispiel dem Kommentieren auf YouTube, gefragt. Analog dazu
wurde die Forum-Gruppe nach Erfahrung im Umgang mit Foren gefragt. Als
Beispiel wurde Redditﬂ im Fragebogen genannt. Als Antwortmoglichkeiten
wurde jeweils eine fiinfstufige Likert-Skala mit den Merkmalsauspragungen
von 5 — viel Erfahrung bis 1 - keine Erfahrung vorgegeben. Abbildungen [7.19]
undzeigen Ubersichten iiber die Erfahrungen aller Versuchspersonen. In
Studie 1 hatten deutlich mehr Teilnehmenden Erfahrung mit Vision Videos.
Im Bereich der Softwareentwicklung haben die Teilnehmenden aus Studie
1 mehr Erfahrung als aus Studie 2. Ein Grofiteil, der Versuchspersonen
aus Studie 1 studiert Informatik oder arbeitet im beruflichen Bereich
der Softwareentwicklung. Die Erfahrungen im jeweiligen Kontext, also mit
Interaktionen mit Videos beziehungsweise Foren, zeigen bei beiden Studien
keine starken Unterschiede. Insgesamt zeigen die Diagramme, dass die
Erfahrungen zwischen den Versuchsgruppen innerhalb der einzelnen Studien
in allen drei Bereichen ausgeglichen sind.

I Prototyp @4 Forum

HE 5 -viel Erfahrung N 4 3 N 2 B 1-keineErfahrung M-

3315370 2229 44.4% 2.0

11.19% S556% 13.4% | did% MERCZN 4.0

Softwareentwicklung 0 v

Vision Videos

Interaktion mit Videos / 22.2% 22227

Foren

Abbildung 7.19: Ergebnisse zu den Erfahrungen der Versuchspersonen aus
Studie 1. M steht fiir Median.
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Abbildung 7.20: Ergebnisse zu den Erfahrungen der Versuchspersonen
Studie 2. M steht fiir Median.
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Kapitel 8

Diskussion

In diesem Kapitel werden die Ergebnisse der Online-Studien diskutiert und
die Forschungsfragen beantwortet. Auflerdem wird auf Aspekte der Online-
Studien eingegangen, die die Validitit der Ergebnisse gefahrden konnten.

8.1 Interpretation der Ergebnisse

Forschungsfragen 1: Was fir Feedback wird durch die erarbeiteten
Interaktionstechniken in Vision Videos generiert?

Die im Prototyp implementierten Annotationen generieren Feedback in
verschiedenen Formen. Durch die Markierungen auf der Zeitleiste des Videos
ist ersichtlich, auf welche Aspekte des Videos sich die Annotationen beziehen.
Die Verwendung von verschiedenen Symbolen fiir die Unterscheidung der An-
notationen kann zur Ubersicht iiber die Inhalte der Annotationen beitragen.
Die am haufigsten genannte Antwort auf die Frage Warum fanden Sie die Dis-
kussionen hilfreich? war, dass neue Blickwinkel auf das Vision Video durch
die Kommentare anderen Versuchspersonen eingenommen werden konnten.
Diese Antwort wurde von den zwei Versuchsgruppen in beiden Studien jeweils
sechs bis siebenmal genannt. Die Annotationen und enthaltenen Kommentare
bieten also die Moglichkeit, Requirements Engineers und andere Stakeholder
auf neue Aspekte und neue Anforderungen eines Projekts aufmerksam zu
machen.

Zu der Frage Warum fanden sie die eingeblendeten Fragen hilfreich?,
wurde von den Versuchspersonen aus beiden Versuchsgruppen mehrfach
die Antwort genannt, dass die Fragen zu Diskussionen anregen und auf
neue Aspekte des Videos aufmerksam machen. Zuséitzlich dazu bietet die
Einblendung von Fragen wahrend des Vision Videos die Moglichkeit Feedback
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zu verschiedenen Designentscheidungen zu erschlieffen. Auflerdem konnte
durch die Verwendung von Verstandnisfragen gepriift werden, ob die Vision,
so wie sie im Vision Video dargestellt wird, den Stakeholdern korrekt
vermittelt wurde. Davon kénnen Requirements Engineers profitieren, da ein
gemeinsamen Verstédndnis der Vision und Anforderungen aller Stakeholder
essenziell fir den Erfolg eines Projekts ist.

Die Interaktionstechniken generieren also nach den Ergebnissen der
im Rahmen dieser Arbeit durchgefithrten Studie Feedback in Form von
Kommentaren, die neue Blickwinkel auf das Vision Video enthalten konnen,
Préferenzen zu Designentscheidungen und ob die Vision verstandlich
vermittelt wurde.

Forschungsfragen 2: Wie unterscheidet sich das Feedback aus den im
Prototyp implementierten Interaktionstechniken gegeniiber Feedback aus
herkommlichen Methoden?

Die Codierung zeigt, dass die Inhalte der Kommentare der Prototyp-
Gruppe den Inhalten der Forum-Gruppe ahnlich sind. In Studie 1 konnten
die Codes der Prototyp-Gruppe 20 und die Codes der Forum-Gruppe 12
Kategorien zugeordnet werden. In der zweiten Studie wurden 10 Kategorien
fiir die Prototyp-Gruppe gefunden und 19 fir die Forum-Gruppe. Durch
die Ergebnisse der beiden Studien lasst sich nicht erkennen, ob durch
den Prototyp oder das Forum mehr Themen innerhalb der Kommentare
angesprochen wurden. Somit kann anhand der Codierung der Kommentare
nicht gefolgert werden, dass der Prototyp auf mehr Aspekte des Videos die
Aufmerksamkeit richtet, als ein herkdmmlicher Videoplayer.

Die Ergebnisse beider Studien unterscheiden sich darin, dass in der
zweiten Studie, die Versuchspersonen der Forum-Gruppe deutlich mehr
Kommentare verfassten, als in der ersten Studie. In der zweiten Studie
wurden im Forum von 59 Kommentaren, 26 Kommentare von einer einzelnen
Versuchsperson verfasst. Damit verfasste diese Person mehr als doppelt so
viele Kommentare, wie alle anderen Versuchspersonen der Forum-Gruppe.
Fiinf Versuchspersonen, die das Forum nutzten, schrieben nur einen einzelnen
Kommentar. Die Anzahl der Kommentare der Prototyp-Gruppe blieb in
beiden Studien vergleichbar. Zwischen dem Ho6chstwert von 22 und dem
niedrigsten von fiinf verfassten Kommentaren pro Versuchsperson, liegt die
Anzahl an verfassten Kommentaren aller anderen gleichméflig verteilt in
diesem Intervall.

