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Kurzfassung

In dieser Bachelorarbeit wird ein Attraktor fiir 6ffentliche Display-Installationen vorgestellt. Die-
ser Attraktor erscheint auf den Displays einer Installation und soll dabei vorbeilaufende Passan-
ten auf diese aufmerksam machen und zur Interaktion anleiten. Dieser Attraktor wird dabei
mit einem anderen direkt verglichen, um so die Effektivitdt von diesem feststellen zu kénnen.
Als Erstes wird in dieser Bachelorarbeit die Motivation fiir den selbst entwickelten Attraktor
erldutert. Darauf aufbauend wird dann die Installation vorgestellt, in die der Attraktor integriert
wurde. Danach wird die State-of-the-Art Analyse wiedergeben, mit der die Einarbeitung in die
Doméne erfolgte. Als néchstes wird dann das Design und die Implementation des Konzepts
niher beschrieben. Bei der nachfolgenden Evaluation wird der Studienaufbau und der Vergleich
der zwei Attraktoren erldutert. Dabei werden die Ergebnisse dieser Evaluation diskutiert und
Limitationen, sowie Implikationen vorgestellt. Zum Schluss wird noch ein Fazit gezogen und es
wird ein Ausblick in die Zukunft gegeben.



Abstract

This thesis introduces an attractor for public displays. This attractor appears on the displays of
an installation and is supposed to attract passerby und guide them to interaction. To determine
the effectivity of this attractor, it is compared to another one. First the motivation for developing
this attractor is explained. Based on that, the installation, in which the attractor has been
integrated, is described in detail. Next, the state-of-the-art analysis is talked about, including
the introduction to the domain. After that, the design and the implementation of the concept
is explained. For the following evaluation, the set-up of the study and the comparison between
the two attractors are described. With this, the results of the evaluation are discussed and the
limitations, as well as the implications, are highlighted. At last a conclusion and an outlook to
the future are described.
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Lukas Eichkorn 1 Einleitung

1 Einleitung

In der heutigen Zeit findet man an 6ffentlichen Orten, wie Fu3gdngerzonen, Einkaufszentren oder
Bibliotheken, immer haufiger Display-Installationen, die versuchen Passanten zur Interaktion zu
bewegen. Ein Beispiel fiir solche 6ffentlichen Display-Installationen ist der Quellentaucher (siehe
Abbildung 1) in der Stadtbibliothek Koln [1], welcher in Kooperation mit der Universitidt Kon-
stanz [2] in der Arbeitsgruppe Mensch-Computer-Interaktion [3] entwickelt wurde. Das Design
und die Entwicklung dieser Installation geschah dabei unter dem Projektnamen Libros [4].

QUELLEN
TAUCHER

Abbildung 1: Die Quellentaucher-Installation

Auf der linken Seite ist die FExpedition mit dynamischen Attraktor zu sehen.
Auf der rechten Seite befindet sich der Tiefenrausch.

Der Quellentaucher ist dabei ein Uberbegriff fiir zwei verschiedene Installationen: Die Ezpedi-
tion und der Tiefenrausch. Der Fokus dieser Bachelorarbeit wird allerdings auf der Ezpedition
liegen, da auch der Fokus des Bachelorseminars und des Bachelorprojektes auf dieser Installati-
on lagen. Die FEzxpedition wurde urspriinglich auf der Basis einer Kontextanalyse entwickelt. In
dieser stellte sich heraus, dass sich Besucher durch die 6ffentlichen Buchauslagen der Bibliothek
inspirieren lassen und auflerdem gerne im lokalen Bestand stobern. Aus diesem Grund wurde ein
System entwickelt, welches genau dieses Bediirfnis adressiert. Mit der Ezpedition ist es moglich
Nachrichten, aus dem Kolner Stadtanzeiger, zu explorieren und dabei zum lokalen Bestand hin-
geleitet zu werden. Dabei gibt es eine Artikeliibersicht, auf welcher man verschiedene Artikel
auswahlen kann. Wahlt man einen Artikel aus, 6ffnet sich schliellich eine Detailansicht, in der
der vollstéindige Artikel und weitere angereicherte Zusatzinformationen erscheinen, die mit dem
Artikel in Zusammenhang stehen. Das System gibt dabei noch eine Empfehlung von verwand-
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ten Biichern aus dem lokalen Bestand. Zu diesen Biichern kann man sich dann noch weitere
Informationen, wie eine Zusammenfassung oder die Autorenbiographie, anzeigen lassen und den
Artikelstandort von diesen ausdrucken. Zusammenfassend verkniipft die Ezpedition digitale mit
analogen Medien.

Nach der Fertigstellung der Ezpedition stellte sich heraus, dass das Interaktionsaufkommen an
dieser recht gering war. Dies ist nicht ungewdhnlich: Gerade in der Doméne der 6ffentlichen
Display-Installationen sind Begriffe wie z.B. Display Blindness [5] (Passanten nehmen diese
mittlerweile nicht mehr wahr) und Display Avoidance [6] (Passanten vermeiden diese aktiv) sehr
verbreitet. Aus diesem Grunde bedarf es Konzepte, die diese Phinomene adressieren. Interakti-
ve Installationen, die dies bezwecken und auflerdem Passanten spielerisch an diese heranfiihren,
werden spéter noch ausfiihrlich beschrieben (siehe 3.2).

Mit AGENT - Attracting Guide that Entices iNTeraction (siehe [7]) wurde ein dynamischer
Attraktor entwickelt, welcher sich genau dieser beschriebenen Problematik annimmt. Dieser
Attraktor ist im Rahmen des Libros-Projekts entstanden und wird in dieser Bachelorarbeit noch
ausfiithrlich beschrieben. Dabei wurde der dynamische Attraktor in drei verschiedenen Phasen,
die aufeinander aufbauen, entworfen, entwickelt und evaluiert.

Abbildung 2: Aufbau der Arbeit

Diese drei Phasen sind wie in Abbildung 2 dargestellt aufgebaut und miteinander verkniipft.
In der Einarbeitungsphase wurde auf Basis der Erkenntnisse der State-of-the-Art Analyse zuerst
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die Doméne der offentlichen Display-Installationen erschlossen. Danach wurden mit den Er-
kenntnissen Bewertungskriterien aufgestellt und bestehende Installationen bewertet, die in der
Analyse gefunden wurden. Das Ziel dabei war Fehler aufzudecken und Verbesserungsvorschlége
machen zu konnen, die dann schlussendlich das Design des Attraktors beeinflusst haben.

In der Implementationsphase wurde dann schliefflich auf der Basis der Einarbeitungsphase ein
dynamischer Attraktor ausgearbeitet (vom Design bis zur Implementation), welcher die Pro-
bleme der Ezpedition beseitigen und die Fehler anderer Projekte dabei vermeiden sollte. Dabei
wurden zuerst verschiedene Konzepte ausgearbeitet, die dann gegeniibergestellt wurden. Der
Gewinner dieser Gegeniiberstellung wurde schliefilich implementiert.

Die Evaluationsphase teilt sich dabei wiederum in drei unterschiedliche Bereiche auf: Die Frage-
stellung, die es mit der Evaluation zu beantworten gilt. Hierbei wird der dynamische Attraktor
und dessen Einfluss auf das Interaktionsaufkommen evaluiert. In der Fuvaluation wird zwischen
einer quantitativen und einer qualitativen Studie unterschieden. Dabei werden die Ergebnisse
zusammengefasst und diskutiert. Danach werden auflerdem Verbesserungsvorschlige fiir den At-
traktor an sich und fiir das methodische Vorgehen der quantitativen Studie vorgestellt. Am Ende
wird dann schliellich noch ein Fazit gezogen und ein Ausblick in die Zukunft gew#hrt.
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2  Vorstellung der Expedition

Um einen besseren Einblick zu erhalten, welchen Anforderungen der dynamische Attraktor ge-
recht werden musste, wird jetzt als néchstes die Ezpedition detailliert vorgestellt. Neben der
Expedition an sich werden auch noch zwei andere Attraktoren vorgestellt, die zuvor an dieser
Installation aktiv waren. Dabei wird aulerdem erliutert, wieso sich diese nicht durchgesetzt
haben.

2.1 Detaillierte Erlauterung

Wie schon beschrieben ist es mit der Fzpedition moglich Nachrichten aus dem Koélner Stadtan-
zeiger zu explorieren. Der Anfang einer Interaktion findet auf einer Artikeliibersicht statt, auf
der alle aktuellen Artikel angezeigt werden (siche Abbildung 3). Hierbei handelt es sich um den
Stobereinstieg, da es auf der Artikeliibersicht erstmal moglich ist die verschiedenen Artikel zu
durchstébern.

T —
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Stilner Gtadt-Anzeiger

Abbildung 3: Stobereinstieg - Expedition

Wahlt man nun als néchstes einen Artikel auf der Artikeliibersicht aus, wird die Detailansicht zu
diesem Artikel geoffnet. Dabei wird, mittels einer Datenaufbereitung im Hintergrund, diese De-
tailansicht mit Informationen aus Twitter [8], Wikipedia [9] und anderen Diensten angereichert
(siehe Abbildung 4). Diese Anreicherung erfolgt dabei mit Stichwortern, die aus dem jeweiligen
Artikel extrahiert werden. Diese angereicherten Informationen werden dabei in der Detailansicht,
in Kachelform um den Artikel herum, mit angezeigt.
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Abbildung 4: Nachrichtenanreicherung - Expedition

Wa&hlt man dann als néchstes eine Kachel oder ein Stichwort in der Detailansicht aus, werden
zudem noch mittels virtuellem Biicherregal Biicher (in diesem Falle dem Blended Shelf [10]) aus
dem lokalen Stand mit angezeigt, die zur momentanen Auswahl passen (siehe Abbildung 5).

Fl

Abbildung 5: Themenbezogene Medienempfehlung - Expedition

Wahlt man schliellich im Biicherregal ein Buch aus, werden zu diesem Zusatzinformationen
angezeigt (siehe Abbildung 6). Die Informationen reichen dabei von der Beschreibung des Buches
und des Autors an sich bis zu Rezensionen, die zu diesem Buch schon abgegeben wurden.

12
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Medienbezogene Zusatzinformationen

Abbildung 6: Medienbezogene Zusatzinformationen - Expedition

Auflerdem ist es dann moglich sich einen Lageplan von dem ausgewihlten Buch auszudrucken
(sieche Abbildung 7), mit welchem man dieses in der Bibliothek finden und insofern verfiighar
ausleihen kann.

S S T

Unterstutzung des Workflows ‘ \
durch Lageplanausdruck |

_ .

Abbildung 7: Lageplanausdruck - Expedition
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2.2 Bestehende Attraktoren

An dieser Stelle werden noch zwei Attraktoren vorgestellt, die zuvor an der Fxpedition aktiv wa-
ren. Dabei wird auflerdem wiedergegeben wieso sich diese nicht durchgesetzt haben. Der zweite
Attraktor wird in der Evaluation wieder Verwendung finden, da dieser im Vergleich zum eigent-
lichen Attraktor herangezogen wird.

Guckloch-Attraktor

Der erste Attraktor, der bei der Ezpedition aktiv war, war der Guckloch-Attraktor [11]. Dieser
Attraktor wurde bei dem eigentlichen Design der Installation entworfen und wurde bei der
Einfiihrung der Ezpedition in der Stadtbibliothek Koln mitgeliefert.

Abbildung 8: Guckloch-Attraktor

Beim Guckloch-Attraktor wird der Vordergrund des Hauptdisplays, wenn es gerade nicht aktiv
ist, grau eingefiirbt. Mittels der Kinect-Kamera werden dann schliellich auf diesem grauen Vor-
dergrund die Silhouetten von vorbeilaufenden Personen visualisiert. Dabei ist es dann moglich,
durch diese Silhouetten hindurch, die eigentliche Artikeliibersicht zu sehen (siche Abbildung 8).
Bewegt sich ein Passant auf die Installation zu, vergrofiert sich zuerst die Silhouette, bis dann,
wenn der Passant direkt vor der Installation steht, der graue Vordergrund verschwindet und
die komplette Artikeliibersicht sichtbar wird. Die Idee des Attraktors war es Passanten schon
frith auf die Installation aufmerksam zu machen und sie dann spielerisch an diese heranzufiihren.

Durch entsprechende Riickmeldungen der Bibliothekare und Besucher stellte sich allerdings her-

aus, dass der Attraktor nicht gut angekommen ist. Bei der Analyse der Logdaten, die fiir den
dynamischen Attraktor vorgenommen wurde, stellte sich auflerdem heraus, dass zwar recht viele
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Besucher an der Installation vorbeilaufen oder sich vor dem Display aufhalten, die wenigsten
aber direkt an die Installation herangegangen sind, um mit dieser zu interagieren.

Statischer Attraktor

Der nichste Attraktor, der in die Fapedition integriert wurde, war ein statischer Attraktor.
Dieser wurde schlussendlich auch als Baseline zum Vergleich mit dem dynamischen Attraktor
genommen (siehe 5.2.1). Der Attraktor zeigt ein statisches Bild einer Person an, welches von
Zeit zur Zeit immer wieder ein- und aus-geblendet wird (siche Abbildung 9).

QUELLE
TAUCHE

Abbildung 9: Statischer Attraktor

Im Bild wird dabei angedeutet, dass die Person das Display beriihrt, um mit diesem zu intera-
gieren. Das Ziel ist dabei vorbeilaufende Passanten erstens auf die Installation aufmerksam zu
machen und zweitens diesen aufzuzeigen, dass man mit der Installation interagieren kann. Das
Bild wurde mit einem Abstand fiir 60 Sekunden immer 20 Sekunden lang eingeblendet, um dann
am Ende der 20 Sekunden wieder ausgeblendet zu werden.

