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1 Einleitung

Im Rahmen des Masterstudiengangs wird eine Second Screen Anwendung im Newskontext
entwickelt werden. Interaktion und Personalisierung stehen dabei im Vordergrund. Hauptfokus

in dieser Arbeit sind die dafiir erforderlichen Benutzermodelle und adaptiven Interfaces.

~Computer systems have never been particularly cooperative with their users. The
tendency to “do what I say” rather than “do what I mean” often leads to great
frustration (and aggravation!) on the part of computer users. One reason for this
communication difficulty is that computer programs do not have a good model of

who they are talking to.” [1]

Eine Moglichkeit diesem Problem entgegen zu wirken ist die Verwendung von Benutzermodel-
len. Unter anderem kamen Anfang der 90er Jahre neue Konzepte der Adaptiven Hypermedia auf.
Inhalte miissen sich den Benutzern entsprechend anpassen konnen. Hierfiir werden Benutzer-
modelle verwendet. [2] Benutzermodelle sind weiterhin eines der Hauptthemen der Forschung
im Bereich der Interaktion zwischen Mensch und Computer. Sie sind erforderlich, um eine
sinnvolle Interaktion zwischen Mensch und Computer zu realisieren. [3] Auch wenn stark an
der Verbesserung der Interaktion zwischen Mensch und Computer geforscht wird, kommt es
trotzdem zur Frustration einiger Anwender. Eine Studie der Concord Communications in den
Vereinigten Staaten zeigte auf, dass Benutzer zugaben, gewalttitig gegen Computer geworden
zu sein. Benutzermodelle, welche Emotionen beriicksichtigen, sollen hier weiterhelfen. [4] Eine
andere Moglichkeit ist die Verwendung von Stereotypen. Diese werden vor allem im Bereich
der Massenmedien verwendet. [5]

Somiit ist offensichtlich, dass zu interaktiven Systemen ein brauchbares Benutzermodell
gehort. In Kapitel 2 werden Grundlagen erldutert. Benutzermodelle werden definiert, es werden
die Figenschaften eines Benutzers erklart, Stereotypen fiir Benutzer vorgestellt und Adaptive
Interfaces erklart. Im dritten Kapitel werden einige Forschungsansitze thematisiert, die sich
mit Benutzermodellen, interaktiven Systemen, Second Screen Anwendungen und Informati-
onsaufbereitung befassen. Im letzten Kapitel werden die Ergebnisse zusammengefasst, es wird

ein Ausblick gegeben und die zukiinftigen Forschungsaufgaben vorgestellt.



2 Benutzermodelle und adaptive Interfaces

In diesem Kapitel werden Benutzermodelle definiert. Es werden die Eigenschaften eines Benut-
zers niher betrachtet, die fiir die Interaktion mit einem Computer relevant sind. Weiterhin wird
die Verwendung von Stereotypen fiir Benutzer erlautert. Und schliellich wird dargestellt, wie
mit Benutzermodellen adaptive Interfaces erstellt werden kénnen und deren Funktionsweise

naher betrachtet.

2.1 Benutzermodell

Wahlster und Kobsa definieren ein Benutzermodell im Dialogkontext wie folgt:

»A user model is a knowledge source in a natural-language dialog system which
contains explicit assumptions on all aspects of the user that may be relevant for

the dialog behavior of the system” [6]

Erweitert man diese Definition auf den Kontext eines interaktiven Systems lautet sie: Ein
Benutzermodell ist eine Wissensquelle in einem interaktiven System. Sie enthilt eindeutige
Hypothesen iiber alle Aspekte des Benutzers, die zur Interaktion mit dem Nutzer erforderlich
sind. Bei Mejia et al. [7] wird aufgezeigt, dass es verschiedene Benutzermodelle gibt. Die

folgenden drei werden am haufigsten verwendet:

+ Das statische Benutzermodell speichert Informationen tiber den Benutzer, verfolgt

aber nicht die Anderungen der Interaktion zwischen dem Benutzer und dem System. [7]

(8]

« Das dynamische Benutzermodell tiberwacht die Art, wie der Benutzer mit dem Sys-

tem interagiert und aktualisiert das Benutzermodell dementsprechend. [7] [8]

