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1. Einführung 

Im Zuge der Globalisierung kommen Menschen immer häufiger mit anderen Kulturen in 

Kontakt. Nach Angaben der Welttourismusorganisation wird sich die Zahl der internationalen 

Touristenankünfte im Jahr 2022 gegenüber 2021 verdoppeln und 900 Millionen erreichen [20]. 

Vor diesem Hintergrund ist die Frage, wie kritische Ereignisse in verschiedenen Kulturen 

effektiv verstanden und ausgedrückt werden können, zu einem dringenden Thema geworden. 

Ein kritischer Vorfall (Critical Incident, CI) ist eine kurze Beschreibung einer Situation, in der 

Missverständnisse, Probleme oder Konflikte aufgetreten sind, die auf Unterschiede zwischen 

den interagierenden Parteien zurückzuführen sind [2]. Um einen besseren kulturellen 

Austausch zu ermöglichen und kulturelle Konflikte zu vermeiden, wenn Menschen in andere 

Länder reisen, dort leben oder arbeiten. Daher ist der Einsatz von Software zur Erleichterung 

des Austauschs von CIs eine mögliche Option, damit mehr Menschen durch Software die 

Unterschiede zwischen den Kulturen lernen und verstehen und Aktivitäten wie Tourismus 

besser genießen können. 

 

Ein gutes Beispiel hierfür ist die NiLs-Website, die von Doris Fetscher et al. entwickelt wurde. 

Auf dieser Website können Nutzer wichtige Ereignisse, die ihnen widerfahren sind, eintragen 

und auf der Website veröffentlichen. Andere Nutzerinnen und Nutzer können die von 

anderen Nutzerinnen und Nutzern eingestellten CIs einsehen, daraus lernen und verstehen. 

[22] 

 

Seit der Erfindung des Smartphones hat die Popularität von Mobiltelefonen stetig 

zugenommen, da die Technologie der Mobiltelefone ständig verbessert wurde und die 

Funktionalität und der Komfort der Mobiltelefone schrittweise zugenommen haben. 

Mobiltelefone sind in der heutigen Gesellschaft ein unverzichtbares Kommunikationsmittel, 

das nicht nur Sprachanrufe und Textnachrichten ermöglicht, sondern auch Internet- und 

Multimediafunktionen wie Musik, Videos, Spiele und Social Media bietet. Statistiken zufolge 

wird die Zahl der Smartphone-Nutzer im Jahr 2020 weltweit 3 Milliarden überschreiten[5], 

und es wird erwartet, dass sie in den kommenden Jahren um weitere Hunderte von Millionen 

ansteigen wird. Um es den Nutzern zu erleichtern, wichtige Ereignisse jederzeit und überall 

zu melden, hat das NiLS-Team auch eine Anwendung für Mobiltelefone entwickelt, aber die 

Erfahrung mit der Eingabe von viel Text auf einem Mobiltelefon ist nicht sehr gut. Daher hofft 

man, einige Verbesserungen zu finden, um die Eingabe großer Textmengen auf 

Mobiltelefonen zu optimieren. 

1.1 Mögliche Eingabemethoden 

Ziel meiner Forschung ist es, alternative Methoden zur Eingabe von CIs auf einem 

Mobiltelefon zu erforschen, um die Eingabeeffizienz und den Komfort der Nutzer zu 

verbessern. Meine Forschungsfrage lautete: Welche Eingabemethode ermöglicht es den 

Nutzern, bei der Eingabe von CIs auf einem Mobiltelefon das Geschehen mit dem geringsten 



Zeit- und Arbeitsaufwand möglichst klar und präzise zu beschreiben? Das heißt, es sollen 

Texteingabealternativen identifiziert werden, die CIs einfach und genau beschreiben können. 