Auch hier stellte sich durch entsprechende Riickmeldungen der Bibliothekare heraus, dass der
Attraktor anscheinend nicht den gewiinschten Einfluss hatte.
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3 State-of-the-Art Analyse

Die State-of-the-Art Analyse befasste sich mit der Einarbeitung in die Doméne der o6ffentli-
chen Display-Installationen [12]. Dabei wurden anfangs Bewertungskriterien aufgestellt mit de-
nen spéter bestehende Installationen bewertet wurden, um Fehler aufzudecken und Verbesse-
rungsvorschldge machen zu kénnen. Die Bewertungskriterien bestehen dabei aus verschiedenen
Phédnomenen, die in der Doméne auftreten kénnen und einem Interaktionsmodell, welches In-
teraktionen bei oOffentlichen Display-Installationen beschreibt. Die Phdnomene wurden dabei
zusammengefasst und in verschiedene Kategorien eingeteilt. Fiir die ErschlieSung des Interakti-
onsmodells wurden insgesamt drei verschiedene Modelle gegeniibergestellt. Nach der Gegeniiber-
stellung wurde schliellich ein Modell ausgew#hlt. Mit diesen Bewertungskriterien wurden dann
verschiedene offentliche Display-Installationen bewertet, um wie schon erldutert, auf der Basis
der Ergebnisse Fehler zu entdecken und Verbesserungsvorschldge machen zu kénnen.

3.1 Phinomene & Interaktionsmodelle

Als néchstes werden nun die verschiedenen Phianomene und Interaktionsmodelle vorgestellt, um
so einen besseren Einblick in die Bewertungskriterien erlangen zu kénnen.

Phénomene

In der State-of-the-Art Analyse wurden sechs verschiedene Phénomene erschlossen und zusam-
mengefasst.

Generell Negativ
Context Display Avoidance
Role-Consistency Display Blindness

Abbildung 10: Zusammengefasste Phinomene

Diese Phidnomene lassen sich in insgesamt drei verschiedene Kategorien (sieche Abbildung 10)
einteilen: Eine positive, negative und neutrale Kategorie. Positive Ph&nomene haben dabei einen
positiven Einfluss auf das Interaktionsaufkommen bei 6ffentlichen Display-Installationen. Nega-
tive Ph&nomene haben einen negativen Einfluss und generelle Phanomene kénnen sowohl einen
positiven, als auch einen negativen Einfluss auf das Interaktionsaufkommen haben.

In der positiven Kategorie bezeichnet die Landing Zone [13] ein Phinomen, welches bei einer In-
stallation mit mehreren Displays oder mit einem einzigen grofien Display auftreten kann. Dabei
kénnen Passanten, wenn sie an dem/den Display(s) vorbeilaufen, an der Installation ”landen”,
anstatt weiterzulaufen. Der Honeypot-Effekt [14] beschreibt, dass wenn bereits schon Personen
mit einer Installation interagieren, andere Passanten von diesen an die Installation herangelockt
werden kénnen. Wenn also Passanten schon mit einer Installation interagieren, ist es wahrschein-
licher, dass andere ebenfalls an diese herantreten.

In der negativen Kategorie bezeichnet Display Avoidance [6] das Phénomen, dass viele Passan-
ten auf der einen Seite heutzutage gezielt 6ffentliche Display-Installationen vermeiden, bzw. sich

16
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von diesen abwenden, sobald sie diese wahrgenommen haben. Vor allem deswegen, um sich vor
Informationsiiberflutung zu schiitzen. Display Blindness [5] beschreibt, dass viele Passanten auf
der anderen Seite diese Installationen heutzutage oft auch gar nicht mehr bewusst wahrnehmen,
da diese schon natiirlich aus der Wahrnehmung herausgefiltert werden.

In der generellen Kategorie bezeichnet Context [15] das Phénomen, dass je nachdem wie passend
Offentliche Installationen in den aktuellen Kontext passen, diese positiver oder negativer wahrge-
nommen werden. Eine Installation, die in einer Bibliothek Informationen zu einem unpassenden
Thema, wie bspw. Haarfrisuren, prisentiert wére ein negatives Beispiel dafiir. Role-Consistency
[15] beschreibt, dass Personen an 6ffentlichen Orten ihre gesellschaftliche Rolle konsistent halten
miissen und je nachdem, wenn bspw. eine Installation {iber Gestik gesteuert wird, sie deswegen
diese Installation nicht nutzen kénnen.

Diese hier vorgestellten Phénomene sind ein wichtiger Aspekt bei der Gestaltung, aber auch bei
der Bewertung von offentlichen Display-Installationen, da sie universell zu beobachten sind.

Interaktionsmodell

In der Literatur findet man zahlreiche Modelle, die den Ablauf vor einer 6ffentlichen Display-
Installation beschreiben (z.B. Hello. Wall [16], Interactive Public Ambient Displays [17] und der
Audience Funnel [13]). Der Fokus liegt allerdings im Folgenden auf dem Audience Funnel (siehe
Abbildung 11). Dies hat den Grund, dass die drei genannten Interaktionsmodelle gegeniiberge-
stellt und der Audience Funnel am Ende ausgewihlt wurde. Dieser wird an dieser Stelle noch
néher erldutert, da er auch in der folgenden Evaluation (siehe 5) noch Verwendung finden wird.
Der Audience Funnel ist wie folgt aufgebaut:

| | ,|
. . ' ! ' ! . .
5. Multiple Interaction | (@ RN (@ ¢ 4. Direct Interaction

3. Subtle Interaction
6. Follow up Actions @

@ 2. Viewing and Reacting
@ 1. Passing by

Motivatiop,

4
e N
7

Legend: [ ] =Display |

= Interaction Zone » = Movement
Abbildung 11: Phasen des Audience Funnels [13]

1. Passing By: Fin Passant 1duft an der Installation vorbei.

2. Viewing and Reacting: Der Passant nimmt die Installation zum ersten mal wahr, zeigt
Emotionen und bewegt sich auf die Installation zu.

3. Subtle Interaction: Der Passant fingt an via Gestik oder anderen subtilen Aktionen mit
der Installation zu interagieren.

4. Direct Interaction: Der Passant steht jetzt direkt vor der Installation und kann via Touch
oder anderen Eingabearten mit dieser interagieren.

17
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5. Multiple Interaction: Der Passant fangt an mit den restlichen Displays der Installation zu
interagieren. Falls die Installation nur ein grofles Display besitzt beginnt die Phase, wenn
der Passant anfangt vor dem Display hin- und her-zulaufen.

6. Follow-up-Actions: Der Passant vollfithrt nach der Interaktion Aktionen, die im direkten
Zusammenhang mit dieser stehen: Er schieffit ein Foto von der Installation, nimmt ein
Prospekt mit etc.

Bewertungskriterien

Mit dem ausgewé#hlten Interaktionsmodell und den Phinomenen lassen sich folgende Bewer-
tungskriterien ableiten:

— - —> — —

Abbildung 12: Sechs Bewertungskriterien auf Basis des Audience Funnels

Dabei wurden, wie in Abbildung 12 ersichtlich, sechs Bewertungskriterien auf Basis der Phasen
des Audience Funnels aufgestellt. Bei der Bewertung der bestehenden Installationen wurden so
null, ein oder zwei Punkte vergeben, je nachdem wie gut diese Installation die jeweilige Phase
unterstiitzt.

Als letztes Bewertungskriterium wird auf Basis der Phéanomene, wie in Abbildung 13 ersichtlich,
tiberpriift, ob eine Installation positive Phinomene einsetzt, generelle Phdnomene positiv nutzt
und negative Phéanomene vermeidet.

Role-Consistency  Display Avoidance | anding Zone

Context

Display Blindness Honeypot-Effekt

Abbildung 13: Ein Bewertungskriterium auf Basis der Phinomene
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3.2 Bestehende Installationen

Als n#chstes werden nun die bestehenden Installationen vorgestellt, die mit den Bewertungs-
kriterien bewertet werden sollen. Dabei folgt zuerst eine Beschreibung der Installationen und
danach zusammenfassend eine Gegeniiberstellung mithilfe der Bewertungskriterien.

City Wall

Bei der City Wall [18] handelt es sich um eine Installation, die sich in einer Fufigéingerzone
befindet. Mit dieser ist es moglich kollaborativ mit Bildern aus flickr zu interagieren (siehe
Abbildung 14).

Abbildung 14: City Wall

Passanten interagieren kollaborativ mit der Installation. Rechts oben ist das
tberdachte Schaufenster zu sehen, in der sich die Installation befindet.

Dabei befindet sich das Display in einem iiberdachten Schaufenster eines Ladens, sodass es fiir
Passanten moglich ist Schutz zu suchen, falls es anfangen sollte zu regnen. Dadurch ist das Dis-
play auf natiirliche Art und Weise mit in die Architektur integriert, was zur Folge hat, dass es
nicht als stérend aufgefasst wird. Von den Passanten wurde die Installation vorwiegend kollabo-
rativ genutzt, nur rund 18% aller Interaktionen wurden individuell durchgefiihrt.

Fizzy Vis

Bei Fizzy Vis [19] handelt es sich um eine Installation, die auf einem Jazzfestival unter einem
iiberdachten Stand aufgestellt wurde. Dabei ist es via Touch-Interaktion moglich Informationen
zu Konzerten und Kiinstlern zu explorieren (siche Abbildung 15). Das Ganze funktioniert mit-
tels sogenannter ” Informationbubbles”, in denen diese Informationen visualisiert werden. Diese
” Informationbubbles” unterliegen dabei einer Physics-Engine, sodass es moglich ist diese hin-
und her-zu-bewegen und andere solcher ” Informationbubbles” aus dem Weg zu stoflen. Von den
Passanten traten viele an das Display heran (nach einer Befragung), weil sie neugierig waren,
mit der Installation spielen wollten oder interessiert an der Technologie waren.
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Should we now
click there?

Abbildung 15: Fizzy Vis

Passanten interagieren kollaborativ mit den ”Informationbubbles” der Installation.

Interactive Philantropy

Bei Interactive Philantropy [20] handelt es sich um eine Installation, die Passanten zum Spen-
den fiir wohltétige Zwecke auffordern soll. Das System besteht dabei aus einem Netzwerk von
Wasserleitungen und zwei touchfdhigen Displays. Auf diesen Displays werden dabei digitale
Erweiterungen dieser Wasserleitungen angezeigt (siche Abbildung 16).

Abbildung 16: Interactive Philanthropy

Auf der linken Seite ist die komplette Installation zu sehen. Auf der rechten
Seite repariert ein Passant, mittels Touch-Geste, tempordr die Wasserleitung.

Die digitalen Wasserleitungen kénnen dabei undicht werden, was dadurch visualisiert wird, dass
Wasser anfingt aus den Leitungen zu spritzen. Dies kann man dabei auch akustisch, durch
ein entsprechendes Gerdusch, wahrnehmen. Wenn man nun die Displays via Touch-Interaktion
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beriihrt ist es moglich temporér diese Leitungen zu reparieren. Alternativ kann man an der
Installation aber auch Geld einwerfen, wodurch die Leitungen permanent repariert wird, was
sich durch ein Pflaster auf der digitalen Wasserleitung verduflert. Von den Passanten waren viele
neugierig und traten an die Installation heran, was vor allem durch die physischen Elemente
bedingt wurde.

Squaring the Circle

Bei Squaring the Circle [21] handelt es sich um eine zirkulédre Installation, die beim Vorbeilaufen
von Passanten die Silhouette dieser auf dem Display visualisiert (siehe Abbildung 17).

. W

n

Abbildung 17: Squaring the Circle

Passanten interagieren mittels Gestik spielerisch mit der Installation.

Dabei fallen vom oberen Rand des Displays digitale Bélle nach unten, sodass es moglich ist
mittels Gestik und der visualisierten Silhouette diese aus dem Weg zu stoflen. Da es sich hierbei
um ein zirkulidres Display handelt ist es fiir Passanten auflerdem moglich komplett um das
Display herumzulaufen, um so kontinuierlich ihre Silhouette sehen zu kénnen. Von den Passanten
wurden viele durch den Honeypot-Effekt [14] an die Installation herangefiihrt, sodass teilweise
itber zehn Leute gleichzeitig interagierten.

3.3 Gegeniiberstellung & Implikationen

Schliellich wurden die bestehenden Installationen, wie schon erliutert gegeniibergestellt (siehe
Tabelle 1).

City Wall beriicksichtigt durch das iiberdachte Schaufenster den Honeypot-Effekt und durch das
grofle Display die Landing Zone.

Fizzy Vis hat durch den spielerischen Ansatz mit den ”Informationbubbles” eine sehr gute Un-
terstiitzung der ”Direct Interaction”-Phase. Auflerdem wird der Honeypot-Effekt unterstiitzt
und durch die thematische Abstimmung auf das Jazzfestival trifft zudem Context zu.
Interactive Philantropy zeichnet sich durch eine gute Unterstiitzung der ”Passing By”-Phase
aus, da nicht nur visuell die Aufmerksamkeit der Passanten erregt, sondern auch mittels akusti-
scher Hinweise dies noch weiter verstéirkt wird. Allerdings kann die Installation wegen der Grofie
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3.3 Gegeniiberstellung & Implikationen

City Wall
(2008)

Fizzy Vis
(2011)

Interactive
Philantropy
(2012)

Squaring the
Circle (2013)

XX

Role-Consistency

Role-Consistency

Context

Role-Consistency

Display Blindness

Display Blindness

Tabelle 1: Gegeniiberstellung der bestehenden Installationen

Display Blindness hervorrufen.

Zuletzt bietet Squaring the Circle eine gute Unterstiitzung der ” Subtle Interaction”-Phase, da es
fiir Passanten moglich ist mit der abgebildeten Silhouette auf dem zirkuldren Display subtil zu
interagieren. Auflerdem wird der Honeypot-Effekt und die Landing Zone beriicksichtigt. Durch
das grofle zirkuldre Display kann allerdings Display Blindness hervorgerufen werden.

