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Abstract

Als Technologie ist Sprachsteuerung seit SIRI fast schon zur Gewohnheit geworden. Doch
nur weil etwas technisch machbar ist, hei3t es noch nicht, dass es auch ,,sinnvoll” ist.

Eine zentrale Grundvoraussetzung ist die Passung von Usecase und Technologie (Sprach-
steuerung). Zudem soll der Nutzer die Anwendung intuitiv in der intendierten Weise
bedienen kénnen (und wollen). Dies verlangt bei der Umsetzung die besondere Bertlick-

sichtigung von Nutzungssituation und Nutzungskontext sowie adaquater Prinzipien der

Interface-Gestaltung.

Ziel unseres Projektes war es demzufolge, sowohl theoretische als auch praktische
Grundlagen fur ein erfolgreiches Voice Control-Angebot zu erarbeiten. Dabei werden
u.a. folgende Fragen beleuchtet: Welche inhaltlichen Konzepte eignen sich eigentlich
fur den Einsatz von Sprachsteuerung? Wann schafft Voice einen Mehrwert gegentber
Touch? Welche Anforderungen stellt das Medium Sprache an IA und Ul-Design?

1.
Ausgangslage und Erkenntnisziel

~Among speech interface designers,
there’s a credo: A good GUI and a good
VUI are both a pleasure to use, a bad GUI
is hard to use, but a bad VUI isn't used at
all.” (Abbott, 2002)

Wie wahr dieses Credo von Kenneth
Abbott zu sein scheint, konnten wir Anfang
des Jahres im Rahmen eines Forschungs-
projektes fur einen Automobilhersteller
erfahren. Inspiriert durch steigende Nut-
zungszahlen von SIRI und Google Speech,
sollte die Entwicklung eines mobilen,
durch Sprache gesteuerten Fahrzeug-Kon-
figurators Innovationskraft und Technolo-
giestarke der Marke belegen.

Ein entsprechender Prototyp fir die
geplante Smartphone-App befand

sich zu diesem Zeitpunkt bereits in der
Konzeption und sollte durch einen User
Experience-Test auf Bedienbarkeit, Nut-
zerakzeptanz und Optimierungspotenzi-
ale hin Uberprift werden. Allerdings war
schnell klar, dass vor der Uberpriifung der
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konkreten Ausgestaltung noch einmal die
ganz grundsétzliche Frage beantwortet
werden musste: Passt Voice Control hier
eigentlich? Ist die Konfiguration eines
Fahrzeugs (auf einem mobilen Endgerat)
tatsachlich ein ,sinnvoller” Usecase fur
Sprachsteuerung? Und erst dann: Wie
sieht die konkrete Ausgestaltung aus? Wel-
che Parameter sind zu beachten, um eine
moglichst optimale User Experience und
damit auch Marktakzeptanz zu erreichen?

Fir unser Forschungsprojekt leiteten sich
darauf folgende zentrale Fragestellungen
ab:

— Welche technologischen und gestalteri-
schen Aspekte sind zu beriicksichtigen?
Speziell: Wie sieht das optimale Zusam-
menspiel zwischen verschiedenen User
Interfaces (z.B. GUI und VUI) aus?

— Trifft das Angebot Uberhaupt ein Nutz-
erbedurfnis und/oder eine potenzielle
Nutzungssituation? Beziehungsweise:
Fir welche Usecases bietet sich Sprach-
steuerung in besonderer Weise an, fur
welche gegebenenfalls eher nicht?

— Wann schafft Sprache einen (,echten”)
Mehrwert, z.B. gegentiber Touch?
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Um diese Fragestellungen fundiert zu
beantworten, wahlten wir ein mehrdimen-
sionales Vorgehen: Anhand einer umfas-
senden Desk Research wurden zunéchst
wesentliche (theoretische) Grundlagen
fur die Konzeption und Gestaltung von
Anwendungen, die auf Sprachsteuerung
basieren, erarbeitet. Durch eine ergéan-
zende Best Practice-Recherche konnten
dabei erste allgemeine Regeln und
Prinzipien im Sinne von Dos and Don'ts
formuliert werden, welche sich sowohl auf
technologische und gestalterische als auch
auf Usecase-basierte Aspekte beziehen.