+ Die Benutzermodelle durch Stereotypen kategorisieren die Benutzer in entsprechen-

de Stereotypen. [7] [9]

Bei Natkin und Yan [10] werden die Benutzermodelle nach ihrer Genauigkeit unterschieden.
Es gibt hier drei unterschiedliche Kategorien: Ein allgemeines, ein kontextorientiertes und ein

benutzerorientiertes Erzihlmodell.
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2.2 Eigenschaften des Benutzers

Die Eigenschaften des Benutzers kénnen in
funf Hauptkategorien aufgeteilt werden: phy-
sische Eigenschaften, kognitive Fahigkeiten,
Demographie, Erfahrung und psychologische
Eigenschaften. [7] Abbildung 2.1 zeigt eine
Ubersicht dieser Kategorien.

Bei den physischen Eigenschaften geht
es um die Korperteile, die vom Benutzer ver-
wendet werden, um mit dem System zu inter-
agieren. Beispiele hierfiir sind Augen, Ohren
und Hande. Fur die Interaktion ist relevant,
ob bei dem Benutzer die erforderlichen Kor-

perteile vorhanden sind, er sie bewegen kann

Psychological 3 Cognitive

Experience

Demographic

Abbildung 2.1: Klassifizierung der Benutzerei-
genschaften [7]

und er Kontrolle iiber sie hat. Die einzelnen Korperteile konnen noch weitere Eigenschaften

haben. [7] [11] Bei den Augen wire dies die Sehfahigkeit oder eine Dyschromatopsie. Somit

konnen visuelle Effekte den Sehfahigkeiten angepasst werden. Benutzern mit einem hohen

Dioptriewert, wird die Nutzung durch grofiere Schrift erleichtert. Bei einer Dyschromatopsie

konnen Farbiibergénge deutlicher gemacht werden.

Bei den kognitiven Fihigkeiten wird unter anderem betrachtet, wie das Erinnerungsver-

mogen des Benutzers ist, seine Intelligenz, seine Motivation oder seine Konzentration. [7] [11]

Benutzer mit einem geringeren Erinnerungsvermogen miissen haufiger die gleiche Hilfestel-

lung bekommen. Aber auch an einen unkonzentrierten Benutzer kénnen keine komplexen

Aufgaben gestellt werden.

Bei der Demographie werden Eigenschaften wie Alter, Ge-

schlecht und Bildung betrachtet. [7] [11] Bei &lteren Benutzern
sind Probleme in der Benutzung héufiger. [7] Fiir junge Benutzer
sind Symbole leichter zu verstehen als Text. Nicht jeder kennt
mathematische Zeichen wie das Summenzeichen. So sollte zum
Beispiel ein Bachelor der Informatik oder der Mathematik dieses
Zeichen durchaus kennen. Es hat also auch die Bildung eine
deutliche Auswirkung auf die Benutzbarkeit eines Programms.

Zu der Erfahrung zihlen Eigenschaften wie die Erfahrung
mit der Benutzung von Computern oder anderen vergleichbaren

Geriten, Berufserfahrung oder die Erfahrung mit der Doméne

3 Abbildung 2.2: “any key”
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der Anwendung. [7] [11] Ein Benutzer, der schon viel mit Computern arbeitet, hat keine Proble-
me mit der Verwendung einer Computer-Maus. Wohingegen jemand, der noch nie mit einem
Computer gearbeitet hat, durchaus den speziellen ,,any key” suchen wiirde, wenn er aufgefor-
dert wird: ,press any key to continue..”. Wer schon mit einem Textverarbeitungsprogramm
gearbeitet hat, kennt die Symbole fiir Blocksatz, Zentriert, Links- und Rechtsbiindig.

Bei den psychischen Eigenschaften wird unter anderem die Motivation betrachtet. Ein
Benutzer, der nicht motiviert ist den Umgang mit der Software zu erlernen, wird grofie Schwie-
rigkeiten haben diese zu benutzen. [7] Hingegen sollte ein hoch motivierter Benutzer nicht
unterfordert werden. Inwieweit diese ganzen Informationen erforderlich sind, hangt von dem
speziellen Kontext der Anwendung ab. Haufig ist eine detaillierte Beschreibung des Benutzers

nicht erforderlich und es reicht aus die Benutzer in Stereotypen einzuteilen.

