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Zusammenfassung

Cultural Probes helfen besonders bei der Anforderungserhebung in entfernten, privaten oder sensiblen
Kontexten. Angesichts der Weiterentwicklung von Informationstechnologien und ihrer allgegenwértigen
Nutzung gilt es zu tiberdenken, ob Postkarten, Tagebiicher oder faltbare Ortskarten noch zeitgeméB sind.
Basierend auf einer Analyse mehrerer Cultural Probes Projekte im Umfeld der Autor*innen wird iiber-
legt, wie die Digitalisierung von Cultural Probes den Kommunikationsprozess in der Erhebungsphase
fordern, die Anwendung der Probes fiir die Nutzenden sowie ihre Entwicklung und Auswertung fiir die
Forschenden erleichtern konnte.

1  Einleitung

Technologische Innovationen halten in allen Bereichen Einzug. Sei es der Care-O-Bot im Pfle-
gebereich, das Internet of Things in der Industrie oder das Self Scanning im Supermarkt. Fiir
die Erhebung von Anforderungen fiir Technologien in professionellen Kontexten sind im For-
schungsgebiet der benutzerzentrierten Softwareentwicklung seit langem Methoden entwickelt
worden. Die meisten von ihnen setzen voraus, dass die Untersucher*innen geografisch in un-
mittelbarer Reichweite zum Einsatzort sind und freien Zugang dazu haben. Doch was passiert,
wenn der Untersuchungsort weit entfernt ist? Was, wenn nicht professionelle, sondern private
Kontexte untersucht werden sollen oder der zu untersuchende Kontext sich als besonders sen-
sibel herausstellt?

Cultural Probes (CP) sind eine qualitative, aus der Ethnografie abgeleitete Forschungsme-
thode, die die ethnografische Beobachtung durch eine Selbstbeobachtung und Selbstaufschrei-
bung ersetzt. Metaphorisch gesprochen wird mit Cultural Probes eine Sonde in den zu unter-
suchenden Alltag gesendet, um daraus Proben zu entnehmen, die anschlieBend von Forschen-
den analysiert werden, ohne dass diese den Kontext selbst betreten (vgl. Gaver et al., 1999).
Dafiir werden den Befragten verschiedene Materialen wie Postkarten, Tagebiicher, faltbare
Ortskarten oder Einwegkameras mit einer Reihe von Fragen und Aufgaben ausgehédndigt. Von
Gaver et al. wurden CP erstmals verwendet, um etwas iiber die Ortliche Kultur ilterer Men-
schen dreier Regionen in Europa zu erfahren und sich durch ihre Berichte iiber ihren Alltag zu
neuem Technologie-Design inspirieren zu lassen.
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Im Folgenden soll auf der Basis eigener Erfahrungen sowie einer Analyse dokumentierter Er-
fahrungen anderer Projekte berichtet werden, wie sog. digitale Probes gestaltet und zur Erhe-
bung von Anforderungen eingesetzt werden konnen. Dazu wird in Abschnitt 2 der aktuelle
Forschungsstand im Kontext von Technologieentwicklung skizziert. Im Abschnitt 3 wird der
auf Cultural Probes gestiitzte Kommunikationsprozess in der Anforderungserhebung umris-
sen. Einige Besonderheiten werden angesprochen und Stiarken und Schwichen des Verfahrens
herausgestellt. In Abschnitt 4 werden erste Uberlegungen angestellt, wie digitale Probes zu
realisieren sind und wie ihr Einsatz den Kommunikations-Prozess verdndern und bereichern
kann.

2 Stand der Forschung

Probes sind mittlerweile in unterschiedlichen Kontexten anzutreffen, wie etwa in den Sozial-
wissenschaften, in der Softwareentwicklung und im Design (vgl. Miiller et al., 2015, S. 133).
Insbesondere das Forschungsgebiet der Mensch-Computer-Interaktion entdeckt Cultural Pro-
bes zunehmend (Bichard et al., 2014; Dorner et al., 2008; Wallace et al., 2013). Die Autor*in-
nen selbst haben Probes mehrfach in eigenen Forschungsprojekten eingesetzt (Lahn et al.,
2016; Maal et al., 2016).

Wihrend das Verfahren der Cultural Probes fiir Gaver et al. als kreative Inspirationsquelle
diente, wird es inzwischen in der Technologieentwicklung zur systematischen Anforderungs-
erhebung und -analyse verwendet (Boehner et al., 2007; Graham et al., 2007; Hemmings et al.,
2002). Die mit CP erhobenen qualitativen Daten werden beispielsweise durch qualitative In-
terviews erginzt. So sichern die Forschenden ihre vorldufigen Interpretationen ab, um die Er-
gebnisse dann, z.B. in Form von Personas und Szenarien, in den weiteren Prozess der Anfor-
derungserhebung einzubringen (Maal3 et al., 2016) oder als Grundlage fiir kreative Ideenfin-
dung zu nutzen.