Darauf aufbauend wurde ein qualitativer
Kriterienkatalog entwickelt, anhand des-
sen der aktuelle Konzeptstand (semi-funk-
tionaler Prototyp der App) in Form einer
heuristischen Evaluation Uberprift werden
sollte. Vertieft wurde diese Betrachtung
durch einen (unabhéngig voneinander
durchgeflhrten) Cognitive Walkthrough
durch zwei Usability Experten von facit
digital. Dabei wurden typische Tasks

und Konfigurationsprozesse des Voice
Control-Konfigurators schrittweise durch-
gespielt und Optimierungsmaglichkeiten
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identifiziert sowie konkrete Handlungs-
empfehlungen fir unseren Auftraggeber
formuliert.

Der folgende Beitrag skizziert pointiert
und beispielhaft einige zentrale Erkennt-
nisse aus dem Forschungsprojekt. Nach
einer groben thematischen Einordnung
und Begriffsklarung, werden relevante
Aspekte fur die Gestaltung von sprach-
gesteuerten (Marketing-) Angeboten

aus verschiedenen theoretischen und
praktischen Blickwinkeln beleuchtet. Den
Abschluss bildet unser (leider wenig opti-
mistisches) Fazit fir eine sprachgesteuerte
Fahrzeug-Konfigurator-App.

2.
Thematische Einordnung und
Begriffsdefinition

Dass eine Fahrzeugkonfiguration nicht ohne
visuelle Stiitzung auskommt, erklart sich
von selbst. Ein rein auf Sprache basierendes
Angebot war demzufolge von vorneherein
ausgeschlossen. Vielmehr galt es, das gra-
fische User Interface (GUI) — an maglichst
passender Stelle — mit Sprachsteuerung
(VUI) zu verbinden. Werden wie in diesem
Falle mehrere verschiedene Input-Metho-
den (z.B. Touch, Gesten, Sprache, etc.) mit-
einander kombiniert, ist in der Literatur die
Rede von ,Multimodalen Systemen” bzw.
~Multimodalen User Interfaces” (MUI).

.Multimodal User Interfaces (MUI) process
two or more combined user input modes
(such as speech, pen, touch, manual
gesture, gaze, and head and body move-
ments) in a coordinated manner with multi-
media system output. They are a new class
of interfaces that aim to recognize naturally
occurring forms of human language and
behavior, and which incorporate one or
more recognition-based technologies (e.g.
speech, pen, vision).” (Dumas et al., 2009)

Die Starke multimodaler Systeme liegt in
der Kombination der Starken der individu-
ellen Modalitaten, in unserem Falle: der
Sprach-Ein-und Ausgabe sowie der GUI-
Ein- und Ausgabe. Dafir gibt es gangiger-
weise drei Strategien (vgl. Schnelle-Walke
und Doéweling, 2011):

— Substitutionsstrategie. Diese Strategie
ist nutzlich, wenn eine Modalitat eine
andere Modalitat in einer Anwendung
komplett ersetzt, die auf unterschiedli-
chen Endgeréten mit unterschiedlichen
Eingabe- und Ausgabemdglichkeiten
ausgestattet ist (Beispiel: Im Auto;
reine Spracheingabe anstelle von
manueller Eingabe).

— Redundanzstrategie. Wenn verschie-
dene Modalitdten in redundanter
Art und Weise genutzt werden und
damit letztendlich die gleiche Infor-
mation zur gleichen Zeit Gbermitteln
(Beispiel: Telefon: Klingelton und
Vibrationsalarm)

- Komplementérstrategie. Gilt als bester
Weg zur Umsetzung eines multimoda-
len Systems und ist dann gewahrleistet,
wenn jeweils die am besten geeignete
individuelle Modalitét eingesetzt wird,
um die aktuelle anstehende Aufgabe
zu l6sen.

Wie oben bereits angedeutet, liegt die
Komplementarstrategie als bester
Lésungsweg zur Kombination von GUI
und VUl im speziellen Anwendungsfall
eines mobilen Fahrzeug-Konfigurators
quasi auf der Hand. Nicht jedoch die
Antwort auf die Frage: In welchen Fallen
ist Spracheingabe tatséchlich besser
geeignet als die Eingabe per Touch?
Und in welchen Fallen ist Sprachaus-
gabe tatsachlich besser geeignet als die
Anzeige Uber das GUI?