Eine erste Idee am Ende der Einarbeitungsphase war es eine Sounddusche an der Ezpedition
zu installieren, die Passanten mittels ambienten Soundkulissen auf die Installation aufmerk-
sam machen sollte, dhnlich wie bei Interactive Philantropy. Mit den gesammelten Ergebnissen
aus der Einarbeitungsphase wurde nun als néchstes die Fxpedition in der Stadtbibliothek Koln
untersucht. Dabei wurden die Logdaten analysiert, mit welchen erste Erkenntnisse zum Nut-
zerverhalten festgestellt werden konnte. Bei der Untersuchung der Logdaten zeigte sich, dass
die " Passing By”- und die ” Viewing and Reacting”-Phase des Audience Funnels selten betreten
wurden. Daraus wurde geschlussfolgert, dass die Passanten die Ezpedition, siche oben, entweder
nicht wahrnehmen, kein Interesse an der Interaktion mit dieser haben oder den Sinn und Zweck
von dieser nicht verstehen. Auf Basis dieser Erkenntnisse wurde es zum Ziel gesetzt ein System
zu entwickeln, welches genau diese Probleme versucht zu eliminieren.
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4 Design eines Display-Attraktors

Auf der Basis der State-of-the-Art Analyse wurde dann nachfolgend ein dynamischer Attraktor
entwickelt. Dieser Attraktor wurde mit dem Ziel entwickelt, die Probleme zu beheben, die bei der
Expedition erkannt wurden. So war das Interaktionsaufkommen bei der Installation generell sehr
gering. Mit einer folgenden Analyse wurde festgestellt, dass dies an der fehlenden Beriicksich-
tigung der ”Passing By”- und der ” Viewing and Reacting”-Phase des Audience Funnels liegen
konnte. Dies war die eigentliche Motivation fiir die Implementationsphase. Der dynamische At-
traktor wurde dabei, wie noch néher erldutert wird, mittels mehrerer Tools verwirklicht. Neben
einem einfachen Aufnahmeprogramm gibt es auch einen Editor mit dem man Aufnahmen be-
arbeiten kann. Aus diesem Grund wir nun zuerst das reine Konzept des Attraktors und dann
spater die technischen Hintergriinde, die auch die Tools beinhalten, vorgestellt. Im néchsten
Kapitel folgt dann die Evaluation des Attraktors (siehe ab 5).

4.1 Konzept

Auf Basis der Erkenntnisse, welche die Logdaten und die Berichte des Personals vor Ort lieferten
wurde das Konzept AGENT - Attracting Guide that Entices iNTeraction (siehe [7]) entworfen.
Die Motivation ist es Passanten schon sehr friih auf die Installation aufmerksam zu machen und
diese zur weiteren Interaktion zu motivieren. Dabei soll gleichzeitig auch der Sinn und Zweck der
Installation vermittelt werden. Dieser dynamische Attraktor wurde durch die verwandte Arbeit
ShadowGuides [22] inspiriert. Dabei handelt es sich um ein System, welches bei Touch-Displays
Hilfestellungen bei den verschiedenen Touch-Gesten gibt.

Quellentaucher .

Bicherrege

I [==s
==
Vo 4

A

Abbildung 18: Konzept des dynamischen Attraktors (1)

Der dynamische Attraktor befindet sich im Ruhemodus.
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Wie in Abbildung 18 und 19 ersichtlich, wird der dynamische Attraktor (zur Zeit der Kon-
zeptionsphase noch Shadow-Figures genannt) aktiv, sobald sich ein Passant in der Néhe der
Installation befindet. Dabei taucht dann ein Strichménnchen auf, das sich vollig frei auf den
Displays bewegen kann. Im Grunde genommen repréasentiert dieses Ménnchen einen Benutzer,
der mit der Installation interagiert. Bei der Ezxpedition durchlauft der Attraktor dann genau
folgende vier Phasen, wobei dieser nach dem Durchlaufen der Phasen (wie in Abbildung 20
ersichtlich) wieder verschwindet:

1. Auswdihlen eines Artikels: Der Start der Interaktion beginnt auf der Artikeliibersicht. Hier
”panned” das Méannchen iiber die Artikeliibersicht und klickt danach einen Artikel an, um
in die Detailansicht von diesem zu gelangen.

Anklicken von Detailkacheln: In der Detailansicht klickt das Mannchen dann auf verschie-
dene Kacheln und fiihrt die Interaktionsmoglichkeiten von diesen vor. Wenn also bspw.
eine Twitter-Kachel angeklickt wird, bei der es moglich ist mittels vertikalem Panning
die verschiedenen Nachrichten zu explorieren, dann ”panned” auch das Méannchen vertikal
iiber diese gedffnete Kachel.

o

b

Anklicken eines Buches: Werden bei dem Anklicken des Artikels Biicher geladen, so wech-
selt das Méannchen mittels kurzem Ein- und Aus-blendens vom Hauptdisplay zum Biicher-
regal. Dort klickt es dann ein Buch an, sodass dieses auf das vorgesehene Pult fillt.

Quellentaucher

I N (i
— [=2=

<7

NI

Abbildung 19: Konzept des dynamischen Attraktors (2)

Ein Passant nihert sich und der dynamische Attraktor fangt deswegen an zu
interagieren.
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Quellentaucher .

Bicherrege

—

)

Abbildung 20: Konzept des dynamischen Attraktors (3)

Der dynamische Attraktor verschwindet nach ein paar Sekunden und der
Passant fingt selber an mit der Installation zu interagieren.

4. Anklicken der ”Exit”-Kachel: Als letzte Aktion beendet das Ménnchen die automatisierte
Interaktion, indem dieses die ” Exit”-Kachel in der Detailansicht anklickt. Ist dies geschehen
verschwindet das Mannchen und die Interaktion ist vollstdndig abgeschlossen.

Der hier vorgestellte Interaktionszyklus variiert auflerdem, sodass nicht immer die gleichen Arti-
kel oder Kacheln angeklickt werden. So werden bspw. beim Laden der Detailansicht alle mogli-
chen Kacheln und deren Positionen an den Attraktor iibermittelt, sodass dieser dann dement-
sprechend die richtigen Animationen abspielen kann. Das Ménnchen ist wiahrend der Interaktion
im Durchschnitt fiir ~ 42 Sekunden (ermittelt mit einer Stichprobe von 100 Interaktionen) ak-
tiv. Dabei folgt nach jedem Interaktionszyklus eine Pause von genau 40 Sekunden Lénge. So
gesehen ist der Attraktor knapp zu 50% der Gesamtzeit aktiv, bzw. inaktiv.

Zusammenfassend soll der dynamische Attraktor Nutzer auf die Installation aufmerksam ma-
chen und sie an diese heranfiihren, wobei sie zu diesem Zeitpunkt schon eine Vorstellung davon
haben wie die Installation in etwa funktioniert.
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4.2 Technische Hintergriinde

Fiir die Verwirklichung des Konzepts wurden mehrere Tools erstellt, die nun als néchstes vor-
gestellt werden. Dabei wurde fiir die technische Umsetzung des dynamischen Attraktors die
Microsoft Kinect [23] (siehe auch Abbildung 21) verwendet. Mit dieser werden jegliche Anima-
tionen fiir den Attraktor aufgenommen.

Abbildung 21: Microsoft Kinect

AGENT gibt den Prozess von der Aufnahme des Ménnchens bis zu Wiedergabe von diesem
wieder (siehe Abbildung 22).

Recorder Editor Playback

AGENT Feste Integration

Abbildung 22: Technischer Aufbau - Dynamischer Attraktor
Das System ist in drei verschiedene Bestandteile untergliedert:
1. Recorder: Aufnahme einer Bewegung mittels Kinect. Dieser Recorder ist erstmal notig, um

die verschiedenen Animationen aufzunehmen, die dann spéter im integrierten System erscheinen
sollen.
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Distanz: 1158 State: Ready

Abbildung 23: Aufnahme des dynamischen Attraktors

Filename: DetailviewTile1Click.bin Length: 9 seconds Playback-Progress: 103 /275

129 - A click somewhere on the display.

| A
E
CutLeft § CutRight Click PanLeft | PanRight [§ PanUp | PanDown

Abbildung 24: Editieren des dynamischen Attraktors

Startet man die Aufnahme und stellt sich dann vor die Kinect wird das eigene Skeleton im
Recorder visualisiert (siehe Abbildung 23). Damit ist es nicht nur moglich nachvollziehen zu
koénnen welche Bewegungen aufgenommen werden, prizises Anklicken (oder zumindest das An-
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deuten davon) ist somit ebenfalls moglich. Eine Bewegung kann dabei bspw. das Anklicken einer
Kachel in der Artikeliibersicht der Ezpedition entsprechen.

2. Editor: Das Laden und Bearbeiten von einer Aufnahme. Dieses Tool ist nétig, um Aufnah-
men zu bearbeiten und so anpassen zu kénnen, dass diese auch sinnvoll integriert werden kénnen.

Mit diesem Tool ist es moglich eine mit dem Recorder gespeicherte Aufnahme zu laden, zu
bearbeiten und dann wieder abzuspeichern (sieche Abbildung 24). Es koénnen neben einfachen
Schnitten auch Touch-, sowie Panning-Events (mit zwei verschiedenen Stirkegraden) definiert
werden, sodass diese bei der Wiedergabe ausgefiihrt werden.

3. Playback: Anschliefende Wiedergabe der Aufnahme, mittels leichter oder fester Integration.

o
E )
&

K3'n-Barometer - Was in K6ln gut

Neuzugang - Svento fallt vorerst aus ft

Y

S eticker zum 1. FC KéIn+++ -
‘* gegen Innsbruck
W
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Z

=
~_ \
S— _b.' . '
~ 2 O
oy \ o ; NETCE %+

v
Rechtsextremismus in Dortmund - Technisches Problem - Telefon-

b

Aggressiv, militant, rechts Stérung bei Net-Cologne

Abbildung 25: Implementation des dynamischen Attraktors

Mittels Playback kénnen die nun bearbeiteten Aufnahmen wiedergegeben werden (siehe Abbil-
dung 25). Dabei wird zwischen zwei Integrationsarten unterschieden:

Auf der einen Seite ist eine leichte leichte Integration eine uni-direktionale Kommunikation,
sodass nur die Eingabe des dynamischen Attraktors die Applikation erreicht. Mit dieser Integra-
tion ist es ohne viel Aufwand mdoglich den Attraktor in jede beliebige Applikation zu integrieren.
Auf der anderen Seite ist eine feste Integration eine bi-direktionale Kommunikation, sodass es
fir den dynamischen Attraktor moglich ist {iber Anderungen in der Applikation informiert zu
werden (wie z.B. die Kachelarten in der Expedition). Der Attraktor wurde dabei mittels fester
Integration in die Expedition des Quellentauchers integriert.

Das System an sich ist dabei natiirlich frei erweiterbar und es wére auch denkbar, neben dem
Ménnchen, noch andere Konzepte zu integrieren (Beschreibungstexte, Avatare etc.).
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5 Evaluation

Um die Wirksamkeit des dynamischen Attraktors im Vergleich zum statischen zu ermitteln,
wurde eine Evaluation in der Stadtbibliothek K6ln durchgefiihrt. Dabei sollte die {ibergreifende
Frage beantwortet werden, ob der dynamische Attraktor einen positiven Einfluss auf die Nut-
zung des Systems, also der FEzpedition, hat. Im Folgenden werden nun die Fragestellung, die
verschiedenen Arten der Daten, der Studienaufbau, die Datenvorverarbeitung, die Analyse an
sich, sowie die Ergebnisse und Diskussion zu diesen wiedergegeben.

5.1 Fragestellung

Fiir die Bewertung der Wirksamkeit wurden fiinf Forschungsfragen formuliert, die es mittels der
Evaluation zu beantworten galt:

F1. Wie hoch sind die Conversion Rates von Beobachter zu Akteur?

Oder auch: Wie viele der Passanten, die die Installation beobachten, fangen an mit dieser
zu interagieren?

F2. Wie hoch war jeweils die Gesamtverweildauer der Beobachter und der Akteure?

Oder auch: Wie lange beobachteten und nutzten Passanten die Installation?

F3. Wie hoch war die ”"Multiple Interaction”-Rate jeweils? (Anzahl der Wechsel, jeweilige
Dauer)

Oder auch: Wie viele Nutzer interagierten mit beiden Teilen der Installation?

F4. Wie hoch ist die Rate der Benutzer, die einen kompletten Zyklus durchlaufen (Interaktion
mit Hauptdisplay und Pult, mit abschliefendem Drucken)?

F5. Ist bei einem der beiden Systeme ein Trend zuerkennen, demzufolge Beobachter mit der
Zeit routinierter und dadurch schneller zum Akteur werden?

Oder auch: Nimmt die durchschnittliche Beobachter-Dauer iiber die Zeit hinweg ab?

Diese Fragen wurden dann mit der anschlieBenden Analyse der Daten beantwortet und geben
dariiber Aufschluss, ob der dynamische Attraktor das Nutzeraufkommen besser férdern kann
als der statische. Dafiir wurden einerseits quantitative Daten erhoben, die iiber einen Zeitraum
von sechs Monate lang an der Installation automatisiert geloggt wurden (siehe 5.2) und es
wurden andererseits qualitative Daten einer Studie in der Stadtbibliothek K6ln untersucht, bei
der Passanten direkt interviewt wurden (siehe 5.3). Fiir die Evaluation wurde dabei wieder
der Audience Funnel (siehe Abbildung 26) verwendet. Gerade die verschiedenen Phasen werden
wieder bei den Ergebnissen der Evaluation relevant. Fiir die Beantwortung der Fragen siehe 5.4.
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Abbildung 26: Phasen des Audience Funnels [13]

5.2 Erhebung quantitativer Daten

Um herauszufinden, ob der dynamische Attraktor das Interaktionsaufkommen bei 6ffentlichen
Display-Installationen fordern kann, wurden Interaktionen ”in the wild” vor und auf den Displays
der Fzpedition in der Stadtbibliothek Ko6ln geloggt.