Eine besondere Stirke von CP wird in der Sensibilisierung der Benutzenden fiir die unter-
suchte Fragestellung gesehen. Probes werden daher als ,,sensitizing package* bezeichnet (Vis-
ser et al., 2005, S. 123). Sie regen zur Selbstreflexion an und férdern die Aufgeschlossenheit
der Nutzenden fiir weitere Untersuchungen.

Als wichtigste Merkmale von (guten) Cultural Probes beschreiben Graham et al. (2007) ihre
Eignung, Informationen zu sammeln (,,capture artefacts), die individuell und personlich iiber
das Leben der Befragten Auskunft geben (,,(auto)biographical accounts) und dabei deren
Ansichten und Emotionen sichtbar machen (,,making the invisible visible*). Dabei werden die
Befragten als Expert*innen des zu untersuchenden Kontextes angesehen (,,participant as ex-
pert). Die Verwendung von Probes soll einen Dialog zwischen den Forschenden und den
Befragten fordern (,,dialogue and conversation®).
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3  Stiarken und Schwichen des Verfahrens

Der Kommunikationsprozess zwischen Forschenden und Befragten soll im Folgenden genauer
betrachtet werden, um Stidrken und Schwichen der Anforderungserhebung mit CP zu benen-
nen. Unsere Darstellung lehnt sich exemplarisch an das Vorgehen in unserem Projekt ParTec
an, in dem wir fiir und mit dlteren Menschen eine Online-Nachbarschaftsplattform entwickel-
ten' (MaaB et al., 2016, S. 28 ff.).

Zur Vorbereitung des Verfahrens werden Informationen iiber die Zielgruppe der zu entwi-
ckelnden Software in Erfahrung gebracht, um die Gestaltung der Cultural Probes auf sie zuzu-
schneiden. Die CP werden den Befragten ausgehéndigt. In der Phase der Selbstaufschreibung
findet keine Kommunikation statt. Nach einer verabredeten Zeit werden die Materialien zu-
riickgeschickt oder wieder abgeholt. Nun wird der Kommunikationsprozess fortgefiihrt; hdufig
finden schon bei der Abholung erste Gespréche statt. Nach einer Interpretation der Materialien
durch die Untersucher*innen wird das erworbene Verstindnis durch ein Interview mit den
Befragten abgesichert und ergénzt. Damit ist eine Basis fiir eine spétere Softwaregestaltung
geschaffen, die auf die Nutzungsbedingungen und -anforderungen abgestimmt sind.

Entlang dieses Kommunikationsprozesses lassen sich einige Stirken des Verfahrens identifi-
zieren. Bei der Vorbereitung der CP helfen Vorkenntnisse iiber die Zielgruppe, um angemes-
sene Medien zu wéhlen: Sind die Befragten z.B. den Umgang mit analogen Kameras gewohnt,
konnen Einwegkameras ausgehindigt werden, um Situationen oder Gegenstinde aufzuneh-
men.

Durch eine sorgfiltige, emotional ansprechende Gestaltung der Probes und ein empathisches
Verhalten der Forschenden im Vorfeld entsteht bei den Nutzenden ein sozialer Druck, die Ma-
terialien zu bearbeiten. Anreize zur Auseinandersetzung mit dem Material konnen auch durch
inhaltliche Provokation hervorgerufen werden, etwa durch extreme Aussagen oder Fragen, die
die Nutzenden zwei kontrire Positionen beziehen lassen, z.B. ein Postkartenaufdruck ,,Frither
war alles besser...?!” (MaaB et al., 2016, S. 34).

Geht es beispielsweise um die Erhebung informeller Informationen mit narrativem Charakter,
legen Postkarten einen lockeren Sprachgebrauch nahe. Sie regen zum Ausfiillen und Erzéhlen
an, steuern aber gleichzeitig subtil die Art und Menge der Riickmeldungen (vgl. Martin &
Hanington, 2012).