Insgesamt zeigen die Ergebnisse der Online-Studien aus Abschnitt [7.6]
dass die Anzahl an Kommentaren pro Person, bei der Verwendung des Proto-
typs bei einem Signifikanz-Level von 0.05 statistisch signifikant hoher ist. Der
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Mann-Whitney-U-Test lieferte einen p-Wert von 0.00338 fiir den Vergleich
der Anzahl an Kommentaren pro Versuchsgruppe, werden die Ergebnisse
beider Studien zusammengefasst. Dafiir sind die Kommentare innerhalb des
Prototyps durchschnittlich kiirzer als im Forum. Die Kommentare innerhalb
des Prototyps hatten durchschnittlich eine Lénge von ~ 11 Worten. Die
Kommentare im Forum von ~ 39 Worten. Der p-Wert des Mann-Whitney-
U-Tests ist < 0.00001 und somit ist die Lange der Kommentare der Forum-
Gruppe anhand der Anzahl an Wortern bei einem Signifikanz-Level von
0.05, statistisch signifikant grofler. Das kann daran liegen, dass mithilfe
des Prototyps keine Beschreibungen eine Szene mehr nétig sind oder die
kompaktere Darstellung der Kommentare im Vergleich zu dem benutzen
Forum eher zu kurzen Kommentaren anreizt.

Innerhalb des Forums ist es vom Verfasser des Kommentars abhangig,
ob dieser die Stelle des Videos ausfiihrlich genug beschreibt oder einen
Timecode angibt, um die passende Stelle des Videos zu referenzieren.
Durch die feste Verbindung der Annotationen im Prototyp mit dem Vision
Video hat jeder Kommentar einen direkten Kontext zum Vision Video.
Die Forum-Gruppe aus Studie 2 nutzen deutlich konsequenter Timecodes
innerhalb der Kommentare als die Gruppe aus Studie 1. Es héngt also
wahrscheinlich auch von den Nutzenden ab und wie konsequent Timecodes
verwendet werden. Aus den Ergebnissen der Studien lédsst sich erkennen,
dass diese Abhéngigkeit vom Verhalten von einzelnen Nutzenden durch die
Verwendung von Annotationen in interaktiven Vision Videos vermieden
werden kann.

Eine Annotation im Prototyp beziehungsweise eine Thema im Forum
kann mehrere Kommentare enthalten. Ein Vergleich der Anzahl an erstellten
Annotationen mithilfe des Prototyps und erstellen Themen innerhalb
des Forums zeigt, dass deutlich mehr Annotationen erstellt wurden. Die
Zeitstrahle aus Abschnitt zeigen, dass mithilfe des Prototyps iiber die
gesamte Lange des Vision Video Kommentare verfasst wurden. Das Forum
hat sich jeweils nur auf ausgewéhlte Stellen im Vision Video bezogen. Dies
konnte dafiir sprechen, dass die Versuchspersonen mithilfe des Prototyps
mehr dazu tendieren, Auffilligkeiten im Video zu kommentieren. Mithilfe
des Prototyps konnen leere Annotationen, denen spéater Kommentare
hinzugefiigt werden konnen, erstellt werden. Es kénnen also Annotationen
zum Vermerken erstellt werden, in die dann zu einem spateren Zeitpunkt,
gegebenenfalls nach dem Betrachten des kompletten Videos, Kommentare
erganzt werden.

In beiden Studien haben alle Versuchspersonen alle Fragen beantwortet.
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Es war bei zwei Versuchspersonen der Forum-Gruppe notwendig, sie an die
Beantwortung der Fragen zum Vision Video zu erinnern. Die Fragen, die
wahrend des Vision Videos direkt einblendet werden und auf der Zeitleiste
markiert sind, bieten den Vorteil, dass diese direkt im Kontext des Videos
stehen. Es ist nicht erforderlich, die Stelle, auf die sich die Fragen beziehen,
héndisch zu suchen. Zusétzlich kann durch eine direkte Einbindung der
Fragen, verhindert werden, dass nutzende Personen vergessen die Fragen
zu beantworten. Werden Fragen per Mail oder in einem analogen Format
ausgehindigt, konnten diese leichter vergessen werden. Die Verstdndnisfrage
wurde von einer Person auf der Foren-Gruppe aus Studie 1 und von einer
Person aus der Prototyp-Gruppe aus Studie 2 falsch beantwortet. Es lésst
sich somit kein klarer Unterschied zwischen den Versuchsgruppen erkennen,
was das Verstdndnis anhand von Fragen zum Vision Video betrifft. Es
wurde von zwei Versuchspersonen der Prototyp-Gruppe angemerkt, dass die
Zeitpunkte, an denen die Fragen im Vision Video eingeblendet werden, zu
frith gewahlt wurden. Es muss also auf eine sinnvolle Position der Fragen im
Video geachtet werden, auch wenn das Video weiter abgespielt werden kann
wahrend eine Frage eingeblendet wird.

Durch Integrierung von Annotationen und Fragen in den Prototyp
konnen die durch die Interaktionen generierten Daten zentral gesammelt
werden. Es ist nicht notig, die Antworten auf die Fragen zum Vision Video
einzeln von jeder Person einzufordern, da alle Antworten zentral in der
Datenbank gespeichert werden. Zusétzlich werden auch die Kommentare
der Nutzenden in der gleichen Datenbank gespeichert. Durch diese zentrale
Sammlung der Daten ist ein geringer Aufwand notig um Feedback von allen
Stakeholdern einzuholen. Die Kommentare der Prototyp-Gruppe konnten
durch eine einfache Datenbankabfrage ausgegeben werden. Die Kommentare
inklusive verfassende Person der Forum-Gruppe musste héndisch aus dem
Webbrowser kopiert werden, da es keine Funktion zum Exportieren der
Daten gab. Die Kommentare der Forum-Gruppe wurden fiir die weiteren
Analysen innerhalb eines Tabellenkalkulationsprogramms gesammelt. Die
Daten der Prototyp-Gruppe konnten direkt in ein passendes Datenformat,
in diesem Fall CSV, exportiert werden. Somit erleichtert der Prototyp die
Verwendung von weiteren Tools zur weiteren Analyse der Daten.