 

Um mögliche Alternativen zu ermitteln, wurden die CI-Informationen in NiLS zunächst als 

Stichprobe verwendet und die Stichprobe mit Python verarbeitet, um einen 

Stichprobenmittelwert von 151 zu erhalten, was bedeutet, dass die CIs in der Stichprobe im 

Durchschnitt 151 Wörter zur Beschreibung benötigen. Laut der Studie beträgt die 

durchschnittliche Zeit für die Eingabe von englischen Wörtern auf einem Mobiltelefon mit 

einer 26-Tasten-Tastatur etwa 38 Wörter pro Minute [13][14], während die durchschnittliche 

Eingabegeschwindigkeit bei Verwendung einer alten 12-Tasten-Tastatur mit einem 

Disambiguierungsalgorithmus 46 Wörter pro Minute erreichen kann. [14] Das bedeutet, dass 

die Eingabe von 151 Wörtern mit einer englischen Tastatur vier bis fünf Minuten dauert. Um 

die Benutzerfreundlichkeit zu verbessern, müssen daher schnellere und komfortablere 

Eingabemethoden gefunden werden. 

 

Dieses Problem ist auf den kleineren Bildschirm des Mobiltelefons zurückzuführen, die 

Tastatur des Mobiltelefons ist nicht einfach genug zu bedienen und die 

Eingabegeschwindigkeit der Handytastatur ist viel langsamer als die 

Texteingabegeschwindigkeit der Computertastatur. Daher können die möglichen 

Texteingabemethoden in Anlehnung an einige der in beschriebenen Handy-

Eingabemethoden in mehrere Gruppen eingeteilt werden: qwer-Tastatur, t9-Tastatur, 

handschriftliche Eingabe, Spracheingabe und t9-Eingabe mit Hilfe eines 

Disambiguierungsalgorithmus. Alle diese Methoden verbessern jedoch den unerwünschten 

Zustand der Handytastatur auf physikalischer Ebene.[13][16][17] Ein Vergleich mehrerer 

Studien zeigt, dass die Spracheingabemethode aus physikalischer Sicht eindeutig die beste 

Wahl ist.Die Spracheingabe ist in den letzten Jahren immer ausgereifter geworden und die 

Genauigkeit und Erkennungsgeschwindigkeit nimmt zu.So kann die Spracheingabe bei 

Mobiltelefonen die dreifache Geschwindigkeit der Tastatureingabe erreichen [14]. 

 

Basierend auf der Inspiration, die ich von NLTK erhalten habe[9], glaube ich, dass ich einen 

Weg finden kann, das Eingabeproblem von Handytastaturen auf Softwareebene zu 

verbessern, d.h. eine natürlichsprachliche Bibliothek, die darauf trainiert ist, eine bestimmte 

Menge an Text auf der Grundlage der eingegebenen Eingabeaufforderungen zu schreiben. 

Mit anderen Worten, ich möchte einige Algorithmen oder andere Möglichkeiten entwickeln, 

um die Anzahl der Wörter, die über die Tastatur des Mobiltelefons eingegeben werden 

müssen, zu minimieren, so dass ein Tastenereignis durch die Eingabe einiger weniger 

Schlüsselwörter oder einer kleinen Anzahl von Sätzen abgeschlossen werden kann. Die 

Spracheingabe ist keine Garantie dafür, dass der Benutzer das CI klar und deutlich 

beschrieben hat, und wie bei der Tastatureingabe kann es dem Benutzer an Gedankenführung 

mangeln, so dass die Eingabe eines CIs einige Unlogik und andere Probleme aufweisen kann 

[3][10]. Daher müssen dem Benutzer einige Hinweise und Einschränkungen gegeben werden, 

damit er die CI klar beschreiben kann. CI ist ein Ereignis, das bereits stattgefunden hat.Die CI 

kann einfach als die sechs Elemente Zeit, Ort, Personen, Ursache, Ereignis und Ergebnis 

zusammengefasst werden. Sie kann weiter vereinfacht werden als Ereignishintergrund, 



Ereignisablauf und Ereignisgefühl. Mit anderen Worten: Ich kann eine oder mehrere Vorlagen 

erstellen. Die Benutzer können verschiedene Vorlagen auswählen, um die wichtigsten 

Ereignisse zu beschreiben, auf die sie gestoßen sind. Bei den Vorlagen versuche ich, die 

Anzahl der Wörter, die der Benutzer eingeben muss, so gering wie möglich zu halten. 

 

Die Vorlagen erfordern jedoch immer noch die Eingabe von Text durch den Benutzer. 