3.

Grundlagen fiir Konzeption

und Gestaltung sprachgesteuerter
Anwendungen

Unsere Anndherung an diese zentralen
Fragen erfolgte unter Berlicksichtigung
folgender Leitfragen und Standpunkte:
Was wissen wir Uber Sprache? Was sagen
die (potenziellen) Nutzer? Was sagen die
User Interface-Forscher? Was lehrt uns der
Markt?

Die folgenden Abschnitte beleuchten aus-
gewahlte Aspekte dieser Standpunkte.

3.1.
Was wissen wir liber Sprache?

Diese erste Leitfrage betrachtet die beson-
deren Sperzifika der Sprache als Medium.
Was sind eigentlich inhdrente Eigenschaf-
ten der Sprache? Und was bedeuten diese
fur die Verwendung innerhalb eines multi-
modalen Systems und im Zusammenspiel
mit einem grafischen User Interface?
Schnelle-Walke und Déweling geben hier
einige Anhaltspunkte (vgl. Schnelle-Walke
und Déweling, 2011):

Zunachst einmal ist Sprache eindimensio-
nal. Das heiBt das Ohr kann eine Reihe von
Aufnahmen nicht so schnell erfassen wie
das Auge Text und Bilder scannen kann.
Auch ist Sprache fliichtig — und damit nicht
das ideale Medium, um groBBe Mengen an
Daten und Informationen zu vermitteln.
Sprache ist auBerdem unsichtbar. Das
macht es schwer, dem Nutzer (schnell) zu
vermitteln, welche Aktionen durchgefihrt
und welche Formulierungen verwendet
werden mussen, um diese Aktionen durch-
zuflhren. Nicht zuletzt ist Sprache zudem
asymmetrisch. Das bedeutet: Menschen
sprechen schneller als sie tippen kénnen,
aber sie kdnnen wesentlich langsamer
zuhoren als sie lesen kénnen.

Diese inharenten Eigenschaften der Spra-
che lassen bereits erste Ableitungen zu,
wenn es darum geht, welche Informationen
eher Uber ein grafisches, und welche eher
Uber ein sprachliches User Interface umge-
setzt werden sollten.

So l&sst sich festhalten, dass groBe
Datenmengen wie Text, Bilder und Videos
quasi zwangsweise Uber GUI dargestellt
werden mussen. Um das (langsame) Tippen
von léngeren Texten zu vermeiden, sollte
der Fokus der GUI-Eingabe auf kurzen
textlichen Eingaben liegen. Andersherum
sollte auf das Vorlesen langerer Textpassa-
gen verzichtet und der Fokus der Sprach-
ausgabe auf kurzen Bestatigungen oder
Anweisungen liegen. Implizit ist diesen
(wie auch den folgenden) Ableitungen die
Grundvoraussetzung, dass dem Nutzer klar
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und prézise vermittelt werden muss, welche
Spracheingaben er machen kann bzw. darf
und welche er nicht machen kann bzw. darf.

Zudem gibt es einige technische Fakto-
ren der Sprachsteuerung, die aber —im
Gegensatz zu den inhérenten Faktoren

— beeinflusst werden kénnen. Hierunter
zéhlen vor allem die Qualitat der Sprach-
synthese, die Performance der Spracher-
kennung sowie der (individuell wahlbare)
Trade-Off zwischen Flexibilitat und
Genauigkeit.

In puncto Sprachausgabe ist die Qualitat
moderner Text-To-Speech-Systeme (TTS)
nach wie vor als eher niedrig einzustufen.
Im Allgemeinen ziehen es die Nutzer
deswegen (noch) vor, zuvor eingespro-
chene und aufgenommene Sprachsignale
zu héren, da sie natirlicher klingen. Bei
der Spracheingabe bzw. -erkennung ist

zu bertcksichtigen, dass Sprache nicht

mit einer 100%-igen Genauigkeit erkannt
wird, selbst von Menschen nicht. Dennoch
werden in der Nutzung héchste Anspriiche
an die Performanz der Spracherkennung
gestellt. Dies betrifft unter anderem auch
die Gewahrleistung von Flexibilitat: In der
gesprochenen Sprache kann das gleiche
Anliegen sehr unterschiedlich ausgedriickt
werden, allein durch unterschiedliches
Vokabular, vor allem aber durch Referenzie-
rung auf aktuelle Kontexte.