Die Ergebnisse der Online-Studien zeigen insgesamt, dass sich die Inhalte
der Kommentare beider Versuchsgruppen gering voneinander unterscheiden.
Die Bewertungen des Vision Videos zeigen keine klare Tendenz, dass
die Versuchsgruppe, die den Prototyp nutzte, dieses besser bewertet. Die
Qualitdt der Diskussionen iiber das Vision Video wurden von der Prototyp-
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Gruppe insgesamt besser bewertet und sprechen somit fiir den Nutzen einer
Verwendung von Annotationen in interaktiven Vision Videos. Die Diskus-
sionen tiber das Vision Video wurden unter dem Aspekt, wie hilfreich diese
waren, von beiden Versuchsgruppen gleich bewertet. Die Versuchspersonen
der Prototyp-Gruppe erreichte fiir die Frage, wie sehr sie zustimmen, dass sie
den Diskussionen folgen konnten, einen Median von 1. Dies entspricht nach
dem urspriinglichen Fragebogen der Aussage stimme véllig zu. Im Vergleich
dazu erreichte Forum-Gruppe einen Median von 2, was stimme zu entspricht.
Die Versuchspersonen, die den Prototyp nutzten, konnten den Diskussionen
also insgesamt etwas besser folgen. In Abschnitt wurde auerdem gezeigt,
dass die Fragen zum Vision Video von den Versuchspersonen, die den
Prototyp genutzt haben, mit einem Median von 2 als hilfreicher bewertet
wurden. Die Forum-Gruppe erreichte einen Median von 3, was stimme weder
zu noch nicht zu entspricht. Dass die Fragen zu Diskussionen angeregt haben,
ist bei beiden Versuchsgruppen die meist genannte Begriindung, warum die
Versuchspersonen die Fragen hilfreich fanden. Das Nutzungserlebnis wurde
von der Prototyp-Gruppe aus Studie 2 deutlich positiver bewertet. Die
Ergebnisse lieferten einen Median von 2 fiir die Prototyp-Gruppe und 3 fiir die
Forum-Gruppe. Dies spricht fiir die Verwendung des Prototyps im Vergleich
zu dem genutzten phpBB Forum.

8.2 Bedrohung der Validitat

In diesem Abschnitt wird nach den von Wohlin [41] definierten Kriterien auf
Aspekte der Online-Studien eingegangen, die die Giiltigkeit der Ergebnisse
einschranken konnten.

Die Conclusion Validity kann durch die geringe Anzahl an Teilnehmenden
gefahrdet sein. Ausreifler in den Daten koénnen bei einer geringen Anzahl
an Teilnehmenden starken Einfluss auf die Ergebnisse haben. Durch das
Durchfiihren der zweiten Studie wurde die Anzahl der Teilnehmenden verdop-
pelt, jedoch gab es in der Forum-Gruppe auch Daten einer Versuchsperson
mit besonders hoher Anzahl an verfassten Kommentaren, die als Ausreifler
klassifiziert werden konnen.

Die Codierung der Kommentare wurde von einer einzelnen Person
durchgefiihrt. Dadurch kann die Zuordnung der Codes und der Kategorien
voreingenommen sein. Durch das Verwenden der In Vivo Methode zum
Codieren wurde versucht, die Aussagen so wenig wie moglich zu interpretieren
und Codes direkt aus den Aussagen der Versuchspersonen zu iibernehmen.

Sogenannte Random Irrelevancies sind Elemente, die sich auflerhalb
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des Settings des Experiments befinden und die Ergebnisse storen konnten.
Dadurch, dass die Online-Studien uniiberwacht waren und die Versuchsper-
sonen zu beliebig wéhlbaren Zeitpunkten mit dem Prototyp oder Forum
interagieren konnten, konnen zum Beispiel storende Gerausche im Umfeld
die Ergebnisse beeinflussen.

Ein weiterer Aspekt, der die Conclusion Validity gefihrden kann, ist,
dass durch den Mann-Whitney-U-Test zu der Anzahl an Kommentaren aus
Studie 2 kein statistisch signifikanter Unterschiede zwischen den Ergebnissen
der Prototyp und Forum-Gruppe gezeigt werden konnte. Fiir die Ergebnisse
aus Studie 1 und den zusammengefassten Ergebnissen beider Studien konnte
jedoch ein statistisch signifikanter Unterschied nachgewiesen werden.

Die Internal Validity kann dadurch gefihrdet sein, dass die Positionen
der Annotationen innerhalb des Videos unabsichtlich an den falschen Stellen
im Video erstellt worden sind. Dies ist jedoch eher unwahrscheinlich, da
Annotationen und Kommentare von den Nutzenden geldscht und neu erstellt
werden konnten.

Durch Social threats kann die Construct Validity beeinflusst ein. Dies
bedeutet, dass sich Versuchspersonen anders verhalten, weil ihnen bewusst
ist, dass sie an einem Experiment teilnehmen. Die Versuchspersonen wurden
am dritten Tag an ihre Teilnahme an der Studie erinnert, aber es wurde
keine Mindestanzahl an Interaktionen oder zu verfassenden Kommentaren
vorgegeben. Es wurde dazu aufgefordert, mindestens viermal wéhrend der
Laufzeit der Studie die Dienste zu nutzen, um auf neue Kommentare zu
priifen. Aber es sollten nach eigenem Ermessen Kommentare verfasst werden.

Zusatzlich dazu kann durch Ezperimenter expectancies die Person, die die
Online-Studien durchfiihrt, bewusst oder unbewusst Einfluss auf die Ergeb-
nisse haben, weil sie ein bestimmtes Ergebnis erwartet. Es wurde versucht den
Aufbau der Studie so zu gestalten, dass beide Versuchsgruppen die gleichen
Informationen zur Verfiigung haben und sich nur die zu untersuchenden
Interaktionstechniken unterscheiden. Zum Beispiel enthielten die Fragen zum
Vision Video der Forum-Gruppe die gleichen Timecodes wie die der Prototyp-
Gruppe. Somit hatten beide Versuchsgruppen den gleichen Kontext zum
Vision Video zur Verfiigung.