In Anlehnung an die Bullet-Point-Liste und den Fragebogen kann das CIs in einige Fragen 

abstrahiert werden, auf die der Benutzer mit Hilfe von Optionen antworten kann.In Anbetracht 

der Tatsache, dass die Optionen möglicherweise nicht in der Lage sind, die Gedanken des 

Benutzers gut zu beschreiben, beziehe ich mich auch auf die Form der Bullet-Point-Liste und 

füge ein Textfeld hinzu, um dem Benutzer eine freie Eingabe zu ermöglichen.[8][12] 

 

Auf der Softwareseite ist die Eingabeoptimierung für CI noch nicht untersucht worden. Daher 

möchte ich die Spracheingabemethode mit den beiden von mir entwickelten 

Eingabemethoden vergleichen, um zu untersuchen, ob die Eingabe durch eine Optimierung 

auf Softwareebene schneller und bequemer gestaltet werden kann. Als nächstes beabsichtige 

ich, hochpräzise Prototypen der drei Eingabemethoden zu implementieren und Eingabetests 

mit den drei Prototypen durchzuführen, bevor ich die Ergebnisse analysiere. 

1.2 Forschungsziel 

Das Ziel meiner Forschung ist es, drei Texteingabealternativen zu vergleichen und zu 

bewerten: Spracheingabe, Templateeingabe und Eingabe von Aufzählungslisten. Um dieses 

Ziel zu erreichen, plane ich die folgenden Schritte: 

⚫ Implementierung von High-fidelity Prototyp der drei Eingabemethoden: Spracheingabe, 

Templateeingabe und Aufzählungslisteneingabe auf einem Mobiltelefon, so dass sie es 

den Nutzern ermöglichen, CI auf unterschiedliche Weise gemäß meinem Design 

einzugeben. 

⚫ Die drei High-fidelity Prototypen werden auf ihre Genauigkeit, ihren Komfort und ihre 

Eingabegeschwindigkeit getestet, und es werden Rückmeldungen und Bewertungen der 

Benutzer gesammelt. Die Tests wurden mit einer Reihe zufällig ausgewählter 

Mobiltelefonbenutzer durchgeführt, die verschiedene Eingabemethoden zur 

Beschreibung einiger vorgegebener CIs verwenden mussten. 

⚫ Auf der Grundlage der Testergebnisse und der Rückmeldungen der Benutzer werden die 

Vor- und Nachteile der drei Eingabemethoden analysiert und weitere 

Verbesserungsmöglichkeiten für die Eingabemethoden ermittelt. Zu den 

Verbesserungsmöglichkeiten gehören die Anpassung der Parameter des Prototypen, das 

Hinzufügen oder Entfernen einiger Funktionen, die Bereitstellung von mehr Hinweisen 

oder Optionen, usw. 

In dem Test werde ich die Eingabezeit und die Anzahl der Wörter mit verschiedenen 

Eingabemethoden erfassen. Nach dem Test werde ich die Benutzer bitten, den Komfort und 

die Genauigkeit jeder Eingabemethode zu bewerten und den Grund für die Bewertung 

anzugeben. Ich möchte jede Eingabemethode bewerten, indem ich die Wörter pro 

Minute(wpm) und die Bewertungen der Nutzer für jede Eingabemethode kombiniere, um die 



Stärken und Schwächen jeder Eingabemethode zu bestimmen und zu ermitteln, wie man sie 

anschließend verbessern kann. 

2. Drei High-fidelity Prototypen 

2.1 Einführung in das Flutter-Framework 

Das Flutter-Framework ist ein von Google entwickeltes quelloffenes, plattformübergreifendes 

Framework für die Anwendungsentwicklung, mit dem Entwickler mithilfe eines einzigen 

Codesatzes schnell schöne, leistungsstarke Mobil-, Web- und Desktop-Anwendungen 

erstellen können. Das Flutter-Framework wird von vielen Entwicklern und Organisationen auf 

der ganzen Welt genutzt und verfügt über eine aktive Community und ein aktives Ökosystem. 

Da ich bereits einige Erfahrung mit Flutter hatte, entschied ich mich, das Framework für High-

Fidelity-Prototypen zu verwenden. 