Ein (rein) sprachliches Interface muss
demzufolge viele dieser Auspréagungen
erkennen und unterstitzen. Als gutes
Beispiel dient die Datumsangabe: Ein flexi-
bles System erkennt auch eine relationale
Eingabe a la ,Gestern” oder ,Mittwoch,
der zweite”, ist in diesem Punkt jedoch
gegebenenfalls anfalliger fur Fehler.

Dem gegenlber steht der Anspruch auf
Genauigkeit, der (bis dato) eher durch die
Eingabe einer starren Informationsabfolge
erfullt werden kann: ,Bitte geben Sie das
Jahr an... Bitte geben Sie den Monat an...
Etc.” Der optimale Trade-Off zwischen
Flexibilitadt und Genauigkeit bleibt dabei in
erster Linie Definitionssache (zumindest im
Rahmen der technischen Méglichkeiten).
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3.2.
Was sagen die (potenziellen) Nutzer?

Verschiedene Nutzerstudien haben
ergeben, dass der tatsachliche Gebrauch
einer Modalitat vor allem von den Faktoren
Vertrautheit bzw. Expertise und Effizienz
abhéngt (vgl. hier und im Folgenden:
Wechsung et al., 2009).

Speziell Touch stellte sich dabei wiederholt
als die beliebtere Modalitat im Vergleich
zu Sprache heraus. Dies kann darin
begriindet sein, dass die Interaktionslogik
bei grafischen Oberflachen weitgehend
vertraut ist. Im Gegensatz missen bei
Sprachsteuerung noch viele interaktions-
relevante Kenntnisse erworben werden.
Vor allem beim Lernen neuer Aufgaben
kann man annehmen, dass zumeist gut
bekannte Modalitdten eher zum Einsatz
kommen (vgl. Seebode et al., 2009).

Auch ergaben experimentelle Untersu-
chungen, dass die Wahrscheinlichkeit der
Nutzung einer Modalitét davon abhéngt,
wie viele Interaktionsschritte zur Erreichung
der gewlnschten Reaktion durchzufiihren
sind, letztendlich also: wie effizient die
Modalitét ist (vgl. Schaffer, 2008). Einga-
bemodalitadten, welche die Lésung einer
Aufgabe mit weniger Interaktionsschritten
erlaubten, wurden dementsprechend
haufiger genutzt. Dies lasst den Umkehr-
schluss zu, dass eine wenig vertraute

und gegebenenfalls anspruchsvolle(re)
Modalitdt dann erhéhte Nutzungschancen
hat, wenn fur den Nutzer klar erkennbar ist,
dass dadurch ein deutlicher Anteil an Inter-
aktionsschritten eingespart werden kann.

Die Kommunikation dieser Effizienz wird
dabei in den meisten Fallen allerdings
wieder dem GUI Uberlassen bleiben:
Dessen initiale Aufgabe ist es dann, den
Nutzer darauf hinzuweisen, dass durch
die Verwendung der Spracheingabe eine
schnellere Bedienung (insgesamt oder

in bestimmten Teilbereichen der Anwen-
dung) moglich ist.

3.3.
Was sagen die User Interface-Forscher?

Eng verwoben mit den Anforderungen der
(potenziellen) Nutzer, lassen sich auch aus
Perspektive der User Interface-Forschung
einige Richtlinien fir multimodale Anwen-
dungen formulieren (vgl. hier und im Fol-
genden: Larson und Oviatt, 2004; Schaffer,
Schleicher und Maller, 2011).

Zunéchst einmal gilt es, multimodale Sys-
teme flr eine moglichst groe Bandbreite
an Nutzern und Nutzungskontexten zu
schaffen. Ul-Designern ist also anzuraten,
sich intensiv mit den psychologischen Cha-
rakteristika (kognitive Fahigkeiten, Motiva-
tion, etc.), dem Erfahrungsgrad der Nutzer
sowie Fach- und Aufgaben-sperzifischen
Charakteristika befassen. Die empirische
Identifikation von Personas und Usecases
kann hier einen wichtigen Beitrag liefern.