Durch das Design der Studie konnte nicht kontrolliert werden, ob
alle Teilnehmenden wie aufgefordert nur per PC oder Laptop an der
Online-Studie teilgenommen haben. Die Teilnahme auf einem Gerat mit
sehr kleinem Bildschirm kann die Usability des Prototyps einschranken.
Deswegen wurde in den Hinweisen und Aufgabenstellungen zur Studie
mehrfach darauf hingewiesen, dass eine Teilnahme an der Studie nur per
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PC oder Laptop erfolgen soll. Es wurde sich gegen eine Durchfithrung
in einer Laborumgebung entschieden, da das Zustandekommen einer
natiirlichen Diskussion innerhalb der Kommentare in einem solchen Umfeld
unwahrscheinlich ist. Dies wiirde durch die zeitliche Einschrénkung einer
Studie in einem Laborumfeld noch weiter verstéarkt werden.

Die External Validity kann durch Umstdnde beeinflusst sein, die die
Generalisierung der Ergebnisse limitieren. An den Online-Studien nahmen
hauptséachlich Personen aus dem Umfeld des Autors dieser Masterarbeit teil.
Die Mehrheit der Teilnehmenden studiert Informatik oder arbeitet im Umfeld
der Softwareentwicklung.

Unter realen Bedingungen wiirden die Stakeholder aus diversen Bereichen
stammen. Dadurch koénnten Fragen in Kommentaren zum Vision Video
direkter beantwortet und tiefgehendere Diskussionen gefithrt werden. Die
Versuchspersonen konnten zu manchen Aspekten des Vision Video nur
Mutmafiungen anstellen, da keine Teilnehmenden Person an der Erstellung
des Vision Video beteiligt war.

Da nur ein Vision Video in den Studien genutzt wurde, kénnen die
Ergebnisse nicht ohne weiteres auf andere Vision Video iibertragen werden.
Damit die Ergebnisse beider Studien zusammen betrachtet werden kénnen,
wurde das gleiche Video fiir beide Studien gewahlt. Da alle Teilnehmenden
am Offentlichen Personennahverkehr teilgenommen haben, konnten sie sich
mit dem Thema des Vision Videos identifizieren und waren geeignete
Stakeholder fiir das Thema Zukunftsmobilitat.
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Kapitel 9

Zusammenfassung und Ausblick

9.1 Zusammenfassung

Die Kommunikation von Anforderungen ist essenziell im Requirements
Engineering. Vision Videos sind ein noch nicht weit verbreitetes Konzept
in der Softwareentwicklung, bieten jedoch das Potenzial die Vision eines
Produkts und dessen Anforderungen effizient zu transportieren. Durch
Interaktionsmoglichkeiten mit Vision Videos kénnen die positiven Eigen-
schaften von dem Format Video noch besser genutzt werden. Es konnen
viele verschiedene Ansitze gewdhlt werden um Vision Video interaktiv
zu gestalten. Inwiefern Interaktionstechniken in Vision Videos Feedback
generieren konnen, wurde bisher nur wenig erforscht.

In dieser Arbeit wurden zwei Interaktionstechniken erarbeitet und unter-
sucht. Die erarbeiteten Interaktionstechniken wurden innerhalb der Studien
mit der Kombination aus einem konventionellen Videoplayer und einem
Forum verglichen. Das Einbinden von Annotationen in Vision Videos er-
moglicht einen asynchronen Austausch zwischen Stakeholdern. Durch die
direkte Einbindung in das Video kann der dadurch gewonnene Kontext
zum Verstdndnis der Kommentare und dem darin enthaltenen Feedback
beitragen. Die Ergebnisse der Studien zeigten, dass die Kommentare eine
Moglichkeit sind, mit der die Zuschauenden neue Blickwinkel und Aspekte
des Videos wahrnehmen. Dadurch kann auf bisher unbekannte Anforde-
rungen aufmerksam gemacht werden. Zwischen den Versuchsgruppen gab
es keinen klaren Unterschied, was die behandelten Themen der von den
Versuchspersonen verfassten Kommentare betrifft. Fragen, die wiahrend des
Video eingeblendet werden, konnen genutzt wurden, um Verstandnisfragen
zum Vision Video zu stellen. Dadurch kann kontrolliert werden, ob Infor-
mationen im Video verstandlich transportiert wurden. Alternativ konnen die
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Fragen genutzt wurden, um Fragen zu Designentscheidungen zu stellen. Das
daraus generierte Feedback kann genutzt wurden, um die Praferenzen von
Stakeholdergruppen zu erfassen. Die zentrale Sammlung der Daten durch den
Prototyp kann die Auswertung des Feedbacks erleichtern.

Die Diskussionen tiber das Vision Video wurden von der Versuchsgruppe
mit dem Prototyp besser bewertet und es wurden statistisch signifikant mehr
Kommentare verfasst. Dafiir waren die Kommentare im Forum statistisch
signifikant langer. Die Versuchspersonen der Prototyp-Gruppe bewerteten
die Fragen zum Vision Video hilfreicher, als die Forum-Gruppe. Beide
Versuchsgruppen gaben an, dass die Fragen zu Diskussionen angeregt haben.
Ein statistisch signifikanter Unterschied zwischen den Bewertungen der
Versuchsgruppen beziiglich der Interaktionstechniken konnte anhand der
Ergebnisse jedoch nicht nachgewiesen werden.

Die Ergebnisse der Studien sprechen fiir die Verwendung von Annotatio-
nen und interaktiven Fragen im Vision Videos. Eine Untersuchung, warum die
Kommentare innerhalb des Forums langer waren und die Prototyp-Gruppe
die Fragen und die Diskussionen zum Vision Video besser bewertete, bleibt
aus.

9.2 Ausblick

Um die erarbeiteten Interaktionstechniken weiter zu untersuchen, sollten
weitere quantitative Studien durchgefiihrt werden. Dabei konnte ein reales
Umfeld, mit Beteiligung von verschiedenen Stakeholdern und Requirements
Engineers fiir die Studie interessante Einblicke zur Nutzbarkeit der Interakti-
onstechniken im realen Kontext liefern. Durch die Beteiligung von Personen,
die die Vision und das Vision Video mit kreiert haben, konnen Fragen zum
Vision Video gegebenenfalls besser beantwortet werden. Dadurch kénnten
die Diskussionen und schliefllich das Feedback zur Vision weitere interessante
Ergebnisse liefern.

Um Requirements Engineers die Arbeit mit den Daten, die durch
die Interaktionstechniken generiert wurden, sollte der Prototyp um die
Funktionen erweitert werden, die gesammelten Daten direkt zu analysieren
und zu visualisieren. Eine automatische Codierung der Kommentare kénnte
viel Zeit bei der Auswertung sparen.