5.2.1 Aufbau

Uber einen Zeitraum von sechs Monaten hinweg wurden Daten an der Ezpedition geloggt. Dabei
wurde jeden Monat (vom 04.11.2014 - 30.04.2015) zwischen dem statischen und dem dynami-
schen Attraktor hin- und her-geschaltet (siche Tabelle 2).

Typ ‘ Datum
Dynamisch 04.11.2014 - 29.11.2014
Statisch 02.12.2014 - 03.01.2015
Dynamisch 06.01.2015 - 31.01.2015
Statisch 03.02.2015 - 28.02.2015
Dynamisch 03.03.2015 - 04.04.2015
Statisch 07.04.2015 - 30.04.2015

Tabelle 2: Zeitlicher Wechsel der Attraktoren in der Stadtbibliothek Koln

Hierbei war es das Ziel einen direkten Vergleich zwischen den beiden Attraktoren herstellen
(sieche Abbildung 27) zu kénnen, um dadurch Antworten auf die Fragen (siehe 5.1) zu erhalten.
Wie in Abbildung 28 ersichtlich wurden dabei einerseits die Daten der Kinect und andererseits
die Daten der Displays erfasst. Der statische Attraktor zeigt, wie schon erliutert, ein Bild einer
Person an, die mit dem Display interagiert. Dieses Bild wird dabei immer wieder ein- und aus-
geblendet.
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Statischer Attraktor Dynamischer Attraktor

Abbildung 27: Gegeniiberstellung Attraktoren

Abbildung 28: Logdaten-Erfassung Expedition

Orange refiektiert die geloggten Kinect-, rot die geloggten Display-Daten.

Bei dem Loggen der Daten geben die Kinect-Daten auf der einen Seite einen Aufschluss iiber die
Bewegungsmuster von Passanten. So ist es damit moglich nachzuvollziehen, wann eine Person an
die Installation heranlduft und aulerdem ist es so moglich zu approximieren wann ein Passant
die Installation beobachtet und wann dieser dann wirklich an diese herantritt, um selber zu
interagieren. Dabei werden vorbeilaufende Passanten, bedingt durch das Kinect-SDK, mittels
sogenannter Skeletons erfasst, wobei diese Informationen dann schlussendlich geloggt werden.

Die Display-Daten auf der anderen Seite geben dariiber Aufschluss wann und wie eine direkte
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Interaktion mit den Displays stattgefunden hat. Dabei werden nicht nur die Koordinaten einer
Touch-Eingabe aufgezeichnet, sondern es wird auflerdem geloggt, welche Aktion der Nutzer ge-
nau ausgefiithrt hat. Mit den kombinierten Kinect- und Display-Daten ist es somit, auf Basis des
Audience Funnels, moglich nachzuvollziehen zu welchem Zeitpunkt Passanten auf die Installa-
tion aufmerksam werden, an diese heranlaufen und dann die eigentliche Interaktion durchfiihren.

Die Zeiten, wie lange der statische und der dynamische Attraktor aktiv und nicht aktiv waren,
unterschieden sich, sodass es nicht moglich ist einen direkten Vergleich auf der Basis der An-
zahl der Interaktionen herzustellen. Da der dynamische Attraktor linger aktiv war und kiirzere
Pausen hatte muss man davon ausgehen, dass dieser auch mehr Passanten an die Installation
gefiihrt hat als der statische. Aus diesem Grund werden die Interaktionen, die stattgefunden ha-
ben untersucht. So konnen am Ende prozentuale Ergebnisse verglichen werden, die unabhéngig
von der Gesamtzahl der Interaktionen sind.

5.2.2 Datenvorverarbeitung

Als néchstes wird nun das Format der quantitativen Daten erldutert. Darauf folgend werden
dann die Annahmen und Regeln erldutert, die dazu nétig waren, um die Daten analysieren zu
konnen. AuBlerdem wird die automatisierte Losung présentiert, mit der die Daten schliellich
analysiert wurden.

Format der Daten

Die Logdaten liegen in Rohform im CSV-Format vor. Die Kinect- und Display-Daten wurden
dabei getrennt voneinander geloggt und in separate Logdateien gespeichert. Dies geschah immer
zu bestimmten Zeitintervallen (bei der Kinect z.B. alle 15 Minuten). Dies bedeutet, dass die Log-
dateien nicht erst am Ende eines Tages abgespeichert wurden. So entstanden fiir beide geloggten
Systeme viele Logdateien iiber einen Tag. Der Grund hierfiir war sicherzustellen, dass bei einem
Absturz des Systems nur die bspw. letzten 15 Minuten an Daten verloren gehen kénnen. Aus
diesem Grund mussten die Daten zuerst einmal vor-verarbeitet und zusammengefasst werden.

@,Date S Kinect_Person_Id | § Kinect_Person_X | § Kinect_Person_Y | § Kinect_Person_Z | § Action_Mame
04.Now.2014 08:31:10 |123 0,2140962 -0,2310666 3,05391 ?
04.Now.2014 08:31:11 |123 0,6105549 -0,350802 1,962289 ?
04.Now. 2014 08:45:35 |5365 0,4712044 -0,02188164 3,496403 ?
04.Now. 2014 08:45:36  |5365 -0,521955 -0,2464721 2,4656971 ?
04.Now. 2014 08:47:17  |5669 1,219677 -0,3935305 2,657865 ?
04.Now.2014 09:53:03 |23208 1,494915 0,05745422 3,164538 ?
04.Now, 2014 09:53:04 23208 0,3341499 -0,1681723 2,583938 ?
04.Now, 2014 09:53:05 |23208 0,3093065 -0,2979175 1,908714 ?
04.Now, 2014 09:53:06 |23203823251 0,0282720980,825,., [H0,3014118&-0,294,., (1,339366&1,838533 |?
04.Now, 2014 09:53:07 |23203823251 -0,0695531480,57... H0,2949048-0,2736... (1,1050484&1, 589792 |2
04.Now, 2014 09:53:09 |23203823251 -0,172385380,438... [H0,277071148-0,248... (0,990715&1,295344 |2
04.Mov, 2014 09:55:10 |23203823251 -0,175274380,429,.. |-0,27755534-0,249,.. 0,977710181,310553)?
04.Mow, 2014 09:55:11 |23203823251 -0,178548580,457... |-0,27824098-0,249,.. (0,984335&1,311313 |?
04.Mow, 2014 09:55:12 |23203823251 -0,188524180,430... |-0,2754498-0,2393... 0,977055381,223235)?
04.Mov, 2014 09:58:13 |282038282561 -0,1905196&0,279, .. [-0,2771555&-0,243.., |0,965921380,5501. .. |Zoom_Detail

Tabelle 3: Rohansicht der Logdaten

Die Rohdaten sind dabei, wie in Tabelle 3 ersichtlich, tabellenférmig angeordnet. Diese verschie-
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denen Felder werden jetzt detailliert erlautert.

Die Bewegungsdaten werden dabei, wie schon erlautert, mithilfe der Kinect erfasst. Diese Daten
beinhalten dabei die ersten drei Phasen (”Passing By”, ”Viewing and Reacting” und ”Subtle
Interaction”) des Audience Funnels. Somit ist es moglich Beobachter der Installation zu erfassen.
Bei den Kinect-Daten liegen dabei folgende Informationen vor:

e Datum: Datum der erfassten Information (auf Sekunden genau).
e Kinect-ID: Die ID einer erfassten Person, die sich vor der Installation befindet.

e Z-Koordinate: Sagt aus, wie weit die Person sich vor der Installation befindet (Reich-
weite: 0,8m - 4m).

e Y-Koordinate: Sagt aus, in welcher Hohe sich die Person befindet.
Jegliche Touch-Daten werden dabei, wie schon erldutert, mithilfe der Displays erfasst. Diese
Daten beinhalten dabei die letzten drei Phasen (" Direct Interaction”, ” Multiple Interaction” und

"Follow up Actions”) des Audience Funnels. Somit ist es moglich Interaktionen nachvollziehen
zu konnen. Bei den Display-Daten liegen folgende Informationen vor:

Datum: Datum der erfassten Information (auf Sekunden genau).

Aktion: Die ausgefiihrte Aktion auf den Displays (z.B. Auswihlen eines Artikels).

Artikel-Typ: Der Typ des ausgewihlten Artikels in der Artikeliibersicht (z.B. Sport oder
Politik).

Detailkachel-Typ: Der Typ der ausgewéihlten Kachel in der Detailansicht eines Artikels
(z.B. Twitter oder Wikipedia).

Detailkachel-Koordinaten: Die Koordinaten der ausgewéhlten Kachel in der Detailansicht.

e [SBN-Nummer: Die ISBN-Nummer eines ausgewéhlten Buches im virtuellen Biicherregal.

Zusitzlich wurden dazu auflerdem die Informationen geloggt, ob sich eine Person vor dem Pult
der Ezpedition befindet oder ob ein Attraktor gestartet wurde oder nicht.

Dabei wurden alle fiir die Evaluation irrelevanten Daten, wie zum Beispiel der Artikeltyp oder
die ISBN-Nummern der ausgewihlten Biicher, herausgefiltert. Dies hat den Grund, dass diese
Informationen auch wiederum fiir die Analyse des reinen Interaktionsaufkommens nicht relevant
waren. Verwendet wurden nur das Datum und die ausgefithrten Aktionen. Auflerdem mussten
die Informationen herausfiltert werden, ob sich eine Person vor dem Pult befindet und ob ein
Attraktor gestartet wurde, da diese Informationen fehlerhaft geloggt wurden. Fiir die Evaluation
hatte das Fehlen dieser Informationen aber keinen direkten Einfluss. Fiir weitere Informationen
siehe 5.5.
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Kinect Merger Merger Merger Month Merger
(LX) (LI (LI (LI
MNode 26 Mode 62 MNode 61 MNode 63

Abbildung 29: Stufenweises Zusammenfiihren der Logdaten

Nach dem Filtern wurden die Daten zusammengefiihrt, was dabei mittels KNIME [24] (siehe
Abbildung 29) geschah.

Abbildung 30: Erklérung fiir das Zusammenfiihren der Logdaten

Dabei wurden fiir jeden Monat jeweils die Kinect- und die Display-Daten zusammengefiihrt (sie-
he Abbildung 30), sodass es fiir jeden Monat dann insgesamt zwolf Dateien gab (sechs Monate
mal zwei Logdateien-Typen). Danach wurden die Kinect- und Display-Daten dann miteinander
vereint, wodurch diese nun in einer Datei standen und man so die Zusammenhénge zwischen
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Bewegungs- und Interaktions-Daten nachvollziehen konnte. Also blieben insgesamt sechs Datei-
en iibrig (sechs Monate mit jeweils einer Logdatei). Im letzten Schritt wurden jeweils die drei
Monate statischer und die drei Monate dynamischer Attraktor zusammengefasst. Das Resultat
war dann am Schluss eine CSV-Datei fiir jeweils beide Attraktoren. Diese Rohdaten wurden
dann mittels festgelegter Annahmen und Regeln fiir beide Bedingungen analysiert. Diese wer-
den nun als nichstes vorgestellt.

Annahmen & Regeln

Um die Daten analysieren zu kdonnen mussten als nichstes Annahmen und Regeln aufgestellt
werden. Die Aufstellung von Annahmen und Regeln ist deswegen nétig, da im Endeffekt nur
reine Textdaten analysiert und aus diesen Beobachter, Akteure und Interaktionen abgeleitet
werden miissen. Im Gegensatz zu Videodaten, bei denen es sehr einfach nachvollziehbar ist,
wann eine Person an die Installation herantritt und nicht zuféllig an dieser vorbeilduft, miissen
mit den Textdaten bestimmte Annahmen und Regeln aufgestellt werden, um so mdoglichst alle
Beobachter, Akteure und Interaktionen korrekt erfassen zu koénnen.

Im Folgenden werden nun die Annahmen und Regeln wiedergeben, die zur automatischen Ana-
lyse der Daten verwendet wurden.

Am Anfang einer Interaktion steht ein Beobachter, der die Installation beobachtet und danach
auf diese zugeht und mit der eigentlichen Interaktion beginnt. Die Erkennung eines Beobachters
lduft dabei iiber die Informationen der Kinect-Kamera, die in den Logdaten vorkommen.

Annahme 1.

Die zeitliche Mindestdauer, fiir die ein Beobachter in den Logdaten zusammenhéngend zu sehen
sein muss, wird auf drei Sekunden festgelegt. Erfahrungsgemifl laufen Passanten, die mindes-
tens drei Sekunden sichtbar sind nicht an der Installation vorbei, ohne diese wahrgenommen zu
haben. Dies wurde bei einer manuellen Auswertung der Daten festgestellt.

Annahme 2.

Die zeitliche Maximaldauer, fiir die ein Beobachter zu sehen sein muss, wird auf 300 Sekunden
festgelegt. Fine Schwiche der Microsoft Kinect ist, dass diese manchmal vorgegeben hat Perso-
nen zu erkennen, obwohl sich niemand vor der Installation befand. In solch einem Moment sieht
dann die Kinect Biicherregale, bzw. jegliche statische Objekte als Personen an. Diese waren fiir
gewOhnlich dann fiir einen sehr langen Zeitraum >300 Sekunden sichtbar, weswegen diese mit
dieser Maximaldauer herausgefiltert werden kénnen.

Werden nun nach dem oberen Muster Beobachter erkannt, werden diese zusétzlich in eine der
vier folgenden Kategorien eingeteilt:

1. "nahe”: Ab dem Zeitpunkt, ab dem der Beobachter erkannt wurde, hielt sich dieser immer
in der Nahe der Installation auf. Als Bedingung hierfiir muss sich die erste und letzte
Z-Koordinate entweder genau bei oder unter zwei Metern befinden.