Tagebuchartige Materialien erfordern wiederholte Aufzeichnung von Geschehnissen und Ge-
danken, sie regen die Nutzenden zur Selbstreflexion an. Die ausgefiillten Probes jeder einzel-
nen Person gewidhren einen hédufig sehr detaillierten Einblick in ihr Leben in Bezug auf die zu
untersuchenden Fragen. Leerstellen und Unsicherheiten in der Interpretation konnen durch ein

ParTec: Partizipatives Vorgehen bei der Entwicklung von Technologien fiir den demografischen Wandel, BMBF-
Férdernummer 16SV7186
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anschlieBendes Interview beseitigt werden. So entsteht eine Fiille von individuellen Informa-
tionen, die fiir ein Verstdndnis des Gesamtkontextes, in dem sich die Befragten bewegen, wich-
tig ist.

Jedoch weist das Cultural Probes Verfahren auch einige Schwichen auf, iiber die in Projekt-
dokumentationen meist nur wenig berichtet wird. Generell diirften praktische Projekte aufler-
halb des Bereichs der Forschung in Anbetracht des hohen Aufwandes fiir Vorbereitung und
Auswertung vor einer Anwendung zuriickschrecken. Die Gestaltung von Cultural Probes ist
sehr aufwindig. Probes miissen fiir jeden weiteren Einsatz in anderen Kontexten inhaltlich neu
konzipiert und die Materialen und Medien auf die Zielgruppe zugeschnitten werden. Ein er-
neutes Verwenden identischer Probes ist selten sinnvoll.

Nur wenige Projekte rdumen ein, dass ihre Cultural Probes nicht die erhofften Ergebnisse
brachten oder unvollstindig bearbeitet wurden (Gaver et al., 1999, S. 26). Vielleicht waren die
Materialen nur schwer bei sich zu fiihren, zu umstindlich zu nutzen oder die Aufgaben waren
unklar formuliert (z.B. die Sdckchen bei (Maal et al., 2016, S. 36). Zwischenzeitliche Anstdf3e
oder Erlduterungen durch die Forschenden sind nicht mdglich, da zwischen der Aushéndigung
und Riickgabe der Cultural Probes keine Kommunikation vorgesehen ist.

Ob Medien wie Postkarten, Papiertagebiicher, Einwegkameras und faltbare Ortskarten, wie sie
bisher in vielen Projekten zum Einsatz kamen, noch zeitgemif sind, muss iiberdacht werden.
Angesichts der allgegenwirtigen auch privaten und mobilen Nutzung digitaler Informations-
und Kommunikationstechnologien stellt sich die Frage, ob nicht die Gestaltung digitaler Cul-
tural Probes zu erwégen wire, deren Nutzung sich (fiir entsprechende Zielgruppen und Kon-
texte) womdglich einfacher in den Alltag integrieren lieBe.

4  Digitale Probes

Digitale Probes sollen weiterhin die Eigenschaften von traditionellen Probes gemall Graham
et al. (2007) aufweisen. Zu ihrer Gestaltung, zum Verteilen, Ausfiillen und Einsammeln, zum
Auswerten und Zusammenfiihren sollen die Moglichkeiten heutiger Informations- und Kom-
munikations-Software genutzt werden. Hier werden erste Uberlegungen beschrieben, wie mit
digitalen Probes der Kommunikationsprozess zwischen Untersucher*innen und Befragten un-
terstiitzt oder sogar intensiviert werden konnte.

Die folgenden Ausfithrungen basieren auf den Erfahrungen der Autor*innen mit dem Einsatz
von Cultural Probes in der Anforderungserhebung (Lahn et al., 2016; MaaB et al., 2016) sowie
auf der Analyse von gut dokumentierten Forschungsprojekten im Umfeld der Autor*innen an
der Universitdt Bremen (Jarke et al., 2017; Schumacher, 2017). Hinzu kommen Erfahrungen
in einem studentischen Projekt im Bachelor-Studiengang Informatik®. Zusitzlich wurden zwei
Expert*inneninterviews zu Projekten mit Cultural Probes bzw. dem Einsatz von Medientage-
biichern in analoger und digitaler Form gefiihrt.

Technikgestaltung fiir die Work-Life-Balance; der informelle Abschlussbericht ist nicht veroffentlicht.
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Viele analoge Probes lassen sich auch digital in Form von Apps realisieren: Tagebuchseiten
zum Ausfiillen oder Kalender zum Eintragen, Listen zum Ankreuzen, Karten zum Markieren
von Orten oder Wegen, Fragen zur freien Beantwortung, usw. Aber fiir eine Gestaltung, die
zur Benutzung oder Beantwortung herausfordert, miissen neue Wege gefunden werden.

Affordanzen des analogen Materials miissen fiir digitale Medien neu umgesetzt werden. Bei-
spielsweise gehen die vertrauten Charakteristika einer Postkarte in Bezug auf Haptik, Form
und Aufforderung zu narrativem und sehr individuellem Bearbeiten verloren, wenn beim Tip-
pen Text in Normschrift in ein erweiterbares Formular eingetragen wird.