Ob ein Grund fir die haufigere Erstellung, die Niederschwelligkeit von
Annotationen im Vergleich zu einem Foreneintrag ist, sollte weiter untersucht
werden. Parallel dazu kann untersucht werden, warum die Kommentare im
Prototypen durchschnittlich kiirzer sind als die Kommentare im Forum.

Eine Versuchsperson merkte an, dass die Moglichkeit Kommentare aus-
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zulagern und diese dann auflerhalb des Videos anzeigen zu lassen, zur
Ubersichtlichkeit des Prototypen beitragen wiirde. Zusétzlich sollte der
Prototyp um die Funktion erweitert werden, dass bisher nicht gelesene
Kommentare markiert werden, sodass es nicht mehr nétig ist jede Annotation
auf neue Eintrage zu priifen.

Auch die Auswahl der Symbole fiir Annotationen sollte weiter untersucht
werden. Eventuell kann durch eine stidrkere Beschrinkung der Auswahl an
Symbolen eine bessere Ubersicht erzeugt werden oder durch eine grofieren
Auswahl an Symbolen der Kontext einer Annotation besser symbolisiert
werden.

Die Protokollierung der Interaktionen mit dem Prototypen kann weiteres
indirektes Feedback zum Vision Video generieren. Zum Beispiel wie oft das
Vision Video von verschiedenen Gruppen von Stakeholdern im Vergleich
abgespielt, welche Stellen des Videos besonders oft wiederholt abgespielt oder
welche Annotationen besonders haufig gelesen wurden. Eine Untersuchung
dieser Aspekte bleibt noch aus.
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Anhang A

Anhang

A.1 Fragen zum Vision Video

1.

Welche Informationen fanden Sie auf der ,Interactive Wall* besonders
niitzlich? (Timecode: 1:37)

a) Wettervorhersage

b) Ankunftszeit néchste Station
c¢) Uhrzeit

d) Anzahl freier Sitzplétze

. Wiirden Sie selbst mit einem S-Link fahren? (Timecode: 2:01)

a) Ja
b) Nein
c) Vielleicht

Wie werden die Fahrzeuge gesteuert? (Timecode: 2:24)

a) Sie kommunizieren direkt miteinander
b) Sie werden zentral gesteuert

Fiir wie realistisch halten Sie das in diesem Vision Video gezeigte
Szenario? (Timecode: 2:56)

a) sehr unrealistisch
b) unrealistisch

c) realistisch
d)

sehr realistisch

A.2 Tree Maps Codierung Kommentare
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= Prototyp ® Forum

Design, 20

Autonomes Fahren, 14

Autonomes Fahren, 11

S Konzept, 3
Kommunikati =

OPVN/Nahverke 5 mwelt, 1

Abbildung A.1: Kategorien der codierten Beitrage aus Studie 1

Energie, 13

Konzept, 5

Vision
Video, 1

OPNV/Nahverkehr, 4

Sicherheit,
Anderes, 4 1
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A.3 Fragebogen der Versuchsgruppen

Im Folgenden werden die Fragen aus den Fragebogen aus der ersten Studie,
so wie sie die Versuchspersonen erhalten haben, aufgelistet. Unterschiede
zwischen den Fragebogen aus Studie 1 und 2 kénnen dem Anhang
entnommen werden.

A.3.1 Versuchsgruppe Prototyp

Fragebogen zur Studie ,,Interaktionstechniken in Vision
Videos ¢

Vielen Dank, dass Sie an der Studie teilgenommen haben! Zum Abschluss
bitte ich Sie eine Reihe von Fragen zu Thren Erfahrungen mit dem gezeigten
Vision Video und Thren Interaktionen mit dem Video zu beantworten.

Datenschutz und Datenspeicherung

Die von Thnen zur Verfiigung gestellten Daten werden ausschlieflich an-
onym und ohne Riickschliisse auf einzelne Personen ausgewertet. Vor der
Verarbeitung der Daten erfolgt eine umfangreiche Anonymisierung. Die
Daten werden auf unserem Server fiir einen begrenzten Zeitraum gespeichert.
Die Daten sowie die darauf basierenden Auswertungen werden im Rahmen
wissenschaftlicher Publikationen in anonymisierter Form veroffentlicht. In
dieser Umfrage sind 18 Fragen enthalten.

Organisatorisches

1. Bitte geben Sie die 4-stellige Nummer, die Sie zu Anfang der Studie in
der Einverstandniserkldrung gewahlt haben, erneut an.

Vision Video

1. Wie oft haben Sie das Vision Video insgesamt abgespielt (geschétzt)?

2. Warum haben Sie das Vision Video wiederholt abgespielt?

3. Wie wiirden Sie die folgenden Aspekte in Bezug auf die Qualitit
bewerten? (Likert-Skala: 1 — sehr gut bis 5 — sehr schlecht)

» Prototyp
¢ Vision Video
o Dikussionen tiber das Vision Video
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. Wie oft haben Sie im Durchschnitt mit dem Video interagiert ..7

(Likert-Skala: 1 — gar nicht bis 5 — sehr oft)

 mithilfe der Funktionen des Prototypen (Annotationen erstellen,
Kommentare lesen, verfassen, ...)
 mithilfe der Player Funktionen (Start, Stop,Spulen,...)

. Wie oft haben Sie im Durchschnitt ...7 (Likert-Skala: 1 — gar nicht bis

5 — sehr oft)

o Annotationen erstellt
o Kommentare gelesen
« Kommentare verfasst

Inwiefern stimmen Sie den folgenden Aussagen zu ..7 (5-stufige Likert-
Skala: Stimme tiberhaupt nicht zu bis Stimme vollig zu)

e Die Interaktion mit den eingeblendeten Fragen war hilfreich.

e Die eingeblendeten Fragen haben zum Verstandnis des Vision
Videos beigetragen.

o Die Anzahl an eingeblendeten Fragen war zu hoch.

o Die Anzahl an eingeblendeten Fragen war zu niedrig.

o Die Zeitleiste des Prototypen war tibersichtlich.

o Die Kommentarspalten des Prototypen waren tibersichtlich.

o Ich konnte den Diskussionen in den Kommentarspalten folgen.

o Die Diskussionen waren hilfreich.

