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Zusammenfassung

Géngige Methoden zur Messung der User Experience wahrend der Nutzung sind aufgrund kognitiver
Einschrankungen nicht im Kontext Demenz anwendbar. In diesem Beitrag berichten wir von Feldtests
einer Smartwatch-App, die es Evaluatoren erlaubt, beobachtete Emotionen zeitnah zu dokumentieren.
Explorative Feldstudien zeigen, dass Proxemo generell fiir Evaluationen in der Erinnerungspflege geeig-
net ist und von Evaluatoren gegeniiber Notizen auf Papier bevorzugt wird. Die Auswahl der Emotionen
und der Einsatz fir Gruppensitzungen sind noch optimierbar.

1 Einleitung

Zur Messung der User Experience (UX) steht Designern und Forschern eine breite Auswahl
an Methoden zur Verfligung. In den meisten UX-Methoden sind die Nutzer aufgefordert, zu-
sétzlich zur priméren Aufgabe, ihre Wahrnehmungen wahrend oder nach der Nutzung zu re-
flektieren und die Nutzungs-Erfahrung zu berichten (z.B. lautes Denken, retrospektives Inter-
view, Fragebogen). Reflexion und Kommunikationsvermdgen kdnnen aber durch Sprachver-
lust und den Abbau kognitiver Fahigkeiten stark eingeschrénkt sein, weshalb existierende UX-
Methoden z.B. bei alteren Menschen mit fortgeschrittener Demenz unbrauchbar sind. Da Nut-
zer mit Demenz als Zielgruppe der Mensch-Computer-Interaktion zunehmend an Bedeutung
gewinnen (Morrissey et al., 2017), werden andere als die bisherigen Methoden zur Evaluation
und Gestaltung der UX bendtigt. Einen Ansatz dazu bieten Beobachtungsmethoden.

Zur Evaluation des Wohlbefindens von Menschen mit Demenz sind Quality-of-Life Methoden
wie z.B. Lawton et al. (1999) sehr verbreitet. Davon inspiriert konzipierten Huber et al. (2017)
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eine Smartwatch-App zur zeitnahen Dokumentation von Emotionen durch Beobachter, die
Nutzer unauffallig bedienen kdnnen und zwischen Interaktionen die Hande frei haben. Dieses
Evaluationswerkzeug — Proxemo — wurde als Konzept prasentiert und in einem friihen Ent-
wicklungsstadium formativ von Experten evaluiert. Im vorliegenden Beitrag explorieren wir,
(1) wie Proxemo in realen Evaluationssituationen eingesetzt wird. Aullerdem interessierte uns,
(2) inwiefern sich die erhobenen Daten als Unterstiitzung von Videoanalysen eignen, bei denen
der Effekt interaktiver Systeme auf Emotionen und den Abruf autobiographischer Erinnerun-
gen im Fokus steht.

2 Methode

Das zu evaluierende System war eine interaktive Monitorwand mit den Mal3en von ca. 2,5 m
x 1,5 min einem landlichen Demenzpflegeheim in Siiddeutschland. Damit konnten Bewohner
(@) in Gruppensitzungen multimediale Prasentationen zu Lebensthemen erleben oder (b) in
Einzelsitzungen mit einem Haustier-Avatar ein virtuelles Haus erkunden. Beide Formate wur-
den von Betreuungskraften begleitet (Bejan et al., 2018). Wir erhoben Daten von drei Evalua-
tionsteams, wovon zwei mit Proxemo arbeiteten.

Betreuer und Bewohner salen auf einem Sofa gegeniber der interaktiven Wand. Eine weit-
winklige Kamera und je ein Evaluator befanden sich jeweils im rechten Winkel dazu, sodass
Bildschirminhalt und Gesichtsausdriicke erfasst werden konnten. Evaluatoren waren mit ei-
nem Klemmbrett fir Notizen und einer Smartwatch Samsung Gear S2 ausgerustet, auf der die
Proxemo-App lief. Durch Bertihrung eines Emojis auf der Bedienoberflache von Proxemo
(siehe Abbildung 1) wird die assoziierte Emotion mit Zeitstempel dokumentiert.