 

2.2 Spracheingabemethode 

Die Spracheingabemethode ist viel schneller als die Texteingabe und bequemer als die 

Texteingabe. Die Erkennungsgenauigkeit der Spracheingabemethode reicht inzwischen aus, 

um die meisten Vokabeln des täglichen Lebens zu erkennen, und sie wird bei der Eingabe 

von CI nicht zu viele Erkennungsfehler produzieren. Obwohl Google Input oder einige andere 

Mobiltelefone bereits über eine Spracheingabemethode verfügen, habe ich mich in 

Anbetracht der möglichen Kompatibilitätsprobleme zwischen verschiedenen Mobiltelefonen 

dazu entschlossen, eine Spracheingabemethode zu implementieren, um mögliche 

Kompatibilitätsprobleme usw. zu vermeiden. Offensichtlich konnte ich eine 

Spracheingabemethode nicht von Grund auf neu implementieren, also habe ich die offiziellen 

Websites verschiedener Eingabemethoden überprüft, und nachdem ich sie miteinander 

verglichen hatte, entschied ich mich für die Websocket-Streaming-API-Schnittstelle von 

Xunfei Input Method. Die Xunfei-Eingabemethode ist eine von einem chinesischen 

Unternehmen entwickelte Eingabemethode, die mehrsprachige Eingabefunktionen 

unterstützt und eine recht hohe Genauigkeit aufweist. Da die Google-

Spracheingabemethode in China nicht sehr bequem zu verwenden ist, ist die 

Authentifizierung problematischer, während die Xunfei-Eingabemethode im In- und Ausland 

normal verwendet werden kann. In Anbetracht der Testpopulation verwende ich anschließend 

nur die chinesische, englische und deutsche Sprachschnittstelle. 

 

2.2.1 Gestaltung und Umsetzung der Seite 

Dieses Papier konzentriert sich darauf, wie eine schnelle und genaue Texteingabe erreicht 



werden kann, so dass es nicht notwendig ist, zu viele Elemente im Seitendesign anzuhäufen. 

Die Benutzer müssen den Titel und den Text eingeben, das Textfeld kann diese Funktion 

erfüllen, die Benutzer können ihre eigene Eingabemethode oder eine andere, vom 

Mobiltelefon unterstützte Eingabemethode verwenden, um den Text frei in das Textfeld 

einzugeben. Ich habe dann eine runde Schaltfläche am unteren Rand als Schaltfläche für die 

Spracheingabemethode eingerichtet. Die Benutzer müssen die Taste lange drücken, und 

wenn die Taste rot wird, können sie die Spracheingabe vornehmen. Aus Gründen der 

Benutzerfreundlichkeit habe ich die Schaltfläche als schwebende Schaltfläche festgelegt, so 

dass der Benutzer, wenn er sich im Textfeld befindet und die Eingabemethode angezeigt wird, 

die Spracheingabe über diese Schaltfläche vornehmen kann. Da es bei der 

Spracheingabemethode jedoch eine Verzögerung gibt, wird die Spracheingabemethode die 

intelligent korrigierte Aussage direkt in das Textfeld eingeben. Der Benutzer muss nach 

Beendigung des gesamten Satzes einige Sekunden warten und dann den Finger loslassen, 

um den Satz vollständig einzugeben. Da die Spracheingabemethode Chinesisch, Englisch und 

Deutsch unterstützt, aber nicht alle drei Sprachen gleichzeitig, müssen die Benutzer den Text, 

den sie per Sprache eingeben möchten, über die Dropdown-Option auswählen. 

 

Um ein High-fidelity Prototyp zu erhalten, habe ich dart und flutter für die Programmierung 

der Mobiltelefonseite verwendet. Die fertige Seite ist unten abgebildet: 

 

Abbildung 2.2.1: Seite Spracheingabe 



 

Ich verwende die Komponente Text, um die Spracherkennungsergebnisse anzuzeigen, die 

Komponente Row, um den Eingabeaufforderungstext vor dem Dropdown-Optionsfeld und 

dem Optionsfeld für die Auswahl der Spracherkennungssprache einzubinden, und die 

Komponenten Text und TextField, um den Titel bzw. das Texteingabefeld anzuzeigen. Ich 

ändere die Anzahl der Zeilen im Texteingabefeld des Textkörpers auf 10 Zeilen, damit die 

Benutzer den von ihnen eingegebenen Text leicht sehen können. Dann umschließe ich diese 

Komponenten mit ListView, um den Fehler zu vermeiden, dass das Texteingabefeld die Länge 

überschreitet. Schließlich verwende ich die floatingActionButton-Komponente, um eine 

schwebende Schaltfläche zu implementieren, die in der Mitte unterhalb des Textes schwebt. 