(Erste Z-Koordinate <= 2m, letzte Z-Koordinate <= 2m)

2. 7anniéhernd”: Ab dem Zeitpunkt, ab dem der Beobachter erkannt wurde, ist dieser an die
Installation herangelaufen. Als Bedingung hierfiir muss sich die erste Z-Koordinate iiber
zwei und die letzte Z-Koordinate genau bei oder unter zwei Metern befinden.

(Erste Z-Koordinate > 2m, letzte Z-Koordinate <= 2m)
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3. "entfernt”: Ab dem Zeitpunkt, ab dem der Beobachter erkannt wurde, hielt sich dieser
immer in der Ferne der Installation auf. Als Bedingung hierfiir muss sich die erste und
letzte Z-Koordinate iiber zwei Metern befinden.

(Erste Z-Koordinate > 2m, letzte Z-Koordinate > 2m)

4. 7entfernend”: Ab dem Zeitpunkt, ab dem der Beobachter erkannt wurde, ist dieser von der
Installation weggelaufen. Als Bedingung hierfiir muss sich die erste Z-Koordinate genau
bei oder unter zwei und die letzte Z-Koordinate iiber zwei Metern befinden.

(Erste Z-Koordinate <= 2m, letzte Z-Koordinate > 2m)

Diese Kategorien geben dann spéter dariiber Aufschluss welche Beobachter, die kurz vor einer
Interaktion erfasst wurden, als Akteure in Frage kommen. Diese Information wird zwar erst
spater verwendet, wird aber, da an dieser Stelle die Beobachter erkannt werden, schon erfasst.
Dabei ist auch anzumerken, dass nicht alle Passanten von der Kinect-Kamera zuverléssig erfasst
werden. Gerade wenn Passanten seitlich an die Installation heranlaufen kann es also passieren,
dass Interaktionen ohne Beobachter erkannt werden, obwohl in der Realitéit ein Beobachter da-
vor an die Installation herangetreten ist (fiir weitere Informationen siehe 5.5).

Wenn ein Beobachter anfingt mit der Installation zu interagieren, wechselt dieser in die ” Direct
Interaction”-Phase und ist nun ein Akteur. Dabei startet die Interaktion zum Zeitpunkt der
ersten Eingabe an der Installation.

Annahme 3.

Ein Beobachter wird dabei einer Interaktion zugeordnet, falls sich dieser in der Kategorie "na-
he” oder ”anndhernd” befand und dabei 0-30 Sekunden vor der Installation sichtbar war. Der
Grund fiir diese Variablenwahl ist wiederum die Kinect-Kamera. Falls der Beobachter nicht mehr
erkannt wird (da dieser bspw. zuerst noch das Pult ansieht oder zu nah an die Installation heran-
tritt) kann mit dieser Zeitschranke dieser immer noch der Installation zugeordnet werden. Falls
mehrere Beobachter 0-30 Sekunden vor der Interaktion in einer dieser zwei Kategorien fallen,
wird der zuletzt herangetretene Beobachter als Akteur definiert.

Annahme 4.
Wenn eine Person zum Akteur wird befindet diese sich automatisch, wie schon beschreiben, in
der ”Direct Interaction”-Phase.

Dies kann auf zwei Arten zustande kommen:

1. Eine Person fingt zuerst an mit dem Hauptdisplay zu interagieren.

2. Eine Person fingt zuerst an mit dem Pult zu interagieren.

Gerade letzterer Fall, also dass zuerst mit dem Pult interagiert wird, tritt eigentlich nur beim
dynamischen Attraktor auf, da wenn dieser aktiv ist und schon einen Artikel ausgewéhlt hat,
Biicher im Biicherregal sichtbar werden, die dann ein Passant anklicken kann. Beim statischen
Attraktor kann dieser Fall nicht auftreten, da dieser nur in der Artikeliibersicht aktiv wird und
dadurch kein Buch im Biicherregal sichtbar sein kann.

Annahme 5.
Wenn eine Person sich in der ”Direct Interaction”-Phase befindet und dann anfingt mit anderen
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Teilen der Installation zu interagieren, befindet sich diese in der ”Multiple Interaction”-Phase.

Dies kann auf zwei Arten zustande kommen:

1. Eine Person hat am Hauptdisplay interagiert und fangt dann an mit dem Pult zu intera-
gieren.

2. Eine Person hat am Pult interagiert und fingt dann an mit dem Hauptdisplay zu intera-
gieren.

Dabei tritt, wie schon erldutert, der letzte Fall vor allem beim dynamischen Attraktor auf. Dies
war nicht im Vorhinein klar, sondern wurde erst durch die Datenauswertung ersichtlich.

Annahme 6.

Wenn einer der zwei Punkte oben erfiillt ist, findet ein Wechsel zwischen der ” Direct Interaction”-
und ”Multiple Interaction”-Phase statt.

Dabei wird die Hilfte der Zeit, die fiir den Wechsel erforderlich ist, der ” Direct Interaction” und
die andere Hélfte der Zeit fiir die ”Multiple Interaction” angerechnet (siche Abbildung 31).

Scroll
Interaktion News_Selected  Zoom_Detail Book_Selected Book_Printed Interaktion
| |
J |
Start 0:45 0:55 1:15 1:20 Ende
1:25
| | |

Direct Interaction 01:05 Multiple Interaction 0:20

Abbildung 31: Beispielhafte Interaktion

Wichtig dabei ist, dass eine Person nicht mehr aus der ”Multiple Interaction” zuriick in ” Direct
Interaction” wechseln kann. Befindet sich eine Person in der ” Multiple Interaction” und wechselt
nochmals den Standort befindet diese sich immer noch in der ”Multiple Interaction”. Das ist
durch das Modell des Audience Funnels [13] bedingt.

Annahme 7.

Der Mindestabstand zwischen zwei Interaktionen wird auf 100 Sekunden festgelegt. Wenn also
zwei Eingaben auf der Ezrpedition erkannt werden, die mindestens 100 Sekunden auseinanderlie-
gen, werden diese beiden Eingaben als unzusammenhéngend angesehen und zwei verschiedenen
Interaktionen zugeordnet. Als Mindestabstand wurden deshalb 100 Sekunden gew#hlt, da mit
einer kiirzeren zeitlichen Dauer prozentual deutlich mehr Interaktionen als zusammenhéngend
erkannt wurden, die eigentlich gar nicht zusammenhéngend und getrennte Interaktionen sind.
Dies wurde durch eine manuelle Uberpriifung der Daten festgestellt.

Annahme 8.

Wenn die letzte Eingabe in einer Interaktion stattgefunden hat (was durch den Mindestab-
stand zwischen zwei Interaktionen festgelegt wird), wird das Ende dieser Interaktion mit dem
Zeitstempel dieser letzten Eingabe festgelegt. Diese Festlegung wird dabei beim statischen und
dynamischen Attraktor identisch durchgefiihrt. Es ist zwar anzumerken, dass ein Nutzer nach
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der letzten Eingabe nicht sofort wegléuft. Da allerdings nicht sicher ist wie lange ein Nutzer im
Durchschnitt, nach der Interaktion, noch vor der Installation stand, werden deshalb auch keine
Annahmen getroffen.

Auswertung - Workflow

Fiir die Datenauswertung wurde KNIME [24] verwendet. Mit diesem Tool wurden alle Daten,
mittels der festgelegten Annahmen und Regeln, analysiert. Die Daten wurden dabei automatisch
ausgewertet. Dazu mussten als Erstes die Annahmen und Regeln im Workflow umgesetzt wer-
den, was sehr zeitintensiv war. Der gewonnene Vorteil war dann aber, dass wenn die Annahmen
und Regeln komplett umgesetzt wurden, die eigentliche Datenauswertung gerade mal knapp 30
Sekunden benétigt. Der zweite Vorteil besteht dann dadurch darin, dass die Annahmen und Re-
geln nachtréglich nochmal verdndert und angepasst werden kénnen, da die Daten wieder schnell
ausgewertet werden konnen. Dabei werden im folgenden Workflow (siehe Abbildung 32) anfangs
alle Daten mittels eines ”CSV Readers” eingelesen, da sich die Rohdaten, wie beschrieben, im
CSV-Format befinden und am Ende werden die fertigen Ergebnisse mittels eines ” Visualizers”
visualisiert.

Reads in the .csv files

Filters rows

Converts the first column to a date

Sorts the dates ascending

Processes the logs autemnatically

CSV Reader Filter/Sort Dates Log-Processer
@ Visualize the results
Meta-Node 2 Meta-Nodes 4-11 Visualizer
MNode 1
Removes all the interactions from the agent e
itself, so that only the interactions of "real” [
users are visible Meta-MNode 12
Remove
CSV Reader Filter/Sort Dates Agent-Interactions Log-Processer
&
Meta-Node 2 Meta-Node 3 Meta-Nodes 4-11
Node 1

Abbildung 32: Hauptworkflow - KNIME (1)

Die obere Pipeline ist dabei fiir den statischen, die untere fiir den

dynamischen Attraktor. Im CSV-Reader werden die Logdateien eingelesen, im

Log-Processer verarbeitet und im Visualizer visualisiert.

Auflistung aller Nodes:

Node 1. CSV Reader: Liest die vollstindige Logdatei (die alle Monate, sowie Kinect-

und Display-Daten beinhaltet) fiir jeweils beide Bedingungen ein.

Meta-Node 2. Filter/Sort Dates: Filtert Daten heraus (z.B. die fehlerhaften Daten beim dyna-

mischen Attraktor, siehe 5.2.2). Auflerdem wird nach dem Datum aufsteigend
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sortiert. Das Sortieren der Daten ist fiir das sequentielle Erkennen fiir Interak-
tionen und Beobachter wichtig.

Meta-Node 3. Remove Agent-Interactions: Entfernt alle Interaktionen, die vom dynamischen
Attraktor selber, also nicht von einem wirklichen Nutzer ausgefiithrt wurden. Es
sollen schliellich nur Interaktionen untersucht werden, die von einem Nutzer
getétigt wurden.

Meta-Node 4-11. Log-Processor: Die Hauptnode, die die Schritte 5-12 umfasst und fiir die Wei-
terverarbeitung der vor-verarbeiteten Logdaten zusténdig ist.

Collects all observers (even without
interactions) and counts them
Collect/Process
Observers

Processes the accumulated data

Process
Interaction-/Observer-Data

Meta-Node 7

Recognizes observer and saves them

Also remaves all unnecessary data in Connects observers and interactions

Processes the interaction data
the process

Recognizes interactions and saves
them

Connect Interactions Process

Detect Interactions Detect Observers and Observers Interactions
-a-
Meta-Node 4 Meta-Node 5 Meta-Node 6 Meta-Mode 9

Collects all observer durations

grouped by a 5-day-period
Collect

Observer-Durations

Collects all interactions and
calculates the observer durations,
Collect
Interactions

Meta-Node 8 Meta-Node 11

Abbildung 33: Hauptworkflow - KNIME (2)

Meta-Node 4. Detect Interactions: Iteriert iiber alle Daten, erkennt alle Interaktionen und
speichert diese ab. Dabei werden das Start- und End-Datum, sowie alle Aktionen
und deren zeitliche Reihenfolge mit abgespeichert.

Meta-Node 5. Detect Observers: Iteriert iiber alle Daten, erkennt alle Beobachter und speichert
diese ab. Dabei werden das Start- und End-Datum, sowie die Kategorie, also ob
der Beobachter auf die Installation zulduft usw. mit abgespeichert.

Meta-Node 6. Connect Interactions and Observers: Verbindet alle Interaktionen und Beobach-
ter, wenn nach den Regeln ein Zusammenhang gefunden wird (siehe 5.2.2).

Meta-Node 7. Collect/Process Observers: Sammelt alle Beobachter und entfernt alle Interak-
tionen (da in diesem Zweig nur die Beobachterdaten verarbeitet werden sollen).
Dabei werden die Daten auch sofort verarbeitet.

Meta-Node 8. Collect Interactions: Sammelt alle Interaktionen und entfernt alle Beobachter
(da in diesem Zweig nur die Interaktionsdaten verarbeitet werden sollen).

Meta-Node 9. Process Interactions: Verarbeitet die Interaktionsdaten.
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Meta-Node 10. Process Interaction-/Observer-Data: Verarbeitet die Interaktions- und Beobachter-
Daten. Hier werden die beiden Zweige (8 und 9/10) wieder zusammengefiihrt.

Meta-Node 11. Collect Observer-Durations: Sammelt die Dauer jedes Beobachters, welcher in
einer Interaktion enthalten ist.

Meta-Node 12. Visualizer: Visualisiert schlussendlich die Ergebnisse. Dabei werden Balkendia-
gramme und Scatter-Plots mit den Daten gefiillt. Diese Diagramme sind im
néchsten Kapitel zu finden (siche 5.3.2).