Warum fanden Sie die Interaktion mit den eingeblendeten Fragen
hilfreich bzw. nicht hilfreich? (Antwort optional)

Warum fanden Sie die Diskussionen hilfreich bzw. nicht hilfreich?
(Antwort optional)

Wiirden Sie sich noch andere Symbole fiir die Marker der Annotationen
wiinschen? Falls ja welche? (Antwort optional)

Fallen Thnen noch weitere Interaktionstechniken ein, die Sie personlich
fur sinnvoll betrachten? (Antwort optional)

Hintergrundinformationen

SERA S

Geschlecht:

Alter:

Student*in: ja / nein

Studiengang:

Beruf:

Wie schéitzen Sie ihre Erfahrung in folgenden Punkten ein: (Likert-
Skala: 1 — keine Erfahrung bis 5 — viel Erfahrung)
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» Vision Videos
» Software Entwicklung
o Interaktion mit Videos (z.B. Kommentieren auf YouTube)

7. Gibt es noch etwas, das Sie uns zur Studie mitteilen méchten? (Antwort
optional)

Vielen Dank fur Thre Teilnahme!

A.3.2 Versuchsgruppe Forum

Fragebogen zur Studie ,,Interaktionstechniken in Vision
Videos “ B

Vielen Dank, dass Sie an der Studie teilgenommen haben! Zum Abschluss
bitte ich Sie eine Reihe von Fragen zu Thren Erfahrungen mit dem gezeigten
Vision Video und Thren Interaktionen mit dem Video zu beantworten.

Datenschutz und Datenspeicherung

Die von Thnen zur Verfiigung gestellten Daten werden ausschliefilich an-
onym und ohne Riickschliisse auf einzelne Personen ausgewertet. Vor der
Verarbeitung der Daten erfolgt eine umfangreiche Anonymisierung. Die
Daten werden auf unserem Server fiir einen begrenzten Zeitraum gespeichert.
Die Daten sowie die darauf basierenden Auswertungen werden im Rahmen
wissenschaftlicher Publikationen in anonymisierter Form veroffentlicht. In
dieser Umfrage sind 16 Fragen enthalten.

Organisatorisches

1. Bitte geben Sie die 4-stellige Nummer, die Sie zu Anfang der Studie in
der Einverstandniserklarung gewahlt haben, erneut an.

Vision Video

1. Wie oft haben Sie das Vision Video insgesamt abgespielt (geschatzt)?

2. Warum haben Sie das Vision Video wiederholt abgespielt?

3. Wie wiirden Sie die folgenden Aspekte in Bezug auf die Qualitéit
bewerten? (Likert-Skala: 1 — sehr gut bis 5 — sehr schlecht)

¢ Vision Video
« Dikussionen uber das Vision Video
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. Wie oft haben Sie im Durchschnitt mit dem Video interagiert ..7

(Likert-Skala: 1 — gar nicht bis 5 — sehr oft)
« mithilfe der Player Funktionen (Start, Stop,Spulen,...)

. Wie oft haben Sie im Durchschnitt ...7 (Likert-Skala: 1 — gar nicht bis

5 — sehr oft)

» neue Kommentare/Beitrage verfasst
 auf Kommentare/Beitrige geantwortet

Inwiefern stimmen Sie den folgenden Aussagen zu ..7 (5-stufige Likert-
Skala: Stimme tiberhaupt nicht zu bis Stimme vollig zu)

« Die ausgehédndigten Fragen war hilfreich.

e Die ausgehéndigten Fragen haben zum Verstindnis des Vision
Videos beigetragen.

o Die Anzahl an ausgehédndigten Fragen war zu hoch.

o Die Anzahl an ausgehéndigten Fragen war zu niedrig.

o Die Kommentarspalten des Prototypen waren iibersichtlich.

o Ich konnte den Diskussionen im Forum folgen.

o Die Diskussionen waren hilfreich.

Warum fanden Sie die ausgehéndigten Fragen hilfreich bzw. nicht
hilfreich? (Antwort optional)

Warum fanden Sie die Diskussionen hilfreich bzw. nicht hilfreich?
(Antwort optional)

Wiirden Sie sich noch andere Symbole fiir die Marker der Annotationen
wiinschen? Falls ja welche? (Antwort optional)

Fallen Thnen noch weitere Interaktionstechniken ein, die Sie personlich
fir sinnvoll betrachten? (Antwort optional)

Hintergrundinformationen

A

Geschlecht:

Alter:

Student*in: ja / nein

Studiengang:

Beruf:

Wie schitzen Sie ihre Erfahrung in folgenden Punkten ein: (Likert-
Skala: 1 — keine Erfahrung bis 5 — viel Erfahrung)

» Vision Videos
o Software Entwicklung
 Foren (z.B. Reddit)



86 ANHANG A. ANHANG

7. Gibt es noch etwas, das Sie uns zur Studie mitteilen mochten? (Antwort
optional)

Vielen Dank fur Thre Teilnahme!

A.4 Ubersicht Unterschiede zwischen den
Studien
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Bei beiden Gruppen und Studien gleich

Einverstindniserkldrung

Willkommensseite

Im Rahmen der Studie wird Ihnen online ein kurze
Video gezeigt. Diese Video sollen Sie am
19.09.2022 mindestens einmal komplett
betrachten und die dabei zur Verfiigung gestellten
Interaktionstechniken/Dienste nutzen. Vom
20.09.2022 bis 22.09.2022 sollen Sie mindestens
zwei Mal die lhnen zur Verfligung gestellten
Dienste nutzen um ggf. auf Kommentare von
anderen Studienteilnehmenden eingehen zu
kénnen. Am 23.09.2022 sollen Sie bis 20 Uhr ein
letztes Mal die Dienste nutzen. AnschlieBend
werden Sie gebeten einen Fragebogen, sowie
einen Bogen zu Hintergrundinformationen
auszufillen. Die einzelnen Sessions wéahrend der
Studie dauern ca. 15 Minuten, wobei Sie
mindestens vier Mal den Prototypen inkl. weiterer
zur Verfligung gestellter Dienste nutzen sollen. Sie
haben das Recht, die Teilnahme an dieser Studie
jederzeit und ohne Angabe von Griinden
abzubrechen.

Nutzen Sie bitte vom 06.09.2022 bis zum
08.09.2022 mindesten zwei weitere Male den
Prototypen um neue Kommentare zu lesen, zu
verfassen oder auf Kommentare von anderen
Nutzer*innen einzugehen. Nutzen Sie am
09.09.2022 bis 20 Uhr ein letztes Mal den
Prototypen um neue Kommentare zu lesen, zu
verfassen oder auf Kommentare von anderen
Nutzer*innen einzugehen und beantworten
anschlieBend den Fragebogen, den Sie bis dahin
noch per E-Mail erhalten werden.