Die Schaltfläche besteht aus einem schwarzen Hintergrund und einem weißen Symbol. 

 

Die Seite muss hauptsächlich die Spracherkennungsfunktion, die Anzeige der 

Spracherkennungsergebnisse, das Dropdown-Feld zum Ändern der erkannten Sprache und 

die Eingabe des Spracherkennungs-Haltepunkts implementieren. 

 

Bei der Implementierung der Spracherkennungsfunktion geht es hauptsächlich darum, die 

offizielle Schnittstelle der Xunfei Input Method zu implementieren. Gemäß dem offiziellen 

Dokument der Xunfei-Eingabemethode ist es notwendig,[11] die ID und andere Werte, die 

von der Schnittstelle benötigt werden, entsprechend den Anforderungen auszufüllen und 

dann die Stimme und den Ton des Benutzers aufzuzeichnen und sie über die Schnittstelle an 

den Server der Xunfei-Eingabemethode zu übertragen, woraufhin der Server die Ergebnisse 

in einem bestimmten Format zurückgibt. In der offiziellen Dokumentation von Xunfei Input 

Method gibt es Beispiele für Schnittstellen, und es ist nicht notwendig, zusätzliche Pakete zu 

verwenden. Nach erfolgreicher Verbindung zum Server müssen Sie die Audiodaten 

entsprechend dem in der offiziellen Dokumentation angegebenen Format übertragen. Ich 

habe dart und flutter verwendet, um die mobile Seite zu programmieren und die Pakete 

audio_session und flutter_sound, um die Stimme des Benutzers aufzunehmen und zu 

transkodieren. Ich folge der offiziellen Dokumentation der Xunfei-Eingabemethode, um diese 

Schnittstelle in folgenden Schritten aufzurufen:   

⚫ Die eine besteht darin, die Schnittstellenschlüssel APIKey und APISecret zu erhalten und 

die Signatur mit hmac-sha256 zu berechnen. 

⚫ Der zweite Schritt besteht darin, eine Websocket-Protokoll-Handshake-Anfrage an den 

Server zu senden und der Anfrageadresse authentifizierungsbezogene Parameter 

hinzuzufügen; 

⚫ Drittens werden nach erfolgreichem Handshake die Daten gleichzeitig über die 

Websocket-Verbindung hochgeladen und empfangen, und der Datenträger ermittelt, 

ob der Benutzer kontinuierlich Eingaben tätigt; 

⚫ Viertens wird nach Abschluss des Daten-Uploads einmalig die End-of-Data-Kennung 

hochgeladen und die Websocket-Verbindung getrennt. Der Server sendet dann die 

erkannten Daten zurück. 

 

Dann sendet der Server die erkannten Daten zurück. Das von der Xunfei-Eingabemethode 

zurückgegebene Erkennungsergebnis ist ein JSON-formatiertes Paket, das das 



Erkennungsergebnis, den Statuscode, den Fehlercode und andere Informationen enthält. Ich 

verwende eine Textkomponente, um das Erkennungsergebnis anzuzeigen, und eine 

Zeilenkomponente, um den Hinweistext vor dem Dropdown-Feld und dem Optionsfeld zur 

Auswahl der Sprache der Spracherkennung einzuschließen. Ich habe die TextField-

Komponente verwendet, um den Titel und das Texteingabefeld anzuzeigen. Neben der 

direkten Eingabe in das Textfeld kann der Text auch direkt über den Controller eingegeben 

werden. Um sicherzustellen, dass der Benutzer den Text in das richtige Textfeld eingeben 

kann, verwende ich die Fokusfunktion, um zu erkennen, wo sich der Cursor des Benutzers 

zuvor befand, als der Benutzer die schwebende Taste drückte, und füge den von der Sprache 

erkannten Text in das richtige Textfeld ein.. Da der Benutzer möglicherweise den zuvor 

eingegebenen Text ändern muss, muss er die Möglichkeit haben, den Text von jeder 

beliebigen Position aus einzugeben. Der Controller kann den Text von jeder beliebigen 

Position aus einfügen. Er extrahiert also zunächst den Text aus dem Textfeld, ermittelt dann 

die Cursorposition, teilt das Textfeld entsprechend der Cursorposition in zwei Hälften und 

fügt dann den vom Benutzer am Haltepunkt eingegebenen Text ein. 