2.3 Benutzermodelle durch Stereotypen

Die hauptsichliche Technik des Menschen zur Bildung von Modellen anderer Menschen ist
die Verwendung von Stereotypen oder Gruppen von Charakteristiken. Zum Beispiel gehen
Menschen typischerweise bei einem Bachelor der Informatik davon aus, dass er gut mit Com-
putern umgehen kann. Ferner wird auch Nachtaktivitat assoziiert. Wenn ein Computersystem
Stereotypen verwendet, kann es menschliche Probleme bei der Bildung von Prototypen ver-
meiden. Computer haben keine emotionale Verbindung zu ihren Stereotypen. Sie sind somit
immun gegen alle Missverhaltnisse, die durch Emotionen hervorgerufen werden kénnen. [9]

Stereotypen basieren auf der Pramisse, dass die Vorstellung des Systems von dem Benutzer
durch Annahmen oder Standardwerte repriasentiert werden kénnen. Stereotypen kénnen
hierarchisch aufgebaut werden, von allgemeinen bis hin zu spezifischen, mit der Méglichkeit
der Vererbung. Gewohnlich startet der Modellierungsprozess am Anfang der Hierarchie. Durch
die Verifizierung einer oder mehrerer Annahmen, im Rahmen der Uberwachung des Benutzers,
wird ein Stereotyp aktiviert. Im Laufe des Prozesses werden immer mehr Stereotypen aktiviert
und das Benutzermodell wird immer komplexer. [12]

Natiirlich konnen Computer den Benutzer nicht so schnell charakterisieren, wie dies ein
Mensch kann. Allein schon deswegen nicht, weil er den Benutzer weder sehen noch horen kann.
Somit ist es ihm nicht so schnell méglich Eigenschaften wie Alter, Kleidung oder Geschlecht
zu erkennen. Auf der anderen Seite stehen dem Computer, durch die Interaktion mit dem
Benutzer, Informationen zur Verfiigung, die der Mensch nicht hat. Zum Beispiel kann der
Computer durch eine schnelle Tippgeschwindigkeit auf einen Benutzer schlieen, der viel mit
Computern schreibt, eine Sekretirin, ein Informatiker oder ein Autor. Damit ein Computer

sinnvoll mit Stereotypen arbeiten kann, braucht dieser zwei Informationen. Das eine sind die



2 Benutzermodelle und adaptive Interfaces

Stereotypen, welche verwendet werden sollen, das andere sind die Ausléser, die dazu fihren,
dass ein spezieller Stereotyp aktiviert wird. Die Verwendung von Stereotypen in Kombination
mit Aussagen, die der Benutzer tiber sich selbst trifft, kann ein sehr méachtiges Werkzeug sein,

um Systeme zu entwickeln, die sich individuell auf den Benutzer einstellen. [9]
2.4 Adaptive Interfaces
Ein adaptives Benutzerinterface wird von Pat Langley wie folgt beschrieben:

~An adaptive user interface is a software artifact that improves its ability to interact
with a user by constructing a usermodel based on partial experience with that

user.” [13]

Die Hauptvoraussetzung fiir ein adaptives

Benutzerinterface ist, dass die Benutzer un-
KNOWLEDGE BAS!
terschiedlich sind und somit unterschiedliche Bk taoez m