Fehlerrate - Workflow

Beim Umsetzen der Annahmen und Regeln mit KNIME stellte sich heraus, dass der dynami-
sche Attraktor nicht immer komplett fehlerfrei durchgelaufen ist. So kam es vor, dass dieser
manchmal eine unbestimmte Zeit nach dem Starten nicht mehr weitergelaufen und héngen ge-
blieben ist. Teilweise ist das System nach so einem Hénger wieder weitergelaufen, oft 16ste sich
das Problem aber nur durch einen Neustart durch die Bibliothekare oder durch das erneute
Anschalten der Installation am n#chsten Tag. Diese Hanger konnten bei der Implementation des
Systems und beim Testen im Labor nicht festgestellt werden. Diese wurden jetzt erst bei der
Auswertung der Daten, die ”in the wild” gesammelt wurden, festgestellt. Um Tage an denen
diese Hénger prominent auftreten herausfiltern zu kénnen, wurde ein zusétzlicher Workflow in
KNIME (siehe Abbildung 34) aufgestellt. Dabei wurden alle Tage herausgefiltert, bei denen die
Hinger hiufiger als 6% von der Gesamtzeit des Tages auftraten. 6% wurden hierbei gewéhlt, da
durch eine niedrigere Toleranz deutlich mehr Tage herausgefiltert worden wiren. Damit blieben
schlussendlich noch 16 Tage mit insgesamt 116 individuellen Nutzer-Interaktionen iibrig. Dies
entspricht, dadurch dass die Installation fiinf Tage in der Woche aktiv ist, knapp 3-4 Wochen im
Logging-Zeitraum. Diese restlichen 16 Tage wurden fiir die weiter oben beschriebene Auswertung
der Daten verwendet.
Get all days and interactions (when the Agent

was active) where the amount of Agent-
hiccups was not too high

Mo Hiccups

Only displays days that contain
agent-interactions with a small
number of hiccups

Filters out all false interactions that
last two days (because the pc was
Collects all agent-interactions shut down in the evening)

CSV Reader  Filter/Sort Dates Agent-Interaction-Collector Filter

Meta-Node 2 Meta-Mode 3 Meta-MNode 4

Meta-Mede 5

Filter 8 Process

| 7
Get all days and interactions (when the Agent WMEDTE

was active) where the amount of Agent-
hiccups was too high

Node 1

Meta-Mode &

Abbildung 34: Workflow zum Herausfiltern von fehlerhaften Tagen - KNIME

Auflistung aller Nodes:

Node 1. CSV Reader: Liest die vollstindige Logdatei (die alle Monate, sowie Kinect- und
Display-Daten beinhaltet) fiir jeweils beide Bedingungen ein.
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Meta-Node 2. Filter/Sort Dates: Filtert Daten heraus. An dieser Stelle die Daten bei denen die

Installation gewartet wurde und deshalb keine natiirliche Interaktion stattfinden
konnte. Aulerdem wird nach dem Datum aufsteigend sortiert. Das Sortieren der
Daten dient zum sequentiellen Erkennen der Interaktionen.

Meta-Node 3. Agent-Interaction-Collector: Sammelt alle Interaktionen die nur vom dynami-

schen Attraktor selber ausgefiihrt wurden, da iiberpriift werden soll, ob diese
fehlerfrei durchliefen oder nicht.

Meta-Node 4. Filter: Manchmal konnte es vorkommen, dass die Installation Abends herunter-

gefahren wurde, wiahrend der dynamische Attraktor aktiv war. Diese Information
wurde falsch geloggt, sodass es so aussah, als wire der dynamische Attraktor die
ganze Nacht iiber aktiv gewesen. Diese falschen Interaktionen werden an dieser
Stelle herausgefiltert.

Meta-Node 5. No Hiccups: Sammelt alle Tage, bei denen die Anzahl der Hinger, wie schon

erldutert, nicht signifikant waren.

Meta-Node 6. Hiccups: Sammelt alle Tagen, bei denen die Anzahl der Hanger, wie schon erlautert,

signifikant waren.

Meta-Node 7. Filter € Process: Filtert und verarbeitet die vorliegenden Daten, sodass am Ende

nur Tage iibrig bleiben, bei denen die Anzahl der Hianger unter 6% der Gesamtzeit
liegt.

Da diese Héanger sehr haufig aufgetreten sind, wurde auf der Basis der Evaluation eine Nachfor-
schung angestellt, um herauszufinden, weswegen diese Héanger aufgetreten sind. Die Ergebnisse
diese Nachforschung werden noch in einem spéteren Kapitel angesprochen (siehe 5.5).

5.2.3 Ergebnisse

Als néchstes werden nun die Ergebnisse der Datenauswertung fiir die quantitativen Daten vor-
gestellt, mit denen dann in einem spéteren Kapitel die anfangs erlduterte Fragestellung beant-
wortet wird. Die Ergebnisse des Workflows werden dabei, wie schon erldutert, in der letzten
Meta-Node visualisiert. Dabei werden jeweils fiir den statischen und den dynamischen Attraktor
neun Ergebnisse dargestellt, mit denen die beiden Systeme nun verglichen werden sollen.

1.

”Beobachter zu Akteur”-Rate (siehe Abbildung 35):

Die ”Beobachter zu Akteur”-Rate gibt an, wie viele Beobachter auch wirklich schlussend-
lich als Akteure aktiv geworden sind. Dies umfasst also alle Beobachter, die nach der
Beobachtung an die Installation herangetreten sind und angefangen haben direkt mit die-
ser zu interagieren.

Statisch: 3,78%.
Dynamisch: 4,18%.

Beim dynamischen Attraktor werden so um 10,58% mehr Beobachter schlussendlich auch
wirklich zum Akteur.

”Enthdlt Beobachter”-Rate (siehe Abbildung 38):
Die ”Enthélt Beobachter”-Rate gibt an, bei wie vielen Interaktionen ein Beobachter vor
der Installation erkannt werden konnte: Welche also zuerst die Installation beobachtet und

41



Lukas Eichkorn 5.2 Erhebung quantitativer Daten

Prozent Interaktionen - Raten 1
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Durchschnittliche Aktionen "Beobachter zu Akteur"-Rate "Enthdlt Multiple Interaction"-Rate
Abbildung 35: Interaktionsraten beim statischen und dynamischen Attraktor (1)
dann direkt mit dieser interagiert haben.
Dabei ist zu beachten, dass das Fehlen eines Beobachters auch andeuten kann, dass die Per-
son von der Seite her an die Installation herangelaufen ist und so von der Kinect-Kamera
nicht erkannt werden konnte.
Statisch: 67,61%.
Dynamisch: 58,62%.
Beim dynamischen Attraktor enthalten so um 13,30% weniger Interaktionen einen Beob-
achter.
3. Durchschnittliche Aktionen (siehe Abbildung 35):
Die Anzahl der durchschnittlichen Aktionen gibt an, wie viele Eingaben im Durchschnitt
bei einer Interaktion ausgefiihrt wurden. Mit Aktionen sind hier die Touch-Eingaben auf
den Displays gemeint.
Statisch: 10,19 Aktionen.
Dynamisch: 9,76 Aktionen.
Beim dynamischen Attraktor werden so im Durchschnitt um 4,22% weniger Aktionen
ausgefiihrt.
4. Durchschnittliche Beobachter-Dauer (siehe Abbildung 36):

Die durchschnittliche Beobachter-Dauer gibt an, wie lange bei Interaktionen ein Beob-
achter im Durchschnitt vor der Installation stand, bevor dieser angefangen hat aktiv mit
dieser zu interagieren. Dies umfasst die Zeit von der ”Passing-By”-Phase bis zur ”Subtle
Interaction”-Phase. Hier werden nur Interaktionen beriicksichtigt, die einen Beobachter
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beinhalten, da Interaktionen ohne Beobachter (und so einer Beobachterzeit von 0 Sekun-
den) das Ergebnis verfélschen wiirden.

Statisch: 20,08 Sekunden.
Dynamisch: 18,62 Sekunden.

Beim dynamischen Attraktor stehen so im Durchschnitt Beobachter um 7,27% kiirzer vor
der Installation.

5. Durchschnittliche ”Direct Interaction”-Dauer (siehe Abbildung 36):

Die durchschnittliche ” Direct Interaction”-Dauer gibt an, wie lange die ”Direct Interaction”-
Phase im Durchschnitt bei den Interaktionen angedauert hat. Dies umfasst die Zeit, wie

lange ein Nutzer nur mit einem Teil der Installation interagiert hat (Hauptdisplay oder

Pult). Hiervon sind Interaktionen betroffen, die eine ” Direct Interaction”-Phase beinhalten,

da bei all diesen Interaktionen Nutzer anfangs mit einem Teil der Installation interagiert

haben.

Statisch: 83,82 Sekunden.
Dynamisch: 80,92 Sekunden.

Beim dynamischen Attraktor dauert die ”Direct Interaction”-Phase so im Durchschnitt
um 3,46% kiirzer an, als beim statischen Attraktor.
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Abbildung 36: Interaktionszeiten beim statischen und dynamischen Attraktor

6. Durchschnittliche ”Multiple Interaction”-Dauer (siehe Abbildung 36):

Die durchschnittliche ” Multiple Interaction”-Dauer gibt an, wie lange die ” Multiple-Interaction”-
Phase im Durchschnitt bei den Interaktionen angedauert hat. Dies umfasst die Zeit, wie
lange ein Nutzer mit beiden Teilen der Installation interagiert hat (Hauptdisplay und Pult),
nachdem ein erster Wechsel stattgefunden hat. Hiervon sind Interaktionen betroffen, die
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eine "Multiple Interaction”-Phase beinhalten, da bei all diesen Interaktionen mit beiden
Teilen der Installation interagiert wurde.

Statisch: 137,98 Sekunden.
Dynamisch: 131,86 Sekunden.

Beim dynamischen Attraktor dauert die ”Multiple Interaction”-Phase so im Durchschnitt
um 4,44% kiirzer an, als beim statischen Attraktor.

7. 7Enthdlt Multiple Interaction”-Rate (siehe Abbildung 35):

Die ”Enthalt Multiple Interaction”-Rate gibt an, wie viele Interaktionen die ”Multiple
Interaction”-Phase beinhalten. Dies umfasst also Interaktionen, bei denen Akteure sowohl
mit dem Hauptdisplay, als auch mit dem Pult interagiert haben.
Statisch: 8,04%.
Dynamisch: 6,03%.
Beim dynamischen Attraktor enthalten so um 25,00% weniger Interaktionen die ” Multiple
Interaction”-Phase.
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Abbildung 37: Standortwechsel beim statischen und dynamischen Attraktor

8. Durchschnittliche Wechsel (siehe Abbildung 37):

Die Anzahl der durchschnittlichen Wechsel gibt an, wie oft bei einer Interaktion im Durch-
schnitt zwischen Hauptdisplay und Pult hin- und her-gewechselt wurde. Hier werden nur
Interaktionen beriicksichtigt, die mindestens einen Wechsel beinhalten. Dies liegt daran,
dass nur Interaktionen mit einer ” Multiple Interaction”-Phase betrachtet werden und diese
mindestens einen Wechsel beinhalten.
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Statisch: 2,50 Wechsel.
Dynamisch: 2,24 Wechsel.

Beim dynamischen Attraktor kommen so im Durchschnitt Wechsel zwischen Hauptdisplay
und Pult um 10,4% seltener vor.
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Abbildung 38: Interaktionsraten beim statischen und dynamischen Attraktor (2)

"Enthdlt kompletten Interaktionszyklus”-Rate (siehe Abbildung 38):

Die ” Enthélt kompletten Interaktionszyklus’-Rate gibt an, bei wie vielen Interaktionen ein
kompletter Interaktionszyklus durchlaufen wurde: Also ob Personen mit dem Hauptdisplay
und dem Pult interagiert und danach einen Lageplan ausgedruckt haben. Hiervon sind nur
Interaktionen betroffen, die die ”Multiple Interaction”-Phase beinhalten, da auch nur bei
diesen ein kompletter Interaktionszyklus moglich ist.

Statisch: 38,24%.
Dynamisch: 57,14%.

Beim dynamischen Attraktor werden so im Durchschnitt um 49,42% mehr Interaktionen
mit einem kompletten Interaktionszyklus durchlaufen.

Beobachterzeiten (siehe Abbildung 39):

Die Beobachterzeiten geben an, wie lange im Durchschnitt Passanten vor der Installation
standen, bevor diese angefangen haben mit dieser zu interagieren. Dabei sind zwei Graphen
enthalten, die die durchschnittlichen Beobachterzeiten (jeweils zu Bins zusammengefasst)
beinhalten.

Statisch: sporadisch.
Dynamisch: sporadisch.
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Bei beiden Systemen verdndern sich die Beobachterzeiten nicht nach einem nachvollzieh-
barem Muster.
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Abbildung 39: Beobachterzeiten beim statischen und dynamischen Attraktor

Oben sind die Ergebnisse des statischen, unten die Ergebnisse des
dynamischen Attraktors visualisiert.

Wie aus den Ergebnissen ersichtlich, gibt es zwischen den beiden Attraktoren viele kleinere, aber
auch ein paar gréfiere Unterschiede in den Ergebnissen.

So kann man bspw. bei der ”Enthilt Beobachter”’-Rate einen Unterschied von 13,30%, bei
der ”Enthélt Multiple Interaction”-Rate einen Unterschied von 25,00% und bei der ”Enthilt
kompletten Interaktionszyklus”-Rate sogar einen Unterschied von 49,42% feststellen.
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5.3 Erhebung qualitativer Daten

Um die quantitativen Daten stiitzen zu kénnen und um herauszufinden, warum sich die Ergeb-
nisse so ergeben haben, wurde als néchstes noch eine Studie auf Basis von qualitativen Daten
in der Stadtbibliothek Koln durchgefiihrt.

5.3.1 Aufbau

Diese Studie wurde im Zeitraum vom 20.07 bis zum 25.07 durchgefiihrt. Dazu wurden die Be-
sucher ohne Einweisung an die Installationen herangefiihrt, sodass diese komplett selbstéindig
die Installationen verstehen und bedienen mussten. Nach der Interaktion wurden dann die ent-
sprechenden Personengruppen mittels eines semi-strukturierten Interviews befragt. Bei der Fz-
pedition wurden neben Fragen zur Installation an sich auch Fragen zum dynamischen Attraktor
gestellt, der zum Zeitpunkt der Studie aktiv war.

Insgesamt haben am Studienteil zur Ezpedition elf Einzelpersonen und neun Zweiergruppen teil-
genommen. Diese wurden nach der Interaktion, wie schon beschrieben, interviewt. Fiir das Alter
der Personen siehe die entsprechende Tabelle im Anhang. Die Altersgruppen waren dabei sehr
durchmischt, mit einem Mindestalter von 13, insgesamt elf Personen zwischen 22 und 34, sowie
acht Personen zwischen 45 und 54 und einem Maximalalter von 64. Von den Teilnehmern waren
auflerdem neun ménnlich und 20 weiblich.