Gerade letzteres impliziert auch sich
verdndernde Umgebungen (z.B. Nutzung
zuhause, im BUro, wahrend der Fahrt, an
einem o&ffentlichen Ort wie Haltestelle oder
Warteraum, etc.) und damit die Notwen-
digkeit zur Auswahl der dortig jeweils
besten Kombination von Modalitaten.

In diesem Zusammenhang werden auch
Aspekte der Privatsphare sowie Sicher-
heitsbelange relevant. In Situationen, in
denen Nutzer ihre Privatsphére schiitzen
wollen, sollte ein sprachfreier Modus ange-
boten werden Dies gilt auch und vor allem
fur die Eingabe privater Daten (Passworter,
Adressen, etc.).

Die zentrale (und groéBte) Herausforderung
bei der Gestaltung multimodaler User
Interfaces stellt jedoch sicherlich die Opti-
mierung der Interaktion auf die kognitiven
und physischen Fahigkeiten der Nutzer
hin. Fur Ul-Designer gilt es verlasslich her-
auszufinden, wie sie intuitive und effiziente
Interaktionen schaffen kénnen, welche auf
priméren menschlichen Wahrnehmungs-
und Verarbeitungsfahigkeiten basieren
(Aufmerksamkeit, Kurzzeitgedachtnis, Ent-
scheidungsfindung) — und damit die kogni-
tive Last des Nutzers im Umgang mit dem
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System bzw. Angebot mdglichst gering

halten (zum ,cognitive load”-Konzept vgl.

Wickens, 2002).

In diesem Zusammenhang lassen sich
(unter vielen anderen) zum Beispiel fol-
gende Empfehlungen formulieren:

— Die visuelle Darstellung sollte mit

Kombination von Sprache und GUI
zur Behebung von Fehleingaben. Der
Nutzer sollte die Modalitat selbst aus-
waéhlen kénnen, um fir die jeweiligen
Inhalte/Aufgaben eine weniger fehler-
anfallige Modalitat nutzen zu kénnen.
Falls ein Fehler passiert, sollte es
Nutzern erlaubt sein, zu einer anderen

N

Mobile Helfer" (seit 2011): Multimo-
dale Interfaces, die von starker Verbrei-
tung der Smartphones sowie protegier-
ter Technologien (Siri, Google Voice
Search) profitieren. Meist genutzte
Funktionen: Telefonanrufe tatigen,
Textnachrichten eingeben, Voice-
Based Search. Mehrwerte: Ermoglicht
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manuellem Input gekoppelt sein,
insbesondere flr raumliche Informa-
tionen und parallele Verarbeitung;
Sprachausgabe sollte an die Sprach-
eingabe gekoppelt sein, insbeson-
dere flr Statusinformationen, serielle
Verarbeitung, (Warn-) Hinweise oder
Kommandoeingaben.

Eine Dopplung von Sprach- bzw.
Tonausgabe mit der visuellen Pra-
sentation ist zu vermeiden, es sei
denn, es missen besonders wichtige
Informationen Ubermittelt werden
(Warnhinweise oder Systemmeldungen
wie ,Ich habe Sie nicht verstanden”,

. Bitte sprechen”).

Die Exploration von Inhalten sollte
dem GUI und der Touch-Bedienung
vorbehalten bleiben. Dies betrifft zum
Beispiel folgende Interaktionsmaglich-
keiten: Auswahl aus (l&ngeren) Listen,
Navigation (Wischen rechts/ links),
Navigation in sichtbaren Elementen,
Scrollen (hoch / runter), VergréBern/
verkleinern, etc.

Nutzung der Spracheingabe zur
Abfrage des Systemstatus (,,Hilfe")
bzw. auch zur Steuerung von Dingen in
der ,Peripherie” auBerhalb des gerade
sichtbaren GUIs/ ,Area of Interest”
(,Zum Motor”, ,Wie hoch ist mein
Preis?")

Nutzung von Sprachdialogen fr kurze
Frage- / Antwort-Dialoge (System
ergreift Initiative, z.B. ,Meinten Sie
schwarz?” ,Ja.”