2L

ben. [15] Es muss die Aktionen und die Be-
[ ] ANALYSIS ENGINE m m E w

findlichkeit des Benutzers tiberwachen und

Anforderungen an das interaktive System ha-

Presentation Manager

El

eine Hilfestellung durch die Prognose zukiinf-

Agent Manager

tiger Aktionen geben. [16] Ein adaptives Be-
nutzerinterface existiert nicht in Isolation. Es
wird entwickelt fiir die Interaktion mit einem . )
o . Abbildung 2.3: Komponenten des Adaptiven
Benutzer. Per Definition ist es nur adaptiv, _
. ) . Benutzerinterfaces [14]

wenn es die Interaktion mit dem Benutzer

verbessert. [14] Es muss sich dabei an den Benutzer anpassen. Was es von traditionellen In-
terfaces unterscheidet ist, dass es sich an das Wissen, die Erfahrung und die Priferenzen des
Benutzers anpasst. [17] Die Schwierigkeit hierbei liegt darin, dass sich diese Eigenschaften im
Laufe der Nutzung des Systems verdndern konnen. Ein Anfinger muss die Meniipunkte noch
suchen, wobei ein erfahrener Benutzer dies nicht mehr muss. [18]

Typischerweise besteht ein adaptives System aus den drei folgenden Komponenten. Es hat
« die aufzeichnende,
« die analysierende und
« die verdndernde

Komponente der Adaption. [19] [20] [15] [14] Aufzeichnende Komponenten der Adaption

Das adaptive System iiberwacht das Benutzer- und Systemverhalten. Es werden typische
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Verhaltensmuster, haufig auftretende Fehler, ineffektive Wege usw. aufgezeichnet. [19] [20]
[15] [14] Analysierende Komponenten der Adaption Das adaptive System analysiert die
aufgezeichneten Daten und versucht Indikatoren der Adaption zu finden. Es wird entschieden,
auf welche Weise das System sich auf den Benutzer anpassen soll. Dieses ist die kritischste
Aufgabe des Systems. Die Entscheidung kann dabei durch Regeln und Heuristiken getroffen
werden. [19] [20] [15] [14] Verdandernde Komponenten der Adaption Eine Adaption fithrt
zu einer Verdnderung des Systemverhaltens. Es konnen Funktionen aus- oder eingeblendet,
die Reihenfolge von Dialogen verandert oder Systemnachrichten angezeigt werden. Der Effekt
der Adaption fiihrt direkt zur Verdnderung eines oder mehrerer Teile des Systems oder gibt
dem Benutzer eine Auswahlliste, welche Komponenten er verdndern mochte. [19] [20] [15]
[14] Das fur die Adaption entwickelte Benutzermodell von Jason et al. [14] verwendet zum

Beispiel folgende Eigenschaften, um zu berechnen, ob ein Adaptionseffekt stattfinden soll.

« Zu den Bewegungseigenschaften ziahlen: Die Gesamtzeit, die ein Benutzer braucht
um eine Auswahl in einer Liste zu treffen. Die durchschnittliche Mausbewegung in
Y-Richtung wihrend einer Listenoperation. Die durchschnittliche Mausbeschleunigung
in Y-Richtung wihrend einer Listenoperation. Und die Zeit ohne eine Mausbewegung

bei einer Interaktion. Diese wird nur beachtet, wenn es sich um mehr als eine Sekunde
handelt.

« Bei der Interaktionstechnik werden die durchschnittliche Zeit ohne Mausbewegung
geteilt durch die Anzahl der besuchten Auswahlelemente, die betrachteten Elemente bei
einer Listenauswahl, die Menge der betrachteten Elemente ohne doppelt betrachtete
zu zéhlen sowie die Auswahlzeit beginnend beim Offnen der Liste und endend bei der

Auswahl eines Elements betrachtet.

« Die Performance wird die Differenz zwischen der erwarteten Zeit und der tatsachlich

gebrauchten (in Sekunden) und der Faktor der gebrauchten zur erwarteten Zeit berechnet.

Wenn der Benutzer mit dem System interagiert, werden diese Eigenschaften verwendet, um zu

berechnen, ob das Interface vom Anfanger- zum Experteninterface wechseln soll.
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In diesem Kapitel werden Paper dargestellt, welche sich mit Benutzermodellen, interaktiven

Systemen, Second Screen Anwendungen und Informationsaufbereitung befassen. Zunichst

wird das Living Place vorgestellt, in dessen Kontext zukiinftige Arbeiten stattfinden werden.

Danach wird ein adaptives Interface vorgestellt, welches von einem Anfianger- in ein Experten-

interface wechselt. Es wird das Argument Web vorgestellt, welches innovative Moglichkeiten

bietet, um Diskussionsstrukturen abzubilden.

