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Im Folgenden wird ein kurzer Uberblick iiber die ersten Ergebnisse der begleitenden sozi-
alwissenschaftlichen Studie der Universitéit Leipzig in Form einer Requirementsanalyse fiir
AppPlant préasentiert. Die Ergebnisse sind fiir diesen Draft in stichpunktartiger Form gehal-
ten, um eine Ubersichtlichkeit zu erreichen und mogliche Ergéinzungen variabel gestalten zu
konnen.

Im ersten Abschnitt werden Grundanforderungen dargestellt, die sich aus den ersten qualitati-
ven Erhebungen herauskristallisiert haben. Im zweiten Abschnitt wird eine erste Grundtypisie-
rung der Zielgruppe vorgenommen. Abschlieend wird eine vorldufige Szenarienkonstellation
aufgezeigt.

1 Grundanforderungen

Userprofil anlegen, je nach Sehbehinderung bzw. totaler Erblindung.

Eine der wichtigsten Grundanforderungen, die sich aus der vorldufigen Auswertung der qua-
litativen Interviews ergeben hat, ist die Notwendigkeit, ein auf den Grad der Behinderung
des Nutzers zugeschnittenes Profil erstellen zu kénnen. Daraus resultieren unterschiedliche
Darstellungsformen, welche in einer marktreifen Applikation zwingend beriicksichtigt werden
miissen.

Damit ergibt sich ein Unterschied

1. in der Grunderwartung,
2. in der Haptik und der technischen Anforderung und
3. in der Art und Weise der Interaktion mit dem Nutzer.

1.1 Grunderwartung

In der Auswertung der bisher vorliegenden Interviews lisst sich ein Bediirfnis nach Sicherheit
als zentraler Aspekt ausmachen. Dieses Bediirfnis zieht sich durch alle Bereiche der Lebens-
welten von blinden und sehbehinderten Personen und betrifft besonders die Orientierung und
Navigation in unbekannten Rdumen.

Um das Selbstbewusstsein der Nutzer*innen zu stérken und so einer Uberforderung entge-
genzuwirken, kann eine App in mehreren Formen unterstiitzend wirken:

als Vorbereitung auf die tatséchliche/neue Situation,

als virtueller Ansprechpartner (Kommunikationsmoglichkeit auf Augenhohe),
als Stressregulation,

zur zeitlichen Effizienz.

Notwendig ist die App demnach als vertrauenswiirdiger Ansprechpartner, der vor Uberforde-
rung in der Situation schiitzt. Um einen automatisierten Umgang mit der Applikation zu
erreichen, muss dieser geiibt und verinnerlicht werden. So kann in einer Stresssituation flexibel
und souverén agiert werden. Dies wird idealerweise mit einer Bereitstellung von Tutorials zur
Bedienung der App erreicht. Damit einher geht auch der Wunsch nach Trainingsszenarien,
die auf real eintretende Situation vorbereiten.



1.2

Haptik und technische Anforderungen

Im Folgenden werden die spezifischen Anforderungen an Haptik und Bedienung des Devices
aufgelistet, die sich aus den nutzerzentrierten Interviews ergeben haben:

1.3

Geréte und Haptik (Wo und Wie wird Gerit getragen oder gehalten?)
Handyrichtung

a) Sensorik (Nord/Siid)

b) Bewegungsabgleich, Kamera

¢) Kurshaltung

d) Abgleich des Raumes durch dessen Akustik

Ubergang von Outdoor zu Indoor (Wo ist der Eingang? Gibt es einen extra Behinder-
tenzugang?)

Indoor: Vermittlung von Ubergingen (Riume, Bodentextur, Geb#udefliigel)
Integration von Service-Hinweisen

Interface: ,,Bitte nicht zu viel Geschnatter®, , keine Bevormundung
Schnittstellenmoglichkeiten: Bluetooth-Kopfhorer, Knochenleithdrer, Smart Watch; Wea-
rables

Schnittstellen zu anderen Apps, Normierungsverfahren

Adaptivitit (z.B. kurz vor Hiirde wird Ausgabetempo reduziert und Genauigkeit der
Navigation erhoht)

Kommunikationsanforderungen

Die Anforderungen von Blinden und Sehbehinderten an ein interaktives Hilfsmittel zur Na-
vigation in unbekannten Innenriumen unterscheidet sich fundamental von herkémmlichen
Anwendungen, die in erster Linie visuell ausgelegt sind. Die Versprachlichung in einer solchen
Applikation sollte folgende Punkte dringend beachten:

Zielvermittlung: Was, Wo, Wie in dieser Abfolge
Notwendigkeit zusétzlicher Details

a) unerwartete Stufen, diirfen nicht in Informationsmenge untergehen

b) Moglichkeit zu Skip und Selektion

c¢) Zahlproblem bei Sprachausgabe (z.B. 1.2. wird als 1. Februar sprachlich ausgege-
ben)

d) Entfernungen als Schrittanzahl und nicht in Metern (adaptiv)

e) Optimal: Routenplanung mit Zeitausgabe passend zum Lauftempo der Person
(Lernende Anwendung?)

Beschreibungsform (Blind fiir Blind)

Umfang der Informationsmenge (variabel einstellbar?)

Tempo der Sprachausgabe,

Prosodie (Ton macht die Musik),

Orientierung an und Abhéngigkeit von existierenden Standards (Apple/Android)
Abgleich optisch oder akustisch je nach Grad der Sehbehinderung (Siehe Userprofil)
Moglichkeit fiir Riickfragen anbieten



e verbale Kurskorrektur, Kurs halten und Ggerade laufen (Kalibrierung des Weges und
der Bewegung)

2 Typisierung und Anforderung

Die folgende Tabelle dient als Hilfe zur Klassifizierung verschiedener Nutzerprofile. Diese
haben jeweils eigene Anforderungen an Gestaltung und Sprachausgabe. Die jeweiligen spezi-
fischen Anforderungen sollen sich an den drei grob umrissenen Nutzergruppen orientieren.

Obstacle/Element

2.1 Typisierung (allgemein) nach User-Profil

Schwere
Sehbehinderung Vollstéandig erblindet
(Schatten/Umrisse)

Leichte Sehbehinderung
kurz/weit

Randorientierung
Bodentextur / Leitsystem
Glaskasten \
Gemischte Wege
Kurs halten / gerade laufen
Vorwérts tasten

3 Ausblick auf mogliche Szenarienkonstellationen

Auf Grundlage der zuvor eingefithrten Tabelle zur Differenzierung der Nutzerprofile ergeben
sich verschiedene Szenarien, die fiir eine moéglichst nutzernahe Programmierung entscheidend
sind. Es werden Fragen formuliert, die fiir die Programmierung und den darauf folgenden
Abgleich mit der Sprachausgabe ...

Hauptfrage: Wie sollen die Szenarienbeschreibungen fiir die Entwicklung aussehen, um eine
zielgerechte Programmierung zu ermoglichen?

Liegt eine ausreichende Menge an Datenmaterial aus der begleitenden Studie vor?
Konnen die erstellten Szenarien mit den unterschiedlichen Nutzerprofilen bearbeitet werden?
In welchem Detailgrad muss dieses erfolgen?

Wie muss die Darstellung des Clustering der Obstacles und Elemente nach Nutzerprofilen
im Szenario aussehen? Bzw. spielt dies eine Rolle bei der sprachlichen Darstellung fiir nicht-
visuelle Wahrnehmung?



