Messung des Nutzererlebens mit der Experience Sampling Methode

Die Experience Sampling Method (ESM) ist ein Forschungsverfahren, mit dem aktuelle Zustande des
Menschen (d.h. was er tut, flihlt und denkt) im alltdglichen Leben untersucht werden kénnen. Dazu
werden Personen gebeten, systematische Selbstberichte an zufélligen oder selbstgewahlten
Zeitpunkten zur Verflgung zu stellen, z.B. indem kurze Fragebégen auf dem Smartphone ausgefiillt
werden. Die Methode erlaubt es beispielsweise, das Nutzererleben im Feld (d.h. unter natiirlichen
Bedingungen) zu untersuchen. Ein Problem ist jedoch, dass Nutzer nicht konsequent die
Selbstberichte ausfiillen, wenn sie darum gebeten werden.

Ziel des ,,Praxis der Forschung“—Projekts ist es daher, eine Methode zu entwickeln, umzusetzen und
zu evaluieren, mit denen Nutzer dazu motiviert werden kdnnen, Daten hoher Qualitat zu erzeugen.
Beispiele fir diese Methoden kénnten individuelle Verlaufskontrollen fiir den Nutzer (und den
Studienleiter), Gamification oder die Anpassung des Samplings an bestimmte Ereignisse (Context
Recognition) sein. Ein funktionaler Prototyp sowohl fiir den Studienleiter (Erstellung des Fragebogens
flr ESM) als auch den Nutzer (Android-Smartphone; Beantwortung des Fragebogens) stehen am
Lehrstuhl zur Verfiigung und kdnnen als Grundlage fir die eigene Implementierung genutzt werden.
In diesem ,,Praxis-der-Forschung”-Projekt kénnen 3-4 Studierende entweder an Einzelprojekten oder
im 2er Team arbeiten.

Voraussetzungen:
e  Programmiererfahrung (Android, Java)
e Wissen oder Interesse an der Mensch-Computer-Interaktion (HCI)
e Bereitschaft, Nutzerstudien zu planen, durchzufiihren und auszuwerten

Ansprechpartner (Lehrstuhl Pervasive Computing Systems / TECO):
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