3.1 Living Place
Das Living Place (LP) an der HAW-Hamburg

ist ein Labor in dem erforscht wird, wie eine
intelligente Wohnung das Leben erleichtern
kann. Im LP gibt es unter anderem ein Bett,
welches per Sensoren, die Bewegungen in der
Nacht aufzeichnen kann. Des Weiteren befin-
det sich im Wohnbereich ein Couchtisch der
im Rahmen dieser Arbeit als Second Screen
verwendet werden soll. Abbildung 3.1 zeigt
einen Blick in den Wohnbereich des Living
Places mit einer Person, die den Couchtisch
bedient. In dieser Arbeit soll erforscht wer-
den, wie die Verwendung von Benutzermo-
dellen die Interaktion mit diesem Couchtisch

verbessern kann. Es wird ein Paper vorge-

Abbildung 3.1: Blick in den Wohnzimmerbe-

reich des Living Places

stellt, welches die Erforderlichkeit personalisierter Benutzermodelle fiir das personalisierte

Geschichtenerzahlen verdeutlicht. AbschlieBend wird eine Analyse betrachtet, die das Verhal-

ten von Second Screen Anwendern untereinander im TV Kontext untersucht.
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3.2 The Evaluation of an Adaptive User Interface Model

Das Von Jason et al. [14] entwickelte Mo-
del besteht aus vier Komponenten: Einer
Wissensdatenbank, welche die Benutzer-
und die Aufgabenmodelle beinhaltet. Einer
Analyse-Engine, die das Benutzermodell
und andere Modelle der Wissensdatenbank
nutzt, um neue Benutzerinformationen abzu-
leiten. Einem Beobachter, der das Verhalten
des Benutzers iiberwacht. Und einem Adap-
tionseffekt, der entscheidet, wie das Benut-

zerinterface an das Benutzerverhalten ange-

Emg ©—5E
A - Title and Task
N

Novice Ul Expert Ul

Abbildung 3.2: Prototyp des Anfanger und Ex-
perten Interfaces [14]

passt werden kann. Die Applikation beginnt mit einem Anfingerinterface und wandelt sich in

ein Experteninterface.

In Abbildung 3.2 wird das Aufgabenmodell verdeutlicht. Es wird gezeigt, wie sich die Schritte

zwischen Experten und Anfingern unterscheiden. [14]

3.3 Implementing the Argument Web

Argumentieren und Debattieren sind wesent-
liche Elemente in der zivilisierten Gesell-
schaft. Die Mechanismen, welche online hier-
fiir zur Verfiigung stehen, unterstiitzen dieses
nur unzureichend. Informationen, ob jemand
mit der Aussage eines anderen iibereinstimmt
oder nicht, gehen verloren. In dem in diesem
Abschnitt dargestellten Paper geht es um das
~Argument Web”. Dieses bietet die Moglich-
keit Argumente in Beziehung zu setzen. So
koénnen Pro- und Contra-Argumente an ei-
ne Aussage gebunden werden. [21] In Ver-
bindung mit Benutzermodellen kénnen hier

dem Benutzer nicht nur Informationen zur

Figure 1. Example of linked argument data.

“Should we
invade Syria?"

X

Support Support Support Conflict

y x i 4."The West invades
1. "Assad should be PP . 3. “Invasion is B N
. 2."Syria is not Iraq P P so it can claim the
held accountable militarily feasible’ 4 i
Newspaper column ’ N moral high ground'
Press conference Magazine article iy
Radio program

Conflict

5. “Columnist | _Conflict | 6."McCain is
is a leftie” not a leftie”
Forum

Abbildung 3.3: Argument Web [21]

Verfiigung gestellt werden, die ihn interessieren, sondern auch jene, die eine ihm gleichgesinnte

Meinung vertreten.
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3.4 User Model in Multiplayer Mixed Reality Entertainment