Unterschiede zwischen Studien

Studie 1

Studie 2 (Dies wurde erdngzt)

In folgendem wird lhnen ein kurzes Vision Video
gezeigt. Ein Vision Video ist ein Video, das eine
Vision oder Teile davon darstellt, um gemeinsames
Verstandnis zwischen allen beteiligten Parteien zu
erreichen.

Vision Videos kdnnen genutzt werden um wahrend
der Entwicklung die Anforderungen an ein Produkt
(z.B. einer Software) zu visualisieren. Dies ist
besonders hilfreich bei abstrakten Visionen.

Schauen Sie sich bei der ersten Wiedergabe das
Video alleine an und beantworten Sie die Fragen,
die wahrend der Wiedergabe eingeblendet
werden und erstellen Annotationen an Punkten im
Video die Ihnen z.B. besonders gut gefallen,
Fragen aufwerfen, zu denen Sie Kritik duern
mochten, oder eigene Ideen einbringen mochten.
Bei der ersten Wiedergabe des Videos werden
keine Annotationen von anderen Teilnehmenden
der Studie angezeigt.

lhre Annotationen und Kommentare werden
spater den anderen Teilnehmenden der Studie
angezeigt. Bei der ersten Wiedergabe des Videos
werden keine Annotationen von anderen
Teilnehmenden der Studie angezeigt.

Stellen Sie sich vor Sie sind auf der Suche nach
neuen und innovativen Lésungen fiir den
Individual- und 6ffentlichen Personennahverkehr.

Sie mdchten sich mit anderen Interessierten tUber
das Vision Video austauschen.

Abbildung A.3: Ubersicht iiber die Aufgabenstellungen der Studien
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Alle Fragen die mit OK bewertet wurden, kdnnen zusammen ausgewertet werden. Die Anderungen in den Hinweisen bzw. Aufgabenstellungen
sollten keinen Einfluss auf das Verhalten der Proband*innen haben. Der Zusatz in der Aufgabenstellung "Nutzen sie dafiir die Ihnen zur
Verfligung gestellten Dienste." in der zweiten Studie ist nur eine Zusammenfassung der Aufgabenstellung die so auch schon in der ersten Studie

gestellt wurde (siehe urspriingliche Aufgabenstellung und

Wie oft haben Sie das Vision Video insgesamt
abgespielt (geschatzt)?

Warum haben Sie das Vision Video wiederholt
abgespielt?

Wie wiirden Sie die folgenden Aspekte in Bezug
auf die Qualitit bewerten? [Prototyp]

OK

Forum gefragt

Erweiterter Kontext zu
Vision Videos kdénnte

Wie wiirden Sie die folgenden Aspekte in Bezug

auf die Qualitat bewerten? [Vision Video] eaiilesan

Wie wiirden Sie die folgenden Aspekte in Bezug
auf die Qualitdt bewerten? [Diskussionen liber oK
das Vision Video]

Wie wiirden Sie die folgenden Aspekte in Bezug
auf das Nutzungserlebnis bewerten?
[Prototyp/Forum]

Wie oft haben Sie im Durchschnitt mit dem Video
interagiert ... [mithilfe der Funktionen des o
Prototypen (Annotationen erstellen, Kommentare
lesen, verfassen, ...)] - Prototyp

Wie oft haben Sie im Durchschnitt mit dem Video
interagiert ... [mithilfe der Player Funktionen OK
(Start, Stop, Spulen,...)] - Prototyp

Wie oft haben Sie im Durchschnitt ...

[Annotationen erstellt] - Prototyp K
Wie oft haben Sie im Durchschnitt ... oK
[Kommentare gelesen] - Prototyp

Wie oft haben Sie im Durchschnitt ... o

[Kommentare verfasst] - Prototyp

nur in Studie 2 gefragt

in "Ubersicht tiber die Aufgabenstellungen der Studien")

nurin Studie 2 auch flir Wie wiirden Sie die folgenden Aspekte in

Bezug auf die Qualitit bewerten? [Forum]

Anderungen in Fragenblock bei Studie 2

Wie oft haben Sie bei einer Wiedergabe des Vision
Video im Durchschnitt mit dem Video interagiert
... [mithilfe der Player Funktionen (Start, Stop,
Spulen,...)] -Forum 1

Wie oft haben Sie im Durchschnitt ... [neue
Kommentare/Beitriige verfasst] - Forum 1

Wie oft haben Sie im Durchschnitt ... [auf
Kommentare/Beitriige geantwortet] - Forum 1

<-0OK-—>

<--Fragen nicht
kombinierbar-—>
<-Fragen nicht
kombinierbar—>
<-Fragen nicht
kombinierbar—>

Wie oft haben Sie bei einer Wiedergabe des
Vision Video im Durchschnitt mit dem Video
interagiert ... [mithilfe der Player Funktionen
(Start, Stop, Spulen,...)] -Forum 2

Wie oft haben Sie im Durchschnitt ... [neue
Themen erstellt] - Forum 2

Wie oft haben Sie im Durchschnitt ...
[Kommentare/Beitrige gelesen] - Forum 2
Wie oft haben Sie im Durchschnitt ...

[K are/Beitrige verfasst] - Forum 2

Inwiefern stimmen Sie den folgenden Aussagen

zu... [Die ausgehindigten/eingeblendeten Fragen OK
waren hilfreich.]

Inwiefern stimmen Sie den folgenden Aussagen

zu... [Die ausgehindigten/eingeblendeten Fragen

K
haben zum Verstandnis des Vision Videos @
beigetragen.]
Inwiefern stimmen Sie den folgenden Aussagen
zu... [Die Anzahl an

hindi I . oK
aL 1/eing; Fragen war zu
hoch.]

Abbildung A .4:
Studien

Ubersicht iiber die Anderungen in den

Fragebogen der
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Inwiefern stimmen Sie den folgenden Aussagen
zu... [Die Anzahl an

ausgehindigten/eingeblendeten Fragen war zu OK

niedrig.]

Inwiefern stimmen Sie den folgenden Aussagen

zu... [Die Zeitleiste des Prototypen war Nur Prototyp

ubersichtlich.]

Inwiefern stimmen Sie den folgenden Aussagen
zu... [Die Dikussionen im OK
Forum/Kommentarspalten waren iibersichtlich.]
Inwiefern stimmen Sie den folgenden Aussagen

zu... [Ich konnte den Diskussionen im OK
Forum/Kommentarspalten folgen.]