=

Abbildung 1. Die App Proxemo als Screenshot (links) und in Verwendung (rechts). Die Emojis reprasentieren oben
beginnend im Uhrzeigersinn die Emotionen Freude, Trauer, Angst, Wut und Aufmerksamkeit (Lawton et al., 1999).

2.1 Ablauf in der Erinnerungssitzung

Insgesamt vier unerfahrene Evaluatoren wurden kurz in die Funktionalitat und Bedienung der
App eingewiesen und gebeten, fiir eine hohe Datenqualitdt Emotionen zu dokumentieren, so-
bald diese erkannt wurden. Dabei wurde ihnen nicht vorgeschrieben, ob und wie die Uhr zu
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tragen oder zu positionieren sei. Die insgesamt neun Sitzungen dauerten jeweils rund 30 Mi-
nuten, danach wurden die Evaluatoren zu ihren Erfahrungen mit Proxemo wéhrend der letzten
Sitzung interviewt und fullten die Fragebdgen RAW TLX zu kognitiver Beanspruchung
(Byers, 1989) und QUESI zu intuitiver Bedienbarkeit aus (Hurtienne & Naumann, 2010).

2.2 Ablauf der Auswertung

Wir synchronisierten die in Proxemo gesetzten Zeitstempel mit den Videodateien mithilfe des
Video-Annotationstools ELAN (Max Planck Institute for Psycholinguistics, The Language
Archive, Nimwegen, Niederlande) und stellten die kombinierte Datei den zwei Evaluations-
Teams der multimedialen Prasentation und des virtuellen Hauses zur Verfuigung. Sie konnten
diese fur ihre Videoanalysen verwenden und uns danach Riickmeldung geben.

Ein weiteres Evaluationsteam analysierte Videos weiterer Sitzungen mit der Monitorwand, bei
denen Proxemo nicht eingesetzt wurde. Diese Evaluatoren extrahierten ebenfalls im Video zu
sehende Emotionen, ohne durch Proxemo auf die Emotionen nach Lawton et al. (1999) be-
schrénkt zu sein, jedoch auch ohne die vor Ort gesetzten Zeitstempel als Hilfestellung.

3 Ergebnisse

3.1 Anwendung von Proxemo

Abbildung 2. Evaluatoren trugen die Uhr am Arm, wenn sie Notizen machten und hielten sie sonst in der Hand.

Nur Evaluatoren, die Notizen machten oder dies vorhatten, befestigten die Smartwatch an ih-
rem Handgelenk. Evaluatoren, die keine Notizen machten, hielten die Uhr meist in der Hand
und bedienten sie mit dem Daumen (siehe Abbildung 2). Die Uhr war dabei so geneigt, dass
Evaluatoren das Display sehr gut einsehen konnten, Bewohner jedoch nicht. Manche versteck-
ten die ganze Uhr in der Hand oder hinter uberschlagenen Beinen, was aber nicht nétig gewe-
sen ware, da die Aufmerksamkeit der Bewohner auf der Monitorwand lag. Andere interagier-
ten mit dem Arm, an dem die Uhr befestigt war, sehr natiirlich. Beispielsweise gestikulierten
sie oder richteten sich die Kleidung. Zur Dokumentation einer beobachteten Emotion wanderte
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der Blick der Evaluatoren fur etwa 1-2 Sekunden zur Uhr. Dies schétzten Evaluatoren als nicht
ablenkend und sogar effizienter gegeniiber Papier ein, da das Display der Uhr ,,alle wichtigen
Emotionen enthilt“ (E2) und ,,man einfach nur kurz den richtigen Knopf driicken muss®“ (E1).
Zeigten Bewohner generell wenige Emotionen, war es ,,gut moglich, zusétzlich noch Notizen
zu machen (E1). Andere fanden, dass ,,die Uhr allein besser [ist], da paralleles Schreiben zur
Nutzung der Uhr zu viele Ressourcen bendtigt* (E3) oder Schreiben ,,in der Situation nicht
erforderlich [war]“ (E4). In den Gruppensitzungen fiel zusatzlich auf, dass die Evaluatoren die
beobachteten Emotionen aller drei teilnehmenden Bewohner dokumentierten. Eine Evaluato-
rin, die der Aufforderung einer Bewohnerin gefolgt war und sich neben sie setzte, hatte
Schwierigkeiten ihre Aufmerksamkeit von der Monitorwand vor ihr auf die Bewohner neben
sich zu lenken. Zusatzlich musste sie sich etwas vorbeugen, um die Gesichtsausdriicke anderer
Teilnehmer zu erkennen. Die Gesamtwerte aller Evaluatoren auf der QUESI Skala
(MW = 4,35, SD =0,34) und dem RAW TLX (M =2,19, SD = 1,57) weisen darauf hin, dass
die Proxemo-App als intuitiv bedienbar und nicht sehr belastend wahrgenommen wurde.