Applications

Das Projekt Aura von David Garlan, Daniel P.
Siewiorek, Asim Smailagic und Peter Steen-
kiste ist ein kontextabhangiger Service, wel-
cher die Position und die Umgebung des Be-
nutzers adaptiert. Sie zeigten damit auf, dass
die Integration des Ortes und der Umgebung
in das Benutzermodell die Interaktion zwi-
schen Computer und Mensch verbessert. [22]
Stéphane Natkin und Chen Yan greifen diesen
Gedanken auf und erweitern ihn um perso-
nalisierte Benutzermodelle. Ebenfalls zeigen

sie auf, dass die Interaktion des Programms

Three Levels of User Models Possible types of narration

Generic Model (GM) » Global Narration
Global Narration
. |
Localized Model (LM)
—

H

Context-oriented Narration

Global Narration

Personalized Model (PM) »{ Context-oriented Narration

Character-based Narration

|

4

Abbildung 3.4: Verbessertes Geschichten [10]

mit dem Benutzer sich verbessert, je personalisierter die Informationen iiber den Benutzer

sind.

3.5 Who is on Your Sofa? TV Audience Communities and

Second Screening Social Networks

Doughty et al. [23] setzen sich mit der Frage
auseinander, wie die Benutzer eines Second
Screens wihrend einer TV-Sendung intera-
gieren. Zu diesem Zweck wurde das Twit-
terverhalten, bei zwei unterschiedlichen TV
Sendungen evaluiert. Bei der einen Sendung
handelte es sich um ein Tanzshow mit Stars,
bei der anderen um eine politische Debatte,
bei welcher prominente Giste von den Stu-
diogésten befragt werden. Das Ergebnis der
Studie ist, dass die Interaktion unter den Zu-

schauern der Debatte untereinander deutlich

Abbildung 3.5: Verbessertes Geschichten [23]

hoher war. Dem entgegen bezogen sich die Zuschauer der Tanzshow mehr auf bekannte

Personlichkeiten, anstatt untereinander zu diskutieren.



4 Fazit und Ausblick

Im Grof3en und Ganzen wird deutlich, dass fiir ein personalisiertes Interaktives System die
Entwicklung von Benutzermodellen erforderlich ist. Ob diese Modelle detaillierte Informationen
itber die Benutzer besitzen, oder lediglich mit Stereotypen arbeiten ist dabei zweitrangig.
Entscheidend ist die Genauigkeit der Informationen tiber den Benutzer. Je genauer diese
Informationen sind, desto ansprechender kénnen die Daten fiir den Benutzer aufbereitet
werden. Weiterhin ist offensichtlich, dass adaptive Interfaces es erforderlich machen, dass
das Verhalten des Benutzers zu beobachten. Anhand dieses Verhaltens wird schlief3lich das
Interface angepasst. Bei der Frage, welche Informationen einem Benutzer zuganglich gemacht
werden sollen, konnen verbesserte Datenstrukturen, wie zum Beispiel das Argument Web,
verwendet werden. Eine weitere interessante Frage ist, wie die Benutzer untereinander vernetzt
sind und wie solche sozialen Strukturen durch eine Anwendung unterstitzt werden sollen.
Es ist davon auszugehen, dass auch in Zukunft viel in die Erforschung von Benutzermodellen
investiert wird. Bereits heute ist personalisierte Software von groflem Interesse. Je besser sich
die Applikation an den Benutzer anpasst, desto mehr sagt sie ihm zu. Die Anwendung von
morgen wird wissen, wann der Benutzer am besten arbeitet, was er gerne liest und welche
Schriftgrofle er am besten lesen kann. Ab wann der Benutzer sich iberwacht fiihlt, ist hierbei

eine andere Frage.

4.1 Kommende Arbeiten

Im Kontext einer Newsanwendung werden Stereotypen herausgearbeitet werden. Eigenschaf-
ten werden gesucht, welche Personen diesen Stereotypen zuordnen. Es wird eine Regelsprache
entwickelt werden, mit deren Hilfe die Benutzer den Stereotypen anhand ihrer Eigenschaften
zugeordnet werden. In seinem Vortrag teilte Ellers [24] mit, dass die dpa ihre Texte komplett
mit Tags versieht. Es wird eine Applikation entwickelt, die anhand der Stereotypen unter

Nutzung der Tags personalisierte Informationen zur Verfiigung stellt.
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