Inwiefern stimmen Sie den folgenden Aussagen

zu... [Die Diskussionen waren hilfreich.] Ok
Warum fanden Sie die ausgehandigten Fragen oK
hilfreich bzw. nicht hilfreich?

Warum fanden Sie die Diskussionen hilfreich bzw oK
nicht hilfreich?

Wie schitzen Sie ihre Erfahrung in folgenden ok
Punkten ein: [Vision Videos]

Wie schétzen Sie ihre Erfahrung in folgenden o

Punkten ein: [Software Entwicklung]

Wie schitzen Sie ihre Erfahrung in folgenden

Punkten ein: [Interaktion mit Videos (z.B. oK
Kommentieren auf YouTube)] - Prototyp

Wie schétzen Sie ihre Erfahrung in folgenden

oK
Punkten ein: [Foren (z.B. Reddit)] - Forum

Gibt es noch etwas, das Sie uns zur Studie

K
mitteilen mochten? 2

Abbildung A.5: Ubersicht iiber die Anderungen in den Fragebogen der
Studien (Fortsetzung)



90 ANHANG A. ANHANG

A.5 Auszug aus der Anleitung zu Studie 2

In folgendem wird Ihnen ein kurzes Vision Video gezeigt. Ein Vision Video
ist ein Video, das eine Vision oder Teile davon darstellt, um gemeinsames
Verstandnis zwischen allen beteiligten Parteien zu erreichen. Vision Videos
konnen genutzt werden, um wahrend der Entwicklung die Anforderungen
an ein Produkt (z.B. einer Software) zu visualisieren. Dies ist besonders
hilfreich bei abstrakten Visionen.

Wiéhrend sie das Video betrachten, sollen sie mit dem Video
interagieren. Interaktionen sind zum Beispiel: Starten / Stoppen des
Video, Vorspulen, Kommentar verfassen, Frage beantworten. Nutzen Sie
bitte den Vollbildmodus des Players.

Schauen Sie sich bei der ersten Wiedergabe das Video alleine an und
beantworten Sie die Fragen, die wédhrend der Wiedergabe eingeblendet
werden und erstellen Annotationen an Punkten im Video, die Thnen z.B.
besonders gut gefallen, Fragen aufwerfen, zu denen Sie Kritik auflern
mochten, oder eigene Ideen einbringen mochten. Thre Annotationen
und Kommentare werden spater den anderen Teilnehmenden der Studie
angezeigt. Bei der ersten Wiedergabe des Videos werden keine Annotationen
von anderen Teilnehmenden der Studie angezeigt.

Nutzen Sie bitte vom 20.09.2022 bis zum 22.09.2022 mindesten zwei
weitere Male den Prototypen, um neue Kommentare zu lesen, zu verfassen
oder auf Kommentare von anderen Nutzer*innen einzugehen. Nutzen Sie am
23.09.2022 bis 20 Uhr ein letztes Mal den Prototypen, um neue Kommentare
zu lesen, zu verfassen oder auf Kommentare von anderen Nutzer*innen
einzugehen und beantworten anschlieBend den Fragebogen, den Sie bis dahin
noch per E-Mail erhalten werden.

A.6 Demografische Daten der Versuchsperso-
nen



A.6. DEMOGRAFISCHE DATEN DER VERSUCHSPERSONEN

Anzahl
N

Gruppe
Prototyp
s Forum

0

20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

Studie 1

Gruppe

91

Prototyp

3 mm Forum

Anzahl
N

0

20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

Studie 2

Abbildung A.6: Alter der Versuchspersonen

Versuchsgruppe | Studium? | Studiengang Beruf

Prototyp Nein Softwareentwick-
ler

Prototyp Ja Informatik

Prototyp Ja Informatik

Prototyp Ja Pharmazie

Prototyp Ja Informatik

Prototyp Ja Informatik

Prototyp Ja Technische Infor-

matik

Prototyp Nein Informatiker

Prototyp Ja Auditory Sciences

Forum Nein Wissenschaftlicher
Mitarbeiter

Forum Nein Softwareentwick-
ler

Forum Nein Softwareentwick-
ler

Forum Nein Softwareentwick-
ler/ Dev-Ops

Forum Ja M.Sc. Informatik

Forum Nein Systemadminis-
trator

Tabelle A.1: Studiengénge und Berufe der Versuchspersonen aus Studie 1



92 ANHANG A. ANHANG

Versuchsgruppe | Studium? | Studiengang Beruf
Prototyp Nein Softwareentwick-
ler
Prototyp Ja Mechatronik
Prototyp Nein Softwareentwick-
ler
Prototyp Nein Softwareentwick-
ler
Prototyp Nein Arztin
Prototyp Ja Nanotechnologie
Prototyp Ja Informatik
Prototyp Ja Medieninformatik
Forum Ja Informatik
Forum Nein Erzieher
Forum Ja Informatik Master
Forum Nein digital Consultant
Forum Ja Medien und Kom-
munikation
Forum Ja Elektro- und In-
formationstechnik
Forum Ja Informatik Bache-
lor

Tabelle A.2: Studienginge und Berufe der Versuchspersonen aus Studie 2
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A.7 Tree Maps zu Antworten aus Fragebogen
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94

verschiedene/neue Blickwinkel, 7

MutmaBung | Austauschm
dglichkeit, 1 | Offtop

Abbildung A.7: Codierte Antworten zu der Frage Warum fanden Sie die Diskussionen hilfreich bzw. nicht hilfreich?

aus Studie 1 + 2

® Prototyp (1) ® Forum (1) ® Prototyp (2) * Forum (2)

verschiedene/neue Blickwinkel, 6

verschiedene/neue Blickwinkel, 7

Verstandnis Verstiandnisprobleme
probleme, 1 | Offtopic, 1 L1 Anderes, 1

verschiedene/neue Blickwinkel, 6

langweilig, 1

keine Antwort, 1
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A.8 Inhalt des Datentragers

Auf dem beigelegten Datentrager befinden sich folge Inhalte:

« Masterarbeit in digitaler Form (PDF)

» Ergebnisse des Workshops (XLSX)

 Quellcode des Prototyps (ZIP)

» Fragebogen zu beiden Studien (PDF)

» FErgebnisse der Fragebogen (CSV, XLSX)

« Protokolle der Interaktionen mit dem Prototyp und Videoplayer (CSV)
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