In der Sprachausgabe nur dann
natirliche Sprache verwenden, wenn
auch der Nutzer natirliche Sprache
zur Steuerung des Systems verwenden
kann. Falls die Spracheingabe nur ein-
fache Befehle unterstltzt, sollte auch
die Sprachausgabe nur mit kurzen,
klaren Hinweisen (Maschinensprache)
erfolgen.

Modalitat zu wechseln.

3.4.
Was lehrt uns der Markt?

Spatestens auf der Suche nach Best
Practices lehrt uns der Markt, dass es
kaum sprachgesteuerte bzw. multimodale
Angebote gibt, die dhnlich komplexe
Usecases abbilden wie es unser konkreter
Anwendungsfall der mobilen Fahrzeug-
Konfiguration tat bzw. tut.

Die im Gros etablierten sprachgesteuerten
Systeme lassen sich grob wie folgt typisie-
ren und zugleich chronologisch ordnen:

— Automatische Auskunftssysteme (seit
1980): Reine Voice-User-Interfaces zum
Beschwerde-Management (Self-ser-
vice). Starke Verbreitung liegt in erster
Linie an méglichen Einsparungen im
Call Center.

— Diktieren, Text-To-Speech (seit 1990er
Jahren): Multimodale Systeme, die
meist im professionellen Umfeld
genutzt werden (Journalisten, Medizi-
ner, etc.). Mehrwert: Spracherkennung
(inzwischen) teilweise funfmal schneller
als Tippen.

— Sprachsteuerung im Automobil (seit
2010): Multimodale Systeme, die ver-
schiedenste Aufgaben Gbernehmen.
Meistgenutzte Funktionen: Telefonge-
sprach starten, annehmen, beenden,
Zielfuhrung, POI-Selektion, Vorlesen
von Nachrichten. Mehrwert: Aufgaben
fur den Fahrer ,mit den Handen am
Lenkrad” ansonsten nicht bzw. nur
schwer zu erfillen.

— Smart TVS (seit 2011): Multimodale
Interfaces, die von der Verbreitung
der Smart TVs profitieren. Mehrwerte
bislang fur die breite Masse kaum
erkennbar.

Sprachsteuerung im mobilen Umfeld,
erlaubt effiziente Nutzung fur regelmé-
Bige, alltégliche und Uberschaubare
Aufgaben, insbesondere dann, wenn
Nutzer Hande und Augen nur teilweise
frei hat.

Diese ,,mobilen Helfer” konnen als aktu-
eller Benchmark gelten, an dem sich ein
mobiler sprachgesteuerter Fahrzeug-Kon-
figurator messen lassen muss. lhr hoher
Nutzwert liegt vor allem im Charakteristi-
kum der alltdglichen Handlungen, welche
mit kurzen, Uberschaubaren Befehlen
angesteuert werden kénnen (Telefonan-
ruf, Aufruf einer App, etc.) und schnell zu
erlernen sind.

Hier zeigt sich bereits die erste Hirde zum
4sinnvollen Usecase” der Sprachsteuerung.

4.
Fahrzeug-Konfiguration als sinnvoller
Usecase fiir Sprachsteuerung?

Bei der Fahrzeug-Konfiguration handelt
es sich eben nicht um eine alltégliche
Handlung, welche vom Nutzer regelmaBig
durchgefiihrt. Allein dieser Umstand impli-
ziert einige zentrale Nutzungsbarrieren:

Es muss davon ausgegangen werden,
dass bei den (potenziellen) Nutzern kaum
Vorwissen aus der realen Welt Gber den
Prozess-Ablauf der Konfiguration existiert,
schon gar nicht im nétigen Detailgrad. Ein
Lerneffekt durch haufige Wiederholung
kann dadurch nicht einsetzen.

Auch besteht — anders als im Bereich

der ,mobilen” Helfer —in den seltensten
Féllen bereits zu Anfang der Konfiguration
eine klare Zielvorstellung (wie zum Beispiel
fur das Tatigen eines Anrufs: ,Ich méchte
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Max Mustermann anrufen”), welche mit
Hilfe von Sprachsteuerung effizient bedient
erreicht werden kann. Bei der Fahrzeug-
konfiguration ist zwar klar, dass ein Auto,
vermutlich auch das konkrete Modell, kon-
figuriert werden soll, Detailauspragungen
und einzelne Bestandteile der Konfigura-
tion sind zu Beginn jedoch (im Normalfall)
nicht klar.