3.2 Verwertbarkeit der erhobenen Daten

Beide Evaluatorenteams haben die mit Proxemo generierten Daten bei der Videoauswertung
verwendet. Dabei annotierte je ein Teammitglied, welches die Smartwatch mit Proxemo selbst
nicht verwendet hatte, das gesamte Videomaterial (je etwa 2h). Ziel der Auswertung war, qua-
litativ aussagen zu konnen, welcher Ausléser welche Emotion hervorrief um bestimmte In-
halte, Interaktionen oder Moderationen zu optimieren.

Ein Grofteil der mit Proxemo dokumentierten Emotionen entfiel auf die Kategorien Freude
und Aufmerksamkeit. Die Zuordnung der Emotionen zu im Video erkennbaren Bewohnern war
fast immer eindeutig. ,,Meist gilt es fiir die Person, die gerade lacht oder mit der die Betreuerin
spricht. Generell war auch ohne zusétzliche Notizen anhand der Videos meist Klar, was [mit
den Zeitstempeln] gemeint war (Auswerter Al).

Proxemo-Daten gaben bei der Videoannotation ,,zusétzliche Sicherheit [und] haben die Aus-
wertung auf jeden Fall erleichtert (A2). Besonders relevant wurden Proxemo-Daten, ,,wenn
die Gesichter der Bewohner auf den Videos zeitweise nicht zu sehen [waren], weil sie sich
auBerhalb des Aufnahmebereichs befanden, sich von der Kamera wegdrehten, oder die Be-
treuerin zwischen Bewohner und Kamera stand. Trotz Ton konnte so anhand der Videodaten
teilweise nicht auf Emotionen geschlossen werden, sodass diese ohne Proxemo-Daten unklar
gewesen waren® (Al).

Auch quantitative Aussagen lassen sich mit den Zeitstempeln treffen. So l&sst sich anhand der
,,Tabellen mit Rohdaten [...] ohne das gesamte Transkript lesen oder gar erstellen zu missen
einen schnellen Uberblick dariiber geben, welche Sessions fiir welchen Bewohner gut funkti-
oniert haben (A1). Auswerter A2 nutzte die Emotionsstempel mit einer Standarddauer von
einer Sekunde als Ausgangsbasis und markierte im Video, wie lange die Emotion nach einem
Ausloser tatsachlich beobachtbar war. Er fand es ,,schwierig zu sagen, ich habe 50 Mal Freude
gehabt [sondern] besser zu sagen, ich hatte 12 Minuten lang Freude.*
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Beide Evaluatorenteams annotierten die Videos in ihrer Gesamtheit und dokumentierten alle
auftretenden Emotionen. Thnen fiel auf, dass ,,Desinteresse* (E3) beziehungsweise ,,abgelenkt,
abwesend sein“ (E2) in Proxemo fehlte, obwohl es hdufig zu beobachten war, dass manche
Bewohner unaufmerksam waren, ,eine Bewohnerin sogar mal 2,5 Minuten vor sich
[hinddste]* (Al). Eine uberflussige Emotion war laut E3 Wut. Zusitzlich sind ,,Wut und
Trauer [...] nicht immer klar unterscheidbar (E4). Auf der positiven Seite sah A2 den Bedarf
,.vielleicht noch etwas zwischen Aufmerksamkeit und Freude* einzufiigen.