Heutige Smartphones bieten die Moglichkeit, Informationen in unterschiedlichster Form zu
erfassen, sei es durch das Eintippen eines Textes iiber eine Bildschirmtastatur, das Aufnehmen
von Bildern oder Videos oder die Audioaufzeichnung. Auch das Ankreuzen oder Auswéhlen
von Optionen ist denkbar. Smartphones sind fiir viele Menschen stets zur Hand, sodass als
Apps gestaltete Cultural Probes nicht als zusétzliche Gegenstinde im Alltag mitgefiihrt werden
miissen, sondern jederzeit in situ zu bearbeiten sind.

Um die Befragten dazu zu bringen, die Materialien zu bearbeiten, eignet sich moglicherweise
der Einsatz verschiedener Konzepte des Persuasive Design, insbesondere die Gamification.
Auch Konzepte des Emotional Design sind sinnvoll anzuwenden. Doch der grofite Vorteil di-
gitaler Probes besteht darin, dass in der Phase der Selbstaufschreibung jederzeit digital eine
kommunikative Verbindung zwischen Forschenden und Befragten hergestellt werden kann.
Die Untersucher*innen konnen unterstiitzen, erinnern, nachfragen. Es lassen sich auch regel-
méiBige kleine Anstde in Form von Textnachrichten oder sich regelméBig 6ffnenden Apps
programmieren, um die Befragten zur Protokollierung oder zu AuBerungen aufzufordern.

Es ist denkbar, dass alle mobilen Eintragungen in Digitale Probes nicht nur auf dem mobilen
Gerit, sondern sofort zentral gespeichert oder jedenfalls in einem verabredeten Rhythmus frei-
gegeben werden und damit auch fiir die Forschenden zugreifbar sind. Schon fast wie bei einer
teilnehmenden Beobachtung konnen die Forschenden dadurch den Alltag und die Eintriage der
Befragten verfolgen. Einer unvollstindigen Bearbeitung der Probes kann durch Nachfragen
der Untersucher*innen, Missverstindnissen kann durch Riickfragen der Befragten vorgebeugt
werden.

Sofern es fiir eine Fragestellung relevant ist, konnten Smartphones Kommunikationsereignisse
wie Telefongespriache, Kurznachrichten oder Chatbeitrdge registrieren. Besuchte Orte und zu-
riickgelegte Wege konnen iiber Ortungsdienste aufgezeichnet werden. Ausgelost durch diese
Ereignisse konnen die Befragten zu Kommentaren aufgefordert werden, die die aufgezeichne-
ten Daten kontextualisieren.

Digitale Probes konnen auch die Auswertung der Materialien erleichtern. Aufgrund der ge-
geniiber analogen Probes fehlenden Medienbriiche konnen erhobene Daten sowohl nach Per-
sonen als auch nach Fragestellungen zusammengefiihrt werden; quantitative Daten kdnnen
nach vorgegebenen Mustern automatisiert ausgewertet werden. Fiir Softwareunternechmen
kann der Einsatz von Cultural Probes durch einen niedrigeren Auswertungsaufwand vielleicht
attraktiver werden.
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5 Zum Schluss

Rein digitale Probes sind besonders fiir mobile Kontexte und ausschlieBlich fiir Menschen ge-
eignet, die taglich mit groer Selbstverstandlichkeit ihre Smartphones oder Tablets nutzen. Fiir
sie diirfte eine Selbstaufschreibung mit einigen Zwischenkontakten mit den Untersucher*in-
nen iiber ein paar Tage keine unzumutbare Belastung darstellen. Fiir Menschen, die ihr Smart-
phone weniger stark nutzen, lieen sich Zwischenformen finden, die z.B. analoge und digitale
Probes mischen oder nur die digitalen Kommunikationsmdglichkeiten mit den Untersu-
cher*innen nutzen.

In jedem Fall ist es notwendig, ein fiir die Beteiligten akzeptables Konzept fiir die Ubertra-
gung, Speicherung und Verwendung der Daten zu finden.

Die hier vorgestellten, noch rudimentiren Uberlegungen markieren den Beginn eines For-
schungsprojektes (Informatik Masterarbeit), iiber das zum Zeitpunkt des Workshops bei der
Tagung Mensch & Computer 2017 zusammenfassend berichtet werden kann. Darin soll auch
untersucht werden, ob sich Basisstrukturen (Patterns) vorschlagen lassen, die fiir die einfache
Realisierung gewisser wiederkehrender Arten von digitalen CP zu nutzen sind.
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