Von den 29 befragten Personen gaben dabei alle, bis auf eine Person, an noch nie mit der Quellen-
taucher-Installation interagiert zu haben. Dies ist verwunderlich, da der Grofiteil der Personen
angegeben hat (siche Tabelle im Anhang) mindestens einmal in der Woche die Bibliothek zu
besuchen.

5.3.2 Ergebnisse

Als néchstes werden nun die Ergebnisse der Datenauswertung fiir die qualitativen Daten vorge-
stellt, mit denen dann in einem spéteren Kapitel die anfangs erlduterte Fragestellung beantwortet
wird.

Neun Gruppen waren von den Kommentaren her sehr gemischt, was den dynamischen Attraktor
angeht. Das heifit, dass diese sich weder sehr positiv, noch sehr negativ geduflert haben. Fiinf
Gruppen waren positiv und drei Gruppen negativ belegt und drei Gruppen duflerten sich nicht.

Von den Befragten gaben insgesamt zehn wieder, dass sie den dynamischen Attraktor, bevor sie
selber angefangen haben zu interagieren, gar nicht wahrgenommen haben:

e "Das Mdnnchen ist mir jetzt erst aufgefallen.”

e "Das Mdannchen war in dem Moment gar nicht fiir mich sichtbar.”
Insgesamt fiinf Personen gaben auflerdem an, dass sie den Attraktor nicht verstanden haben:
e "Glaube das sollte zeigen, dass das ein Touchscreen ist oder?”

Drei von diesen Befragten gaben zudem an, dass sie dachten, dass der Attraktor zur Gesten-
Interaktion anleiten soll:
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e Haben gedacht, dass der uns irgendwann erkennt. Aber wenn dann die Kamera da ist,
dachte ich, dass der auf meine Armbewegungen und so reagiert.”

Der Eindruck der Personen verstérkte sich noch, da iiber der Installation eine Kinect angebracht
war. FKine Befragte kritisierte zudem noch, dass sie den Attraktor als stérend empfunden hat:

e "Ja gut das brauche ich ja nicht, weil ich ja selbst wissen will was ich hier machen kann
[...] Ich mag nicht, dass man mir das vorkaut.”

Ein anderer Befragter gab einfach nur an, dass ihn der Attraktor nicht interessiert hat und er
keinen Hinweis brauchte. Andererseits gaben sechs Personen an, dass sie den Attraktor wahrge-
nommen und verstanden haben:

e 7Ja habe das Mdnnchen am Anfang wahrgenommen. Das war noch am Rumspielen als wir
davorstanden. Das hat einmal quasi uns gezeigt wie das funktioniert.”

Zudem gaben drei Befragte an, dass sie den Attraktor als hilfreich empfunden haben:

e "Hat mir schon ein bisschen geholfen, ja. Es hat dann auch so geslidet und auch mal
draufgeklickt. Es war schon ein bisschen hilfreich.”

Vier Personen gaben an, dass sie sich den Attraktor vor allem bei &lteren Leuten als hilfreich
vorstellen konnen:

e "Unsere Generation hat mit sowas ja eher keine Bertihrungsdngste, aber es gibt auch Leute
die mit sowas Probleme haben.”

Auflerdem gaben 14 Befragte an, dass sie den Standort fiir die Installation als unpassend emp-
funden haben:

e 7Ich denke mal das ist da selbe wie mit dem Recherchesystem: Ich wiirde wahrscheinlich
eher draufkommen wenn es unten irgendwo im Eingangsbereich wdire.”

Ein oft genannter Vorschlag war dabei die Installation in den Eingangsbereich zu stellen.

5.4 Diskussion

Die Fragen, die in der Einleitung der Evaluation gestellt wurden, werden nun mithilfe der ge-
sammelten Ergebnisse beantwortet. Dabei werden einerseits die Ergebnisse der quantitativen
Daten als Grundlage dafiir genutzt die Fragen zu beantworten. Die Ergebnisse der qualitativen
Daten werden hinzugezogen, um die Ergebnisse der quantitativen Daten noch weiter ausfithren
zu konnen.

Beantwortung der Fragestellung

F1. Wie hoch sind die Conversion Rates von Beobachter zu Akteur jeweils?
Wie aus den Ergebnissen der quantitativen Analyse ersichtlich, wurden beim dynamischen At-

traktor insgesamt 10,58% mehr Beobachter zu einem Akteur als beim statischen Attraktor. Das
heif3t also, dass mehr Passanten, die die Installation beobachtet haben dann auch wirklich an
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diese herangetreten sind, um selber direkt zu interagieren. Zusétzlich enthalten beim dynami-
schen Attraktor 13,3% weniger Interaktionen einen von der Kinect erkannten Beobachter (fiir
beide Ergebnisse sieche Abbildung 38). Das heift, dass 13,3% mehr Passanten nicht erst von der
Kinect erkannt wurden, aber trotzdem angefangen haben mit der Installation zu interagieren.
Zusétzlich ist laut den qualitativen Daten vielen Passanten der dynamische Attraktor vor der
eigentlichen Interaktion allerdings gar nicht aufgefallen oder wurde nicht verstanden (siehe 5.3.2).

Moégliche Erliuterung: Aus den Daten konnte man schlieffen, dass der dynamische Attraktor ei-
ne leicht héhere Anziehungskraft auf die Passanten hatte, als der statische Attraktor. Allerdings
lassen dies die Erkenntnisse aus den qualitativen Daten micht unbedingt zu, da viele Befragte
berichteten den Attraktor gar nicht wahrgenommen oder nicht verstanden zu haben. AufSerdem
war der dynamische Attraktor, wie schon erldutert, im Schnitt linger aktiv als der statische.
Somit kann man daraus schlieffen, dass Passanten diesen trotzdem in der Summe wahrscheinli-
cher wahrgenommen haben, als den statischen Attraktor. Damit kinnte man ebenfalls die leicht
héheren Conversion Rates des dynamischen Attraktors belegen.

F2. Wie hoch war jeweils die Gesamtverweildauer der Beobachter und der Akteure?

Bei den quantitativen Ergebnissen war die durchschnittliche Beobachter-Dauer beim dynami-
schen Attraktor um 7,27% kiirzer, als beim statischen. Genau so war die durchschnittliche ” Di-
rect Interaction”-, sowie die durchschnittliche ” Multiple-Interaction”-Dauer um jeweils 3,46%
und 4,44% kiirzer, als beim statischen Attraktor (fiir die drei Ergebnisse siehe Abbildung 36).
Bei den qualitativen Daten gab es keine Aussagen zu den Interaktionszeiten an sich.

Mdégliche Erlduterung: Man kénnte an dieser Stelle schlussfolgern, dass dadurch, dass der dy-
namische Attraktor die Ezxpedition vorstellt, die Passanten einen besseren FEinblick in das Sys-
tem haben und es deswegen wdhrend der Interaktion nicht erst explorieren miissen und sich dies
dementsprechend in den Interaktionszeiten niederschligt. Andererseits kénnte man auch schluss-
folgern, dass durch die lingeren Interaktionszeiten der statische Attraktor zumindest in diesem
Sinne erfolgreicher war. Beide Hypothesen lassen sich aber nicht durch die qualitativen Daten
stitzen. Deswegen ist es vermutlich wahrscheinlicher, dass die geringen Unterschiede, zwischen
den beiden Bedingungen, nur Unregelmdssigkeiten darstellen und es keine wirklichen Unterschie-
de hinsichtlich der Gesamtverweildauer gibt.

F3. Wie hoch war die ”Multiple Interaction”-Rate jeweils (Anzahl der Wechsel, jeweilige Dauer)?

Beim dynamischen Attraktor enthielten 25% weniger Interaktionen die ”Multiple Interaction”-
Phase, als beim statischen Attraktor (sieche Abbildung 35). Dieses Ergebnis ist vor allem des-
wegen interessant, da wie bei der Beantwortung der Frage F4. noch erldutert wird die Rate,
wie oft Passanten einen kompletten Interaktionszyklus durchlaufen, beim dynamischen Attrak-
tor um 49,42% hoher ist (siehe Abbildung 38). Das bedeutet, dass es zwar insgesamt weniger
Interaktionen mit einer ”Multiple Interaction”-Phase gab, darauf aber viel wahrscheinlicher ein
vollstdndiger Interaktionszyklus folgte. Abgesehen davon ist die Anzahl der Wechsel beim dyna-
mischen Attraktor um 10,4% niedriger als beim statischen (siehe Abbildung 37). Dabei ist die
durchschnittliche ” Multiple Interaction”-Dauer beim dynamischen Attraktor um 4,44% kiirzer,
als beim statischen Attraktor. Abgesehen davon gab es bei den qualitativen Daten auch negative
Kommentare zum dynamischen Attraktor (siehe 5.3.2).
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Mégliche Erliauterung: Dadurch, dass Interaktionen mit einer ”Multiple Interaction”-Phase beim
dynamischen Attraktor seltener vorkommen und es bei den qualitativen Daten Aussagen gab,
dass der Attraktor sogar als teilweise stérend aufgefasst wurde, kénnte man schlieflen, dass dies
dadurch sich in den niedrigeren ”Multiple Interaction”-Zahlen niederschligt. Die Anzahl der
Wechsel ist beim dynamischen Attraktor zwar niedriger, allerdings gibt es bei den qualitativen
Daten keine Aussagen dazu, die dies weiter begrimden. Aus diesem Grund kann dies auch eine
Unregelmdssigkeit darstellen, zudem sich die durchschnittliche ” Multiple Interaction”-Dauer bei
den Attraktoren kaum unterscheidet.

F4. Wie hoch ist die Rate der Benutzer, die einen kompletten Zyklus durchlaufen (Interaktion
mit Hauptdisplay und Pult, mit abschlieBendem Drucken)?

Wie aus den Ergebnissen der quantitativen Analyse ersichtlich, fiihrten beim dynamischen At-
traktor insgesamt um 49,42% mehr Benutzer einen vollstindigen Interaktionszyklus durch,
nachdem diese mit Hauptdisplay und Pult interagiert haben (siehe Abbildung 38). Es gab au-
ferdem Passanten, die bei der qualitativen Studie angaben, dass sie den dynamischen Attraktor
hilfreich fanden. Ebenfalls gab es auch Passanten, die aussagten, dass der dynamische Attraktor
vor allem fiir &ltere Generationen niitzlich sein kénnte (siehe 5.3.2).

Mdégliche Erliuterung: Der dynamische Attraktor fiihrt fast alle maéglichen Bewegungen an der
Expedition vor. Dadurch, dass neben den News/Kacheln auch Biicher ausgewdhlt werden, konnte
man vielleicht daraus schlieffen, dass Besucher dies ebenfalls wahrscheinlicher tun. Auch laut
den qualitativen Daten scheint die Erkldrung zumindest begrenzt einen Nutzen zu besitzen. Es
gibt zwar keine Animation fiir das Ausdrucken des Lageplans, allerdings scheint dies auch nicht
wirklich nétig zu sein, da das Durchlaufen eines vollen Zyklus trotzdem zu iiber 49% wahrschein-
licher ist.

F5. Ist bei einem der beiden Systeme ein Trend zu erkennen, demzufolge Beobachter mit der
Zeit routiniert und dadurch schneller zum Akteur werden?

Wie aus den Grafiken zu den Beobachterzeiten ersichtlich schwanken diese, ohne ersichtliches
Muster, bei beiden Bedingungen (siehe Abbildung 39). Dabei ist anzumerken, dass auch wenn
man die Bins anders wahlt, trotzdem kein Muster ersichtlich wird. Fast alle Personen, die bei
der qualitativen Studie befragt wurden, gaben an, die Installation noch nicht benutzt zu haben,
obwohl der GroBteil regelméBig in die Bibliothek geht (siehe 5.3.2).

Mégliche Erlduterung: Entweder verwenden nur wenige Passanten die Installation wieder, so-
dass keine Routine entstehen kann. Dies konnte durch die qualitativen Daten gestiitzt werden,
da nur wenige Personen die Installation tiberhaupt zu nutzen scheinen. Es kann aber auch sein,
dass die Passanten, welche die Installation 6fters nutzen, einfach keinen Lerneffekt zeigen, wes-
wegen auch die durchschnittliche Beobachter-Dauer, iber die Zeit, nicht geringer wird.

An dieser Stelle ist noch zu erwdhnen, dass die Gesamtnutzung der Installation, unabhéngig vom
Attraktor, recht gering war. Dies liegt vor allem am momentanen Standort, im dritten Stock,
der Installation. Dies wurde auch nochmal durch die qualitative Analyse bestétigt (siehe 5.3.2).
AuBerdem wurde noch die durchschnittliche Anzahl der Aktionen pro Interaktion berechnet, um
herauszufinden, ob es in dieser Hinsicht Unterschiede zwischen den beiden Bedingungen gibt.
Wie ersichtlich liegt der Unterschied gerade mal bei 4,22%, was hochstwahrscheinlich nur eine
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Unregelméfigkeit darstellt.

5.5 Limitationen & Implikationen

In der Evaluation mussten, abgesehen von den quantitativen und qualitativen Ergebnissen, noch
mehrere Limitationen festgestellt und Implikationen getroffen werden. Diese werden jetzt vor-
gestellt.

Limitationen

An dieser Stelle werden nun verschiedene Limitationen aufgefiihrt, die die Datensammlung und
die Evaluation erschwert haben. Die Erkenntnisse entstammen dabei vor allem der quantitativen
Studie in der Stadtbibliothek Koln.