Im Gegenteil, die Konfiguration lebt
gerade von der (visuellen!) Exploration
des Fahrzeugs. Nicht zuletzt deswegen

ist auch ein Nutzungskontext ,ohne
Augen” (ebenfalls ein Erfolgskriterium
der ,mobilen Helfer”) sehr unwahrschein-
lich. In diesem Zusammenhang ist eher
davon auszugehen, dass das GUI stets die
bedeutendere Rolle spielen wird. Unter
anderem aus oben genannten Griinden
kann Sprachsteuerung hier allerdings nur
bedingt unterstitzen bzw. die Konfigura-
tion tatsachlich effizienter (zum Beispiel als
Touch) machen.

Die meistgenutzten Funktionen der
Sprachassistenten profitieren vor allem
vom schnelleren Verfassen von Texten
durch Spracheingabe (E-Mail verfassen,
Diktieren). Die Herausforderungen fur die
Umsetzung eines Fahrzeug-Konfigurators
liegen nicht so sehr in Spracherkennung
und Darstellung des eingegeben Textes
auf dem Display, sondern im Sprachver-
standnis. Je langer der Sprachbefehl des
Nutzers und je natirlicher die Formulie-
rung, desto geringer ist die Wahrschein-
lichkeit, dass das System das Kommando
korrekt erkennt.

Unser Fazit? Die Fahrzeug-Konfiguration
ist kein (sinnvoller) Anwendungsfall fur
Sprachsteuerung. Insbesondere, da sie
aufgrund ihrer impliziten und implikativen
Eigenschaften Konfigurationsprozess und
-erlebnis eher behindert als férdert.

Dabei l&sst sich das, was hier am Beispiel
der Fahrzeug-Konfiguration dekliniert
wurde, mihelos auf andere sprachge-
steuerte Angebote Ubertragen und als
beschrankende Bedingungen fir die
Usecase-Definition von Sprachsteuerung
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formulieren. Demnach schafft Sprache

keinen Mehrwert (zum Beispiel gegenliber

Touch):

— Fur die Exploration von Inhalten und
Elementen (z.B. in langeren Listen), die
nicht a priori bekannt bzw. durch den
Nutzer anzunehmen sind.

— Fur die Exploration von (stark) visuellen
Inhalten.

— Wenn sie flr einmalige bzw. seltene
Handlungen eingesetzt wird, fir die
kaum Vorwissen aus der realen Welt
vorhanden ist (Nutzer haben keine
Vorstellung Uber die vom System
erwarteten Befehle und Eingabemdg-
lichkeiten; Lerneffekt durch haufige
Wiederholung kann nicht einsetzen).

— Wenn ein Nutzungsszenario einem
festen Fahrplan folgt, der Schritt
fur Schritt durchgegangen werden
muss — sondern erst dann, wenn durch
Sprache Schritte Gbersprungen werden
kénnen.

Unserem Auftraggeber konnten wir die
Weiterverfolgung des (damaligen) Kon-
zeptansatzes nicht empfehlen. Allerdings
leistete unsere Arbeit einen grundlegen-
den und wichtigen Beitrag dafir, weitere
Ideen und Ansétze fir sprachgesteuerte
Angebote friihzeitig (das heil3t vor allem:
ohne ,unnétige” Konzeptionsaufwande)
zu bewerten sowie neue Anwendungsfalle,
die tatsachlich einen sinnvollen Usecase fur
Sprachsteuerung darstellen, zu definieren.
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T Anmerkung: Seit Juli 2013 bietet
AutoScout24 in der Android-Version der
AS24-App eine sprachgesteuerte Fahrzeug-
suche an und néhert sich damit dem Usecase
.Fahrzeug-Konfiguration” zumindest thema-
tisch an. Diese war zum Projektzeitraum noch
nicht verfugbar. Auch liegen aktuell noch
keine Nutzungsdaten vor. Nach erster Eva-
luation beschrénkt sich die App jedoch auf
die initiale Suche bzw. Selektion (Ersteingabe
relevantes Modell, Farbe, Motorisierung,
etc.). Systemrlickmeldungen, Bestatigungen
und Modifikationen der Suche werden weiter-
hin Uber das GUI abgebildet.
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