Das Evaluationsteam, das Videos von Sitzungen ohne den Einsatz von Proxemo ausgewertet
hatte, ging anders vor. Sie codierten nicht jegliche Emotionsregung, sondern nur Emotionen,
die im Zusammenhang mit meist autobiographisch gepragten, fir den Menschen mit Demenz
bedeutsamen Momenten auftraten. Uber die in Proxemo vorkommenden Emotionen hinaus
annotierten die Auswerter hier noch Stolz und Wehmut, welche beispielsweise auftraten, wenn
Menschen (ber ihre Herkunft oder Heimat sprachen (Stolz) oder sich an einen sehr schénen
Lebensabschnitt erinnerten, der aber klar vorbei war (Wehmut).

4  Diskussion

In dieser ersten, explorativen Feldstudie erwies sich Proxemo als gut geeignet, beobachtete
Emotionen zeitnah und effizient zu dokumentieren. Voraussetzungen fr eine hohe Datenqua-
litat ist, wie auch bei anderen Bewertungen durch Stellvertreter, dass die Evaluatoren gut in
der Methode geschult sind und sie die Situation mit allen Teilnehmern gut einsehen und ein-
ordnen kdnnen. Die resultierenden Daten unterstiitzen eine qualitative Videoanalyse und kén-
nen vom Video gel6st schnell quantitative Einblicke geben.

Neben diesen Befunden gibt es auch Einschrankungen. Proxemo wurde fur die Evaluation von
Einzelsitzungen konzipiert, sodass aktuell nicht mehrere Nutzer gleichzeitig unterschieden
werden kénnen. Dank dem sehr ruhigen Umfeld der beobachteten Sessions mit maximal drei
Bewohnern konnten Evaluatoren wéhrend der Videoanalyse die zuvor dokumentierten Emo-
tionen auch nachtraglich noch einzelnen Bewohnern zuordnen. Sitzungen mit vielen aktiven
Bewohnern kénnen Evaluatoren potentiell iberfordern (Perrin, 1997) und sind durch Proxemo
derzeit nicht abbildbar.

Drei der vier Proxemo-Nutzer hatten auBerhalb des laufenden Projekts noch keine Evalua-
tionserfahrung. Den Novizen gab die Einfachheit des Systems eine Struktur fur die Evaluation
vor. Eine Studie mit Experten in der Evaluation von Erinnerungspflege im Demenzkontext ist
jedoch geplant. Eine weitere methodische Einschrankung ist, dass Proxemo zwar auf den hin-
reichend untersuchten Emotionen von Lawton et al. (1999) aufbaut, diese aber flir Zeitraume
von bis zu 5 Minuten und nicht fir prazise Zeitstempel ausgelegt sind. Es muss auch noch
getestet werden, ob eine reliable Ubereinstimmung zwischen Evaluatoren angenommen wer-
den kann.

In einer Iteration des Designs von Proxemo sollte zur oben genannten, getrennten Dokumen-
tation fiir mehrere Nutzer auch die Auswahl der Emotionen tberdacht werden. Die durch Pro-
xemo abbildbaren Emotionen wurden unveréndert von Lawton et al. (1999) Ubernommen.
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Maglicherweise ist diese Auswahl zu generisch flr die Erinnerungspflege, in der gezielt ver-
sucht wird, Emotionen in Situationen mit autobiographischem Bezug hervorzurufen. Rick-
meldungen der Evaluatoren vor Ort und nach der Videoanalyse legen nahe, die Emotionen
Wut und Angst zu entfernen oder in einer Kategorie zu vereinen, da diese schwer zu unter-
scheiden sind und in den beobachteten Sitzungen eine geringe Prévalenz hatten. Stattdessen
kdénnten Stolz und Wehmut in Erwégung gezogen werden.

Zuletzt dokumentiert Proxemo lediglich die beobachteten Emotionen wéhrend der Nutzung
und bildet damit nur einen Teilbereich der User Experience ab. Vorfreude oder nachwirkende
Emotionen, welche einen wichtigen Aspekt der UX ausmachen, missen anderweitig erfasst
werden.
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