Eine Limitation stellten bestimmte Loggingmechanismen dar. So war unter anderem die Reich-
weite des momentan genutzten Kinect-Modells nicht wirklich hoch. Diese bietet gerade mal eine
Reichweite von 0,8 - 4,0 Metern. Durch diese geringe Reichweite ist es nicht immer moglich alle
Passanten, die sich vor der Installation befinden, zuverlissig zu erfassen. Dies stellt vor allem
ein Problem dar, da die Fxpedition schon vom Eingang des Treppenhauses aus gesehen werden
kann. Passanten kénnen also schon viel frither zum Beobachter werden, als es die Logdaten erah-
nen lassen. Diese Passanten konnten dann bei der Analyse der Logdaten nicht beriicksichtigt
werden. Dies stellte insofern aber erstmal kein Problem dar, da dies bei beiden Bedingungen
(statischer und dynamischer Attraktor) der Fall war und es sich so im Endeffekt ausbalanciert
hat. Aber natiirlich wiren die Logdaten noch aufschlussreicher gewesen, wenn alle Passanten
hétten berticksichtigt werden konnen. Ein grofler Vorteil der Kinect war, dass diese vorbeilau-
fende Personen unterscheiden konnte und jeder Person eine eindeutige ID zugewiesen hat, sodass
man individuelle Bewegungsabldufe nachvollziehen konnte. Allerdings existierte in diesem Zu-
sammenhang das Problem, dass wenn eine Person kurz von der Kinect nicht mehr erfasst wurde,
diese bei der Neuerfassung wieder eine neue ID erhalten hat. Dies hatte zur Folge, dass intern
der gleiche Passant als zwei unterschiedliche Personen wahrgenommen wurde und es dabei nicht
mehr moglich war Zusammenhénge zwischen diesen zu erkennen.

Ein moglicher Losungsansatz fiir beide genannte Probleme, wére es eine Tiefenkamera zu verwen-
den, die iiber eine hohere Reichweite verfiigt und Personen zuverlissiger tracken kann. Vielleicht
wiire es auch moglich ein System, alternativ zur Tiefenkamera, zu finden, welches beide genann-
ten Anforderungen erfiillt.

Mit der Kinect war es aulerdem nicht moéglich zu erkennen, ob Passanten, die an der Installation
vorbeilaufen, auf diese aufmerksam werden oder nicht. Gerade den Wechsel von der ”Passing
By”- zur ”Viewing and Reacting”-Phase des Audience Funnels konnte man aus diesem Grund
nicht nachvollziehen. Zu erkennen, ob vorbeilaufende Passanten sich zu der Installation hinwen-
den oder auf andere Arten und Weisen auf diese reagieren, hiitte dies stark erleichtert.

Das Problem lésst sich leider so gut wie nicht beheben. Eine neue Tiefenkamera auf der einen
Seite wiirde kaum etwas bringen, da man mit dieser subtile Reaktionen nicht erkennen kann und
die Installation einer RGB-Kamera wire auf der anderen Seite nicht denkbar, da Installatio-
nen “in the wild” zum Schutz der Privatsphére nicht mit so einer Kamera ausgestattet werden
konnen.

Der néchste Loggingmechanismus, der nicht zuverlissig funktionierte, war der des Pults vor dem
Biicherregal. So wurde die Erkennung, ob eine Person vor dem Pult steht unprézise geloggt, so-
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dass diese Information nicht verwendet werden konnte und herausgefiltert werden musste. Auch
war dies beim Eintrag der Fall, der angab, ob ein Attraktor wieder gestartet wurde oder nicht.
So konnte zumindest beim statischen Attraktor nicht erkannt werden, wann dieser aktiv wurde
und wann dieser wieder deaktiviert wurde. Dies stellte allerdings in der weiteren Evaluation
kein Problem dar, da der Attraktor, wenn jemand mit der Installation interagierte, so oder so
deaktiviert war. Ebenfalls funktionierte die automatische Session-Erkennung nicht, die wiahrend
der Interaktion stattfand. Somit musste diese Information nachtréiglich rekonstruiert werden.
Was beim Logging der Displays ebenfalls fehlte, war ein Eintrag, ob eine Person dicht vor dem
Hauptdisplay stand. Mit diesem Eintrag wire es moglich gewesen Passanten einfacher erkennen
zu kénnen, die von der Seite her an die Installation herangelaufen sind.

Hier gilt es in Zukunft sicherzustellen, dass diese Informationen zuverlissig geloggt werden und
alle Informationen erfasst werden, die erfasst werden sollen.

Als néchste Limitation stellten sich natiirlich die Hinger beim dynamischen Attraktor heraus.
Wie schon beschrieben mussten aufgrund dieser Hénger recht viele Tage bei der Evaluation
herausgefiltert werden. Wire der Logging-Zeitraum keine sechs Monate lang gewesen, so hétte
man dadurch die Ergebnisse kaum verwenden kénnen, da zu wenige Tage nach der Herausfilte-
rung iibrig geblieben wiren. Die Quelle des Problems konnte mit einer Nachforschung lokalisiert
werden. Das Problem liegt darin, wie im Hintergrund die Zusténde des dynamischen Attrak-
tors verwaltet werden. Das Méannchen besitzt verschiedene Zustéinde, in der sich es befinden
kann (z.B. gestartet, gestoppt und pausiert). Nun kann es passieren, dass wenn der dynamische
Attraktor zu lange liuft der Ubergang von einem Zustand in einen anderen nicht gelingt. Da-
durch bleibt das System in der Schleife zur Zustands-Unterscheidung héngen. Es ist nicht ganz
klar wieso dieser Bug auftritt, aber das ”wo” wurde hiermit schonmal lokalisiert. Ein d&hnlicher
Bug trat schon wihrend der Entwicklung des Systems auf. Dieser Bug trat allerdings mit einer
deutlich hoheren Frequenz auf und wurde schon wihrend der Entwicklung behoben. Hier gilt es
als néchstes den entsprechenden Bug zu beheben. Fiir die zukiinftige Durchfiihrung solch einer
Evaluation wére eine Vorstudie denkbar, bei der man dieses Problem sicher hétte entdecken und
beseitigen kénnen.

Ebenfalls sind an dieser Stelle auch die unterschiedlich langen Attraktorzeiten zu erwéhnen.
Diese haben natiirlich auch die Datensammlung erschwert, da es nicht einfach moéglich war, auf
Basis der Anzahl der Interaktionen, die beiden Attraktoren zu vergleichen. Hier gilt es in Zu-
kunft sicherzustellen, dass bei so einem Direktvergleich die verschiedenen Systeme die gleichen
Startvoraussetzungen besitzen.

Implikationen

Neben den eigentlichen Ergebnissen an sich wurden auch mehrere Implikationen im Laufe der
Evaluation getroffen, die einerseits die Durchfithrung der quantitativen Studie betreffen und das
Design des dynamischen Attraktors. Diese Implikationen werden nun als néchstes aufgelistet.

Eine Aussage, die sich bei der qualitativen Studie (siehe 5.3.2) immer wieder wiederholt hat ist
die, dass der Standort fiir die Installation unangebracht ist, da die meisten Leute nur in das drit-
te Stockwerk (in der sich die Ezpedition befindet) gehen, wenn sie nach einem spezifischen Buch
oder Thema suchen. Dies hat sich auch in die Sammlung der Logdaten niedergeschlagen, da das
Interaktionsaufkommen an der Fxpedition geringer als erwartet war und deswegen weniger Log-
daten gesammelt werden konnten. Eine Alternative, die gerade durch die Befragten suggeriert
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wurde, ist es die gesamte Quellentaucher-Installation in den Eingangsbereich (siehe Abbildung
40) zu verlegen. Gerade dort wiirden die meisten Leute noch nicht gezielt nach etwas suchen,
wéren offener und wiirden sich einfacher inspirieren lassen. Auflerdem ist das Kundenaufkommen
im Eingangsbereich deutlich hoher als im dritten Stockwerk. Dadurch wire es moglich gewesen
deutlich mehr Daten zu sammeln. Mit diesem Standortwechsel wiren erstens die Unterschiede
zwischen den beiden Bedingungen deutlicher ausgefallen und zweitens hétte man wahrscheinlich
die Hanger des dynamischen Attraktors frither erkannt.

Abbildung 40: Eingangsbereich Zentralbibliothek Koln

Ebenfalls sollte es noch zum Ziel gesetzt werden, auf der Basis der Ergebnisse der Evaluation,
das Konzept des dynamischen Attraktors zu iiberarbeiten. Viele Passanten gaben so bspw., wie
schon erldutert wieder, dass sie dachten, dass der dynamische Attraktor zur Gesten-Interaktion
anleiten soll. Entweder konnte man den Attraktor so modifizieren, dass die Interaktion von die-
sem nicht mehr mit Gesten-Interaktion zu verwechseln ist oder man modifiziert den Attraktor
so, dass man diesen mittels Gestik beeinflussen oder gar steuern kann. Abgesehen davon haben
auch viele nicht nachvollziehen kénnen, dass der Attraktor eine Beispielinteraktion vormacht.
Auch hier konnte man den Attraktor weiter iterieren, um dies klarer verstindlich zu machen.
Ebenfalls wire es natiirlich auch interessant herauszufinden, wie sich der dynamische Attraktor
bei anderen Installationen verhilt. Gerade bei Installationen, die deutlich anspruchsvoller aufge-
baut und deswegen nicht so leicht versténdlich, wie die Ezpedition sind, konnte der dynamische
Attraktor noch einen ganz anderen Einfluss auf das Interaktionsaufkommen haben.
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6 Fazit & Ausblick

In dieser Bachelorarbeit wurde ein Attraktor fiir 6ffentliche Display-Installationen vorgestellt,
welcher Passanten auf Installationen aufmerksam und zu weiterer Interaktion anleiten soll. Dabei
wurde zuerst die eigentliche Motivation fiir diesen beschrieben: Das geringe Interaktionsaufkom-
men an der Quellentaucher-Installation in der Stadtbibliothek Koln. Basierend auf dieser Mo-
tivation wurde schlielich eine State-of-the-Art Analyse durchgefiihrt: Erstens, um die Doméne
der offentlichen Display-Installationen zu erschlieflen und zweitens, um bestehende Arbeiten mit
festgelegten Bewertungskriterien bewerten zu kénnen. Mithilfe der Bewertung war es so am Ende
moglich Fehler der Installationen aufzudecken und Verbesserungsvorschlige machen zu kénnen.
Basierend auf diesen Ergebnissen wurde mit AGENT - Attracting Guide that Entices iNTerac-
tion ein dynamischer Attraktor entworfen und entwickelt, der die Fehler andere Installationen
vermeiden soll. Ziel war es so nicht nur Passanten an die Ezpedition heranzufiihren, sondern
diese auch gleichzeitig zur Interaktion anzuleiten. Im Gegensatz zu anderen Attraktoren ist der
dynamische dabei auch vollig auf die Fxpedition angepasst. In einer anschliefenden Evaluati-
on wurden zuerst einmal Forschungsfragen aufgestellt, die es dann auf der Basis von einerseits
quantitativen und andererseits qualitativen Daten zu beantworten galt. Bei den Ergebnisse stell-
te sich auf der quantitativen Seite heraus, dass der Unterschied in den meisten Bereichen recht
gering war. Gerade aber was die Durchfithrung von vollstdndigen Interaktionszyklen angeht,
konnte man einen grofien Unterschied feststellen. Auf der Seite der qualitativen Daten stellte
sich auch ein eher gemischtes Bild heraus. Viele nahmen so den Attraktor nicht wirklich war
oder konnten sich nicht ganz erschlieflen, was dieser bezweckt. Andere nahmen den Attraktor
auch wieder positiv war. Neben Erkenntnissen zur Verbesserung des Attraktors selber konnten
auflerdem aber auch gerade Erkenntnisse in Hinsicht des Designs des Studienaufbaus gesammelt
werden.

Fiir die Weiterentwicklung des dynamischen Attraktors wurden mehrere Vorschlége gemacht:
So sollte es das erste Ziel sein, die momentan noch auftretenden Héanger im dynamischen At-
traktor zu eliminieren. Danach sollte auch gerade auf der Basis der Erkenntnisse, die durch die
Evaluation gesammelt wurden, das Konzept an sich nochmal iteriert werden, um abschliefend
das implementierte System zu aktualisieren. Dies umfasst vor allem die Riickmeldungen der
Bibliotheksbesucher. Ebenfalls wére noch eine weitere Studie ”in the wild” bei einer weiteren
Installation denkbar, die erstens nicht so simpel wie die Fxpedition aufgebaut ist und zwei-
tens mehr Kundenverkehr besitzt. Dadurch diirfte man auch noch einen gréferen Unterschied
zwischen den beiden Attraktoren feststellen kénnen.
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Anhang A: Konzeptsketches
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die Biicher werden auf den linken Displays eingeblendet
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Die Shadow-Figure klickt auf die Exit-Kachel
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Anhang B: Demographie & Fragen der qualitativen Studie

An dieser Stelle wird die detaillierten Demographie der qualitativen Studie wiedergegeben.

An dieser Stelle werden alle Fragen der qualitativen Studie wiedergegeben.
1. Haben Sie das System schon zuvor genutzt?

e Wenn ja: Ist Thnen das Mannchen aufgefallen?

e Wenn ja: Sind Thnen Unterschiede aufgefallen?

2. Was hat Sie dazu bewegt, an das Display heranzutreten?

3. Haben Sie auf das Ménnchen geachtet?

e Wenn ja: Konnte es Thnen die Bedienung des Systems vermitteln?

— Wenn ja: Inwiefern?

— Auf welche Funktionen hat Sie das Ménnchen aufmerksam gemacht?

— Wenn nein: Koénnen Sie Griinde hierfiir nennen? (Ménnchen nicht als solches
wahrgenommen? Aktionen nicht erkannt? Abschreckend?)

e Wenn nein und wenn 1) mit ja beantwortet: Liegt es daran, dass sie das System
bereits zuvor genutzt hatten?
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Anhang C: Inhalte der beigelegten DVD

An dieser Stelle werden nun alle Inhalte der beigelegten DVD aufgelistet.
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