 

  void textinput() { 

    if (_textFocusNode.hasFocus) { 

      _text.value = TextEditingValue( 

          text: _text.text.substring(0, textcursor) + 

              text + 

              _text.text.substring(textcursor), 

          selection: TextSelection.fromPosition(TextPosition( 

            affinity: TextAffinity.downstream, 

            offset: _text.text.substring(0, textcursor).length + text.length, 

          ))); 

      text = " "; 

    } else { 

      _title.value = TextEditingValue( 

          text: _title.text.substring(0, titlecursor) + 

              text + 

              _title.text.substring(titlecursor), 

          selection: TextSelection.fromPosition(TextPosition( 

            affinity: TextAffinity.downstream, 

            offset: _title.text.substring(0, titlecursor).length + text.length, 

          ))); 

      text = " "; 

    } 

  } 

Code 2.2.1.:Methode zum Einfügen von Text 

2.2.2 Vor- und Nachteile 

Vorteile: Die Spracheingabemethode ist sehr schnell und genau, es dauert nur etwa zwei 



Minuten, um 151 Zeichen einzugeben, und neben Englisch werden auch Chinesisch und 

Deutsch mit hoher Genauigkeit erkannt. 

 

Nachteile: Diese API-Schnittstelle ist kostenlos, so dass Sie nur eine Minute Spracherkennung 

auf einmal durchführen können. Außerdem müssen die Nutzer die Taste lange mit der Hand 

halten, um die Eingabe zu tätigen, und sie können nicht gleichzeitig sprechen und denken; 

eine zu geringe Lautstärke wird als abgeschlossenes Denken gewertet. Und wenn man zu 

schnell loslässt, tippt man einen ungenauen Text. Und wenn das Netz instabil ist, werden die 

Ergebnisse ungenau sein, da eine Webapi-Schnittstelle verwendet wird. 

 

2.3 Gestaltung und Umsetzung von lokalisierten Texten 

In meinen Tests wählte ich zwei Eingabemethoden, die Templateeingabe und Bullet-point-

listen, als Vergleich zu den Spracheingabemethoden. Bei beiden Eingabemethoden muss der 

Benutzer den Text erst sehen und dann schreiben, anstatt ihn direkt einzugeben. Dadurch 

werden Probleme wie Erkennungsfehler, Störgeräusche und der Verlust der Privatsphäre 

vermieden, die bei Spracheingabemethoden auftreten können. Diese beiden 

Eingabemethoden haben jedoch auch eine gemeinsame Herausforderung, nämlich die 

Anpassung an Benutzer mit unterschiedlichen Sprachen und Kulturen. Der Grund dafür ist, 

dass Benutzer verschiedener Sprachen und Kulturen unterschiedliche Gewohnheiten und 

Vorlieben bei der Beschreibung von CIs haben können, z. B. in Bezug auf das verwendete 

Vokabular, die Grammatik, die Formatierung und so weiter. Wenn nur eine 

Spracheingabelösung zur Verfügung gestellt wird, kann dies dazu führen, dass die Benutzer 

sich unbequem oder unwohl fühlen oder sogar nicht in der Lage sind, den Eingabetest 

abzuschließen. Um die Benutzererfahrung und die Testergebnisse zu verbessern, habe ich 

daher beschlossen, eine lokalisierte mehrsprachige Funktion zu implementieren, damit die 

Benutzer die geeignete Eingabelösung entsprechend ihrer Sprache und Kultur auswählen 

können. Dies wird das Engagement und das Vertrauen der Benutzer sowie die Popularität 

und die Wirkung meiner Testsoftware erhöhen. 

 

Bei der Implementierung lokalisierter, mehrsprachiger Funktionen musste ich die sprachlichen 

Merkmale und Vorlieben meiner Testpersonen berücksichtigen. Bei meiner Analyse stellte ich 

fest, dass meine wichtigsten Testpersonen mit mindestens zwei der drei Sprachen Chinesisch, 

Englisch und Deutsch besser vertraut sind. Daher habe ich diese drei Sprachen als unterstützte 

Sprachen meiner Software ausgewählt und die entsprechenden String-Werte in der 

Ressourcendatei bereitgestellt. Um den Benutzern den Wechsel zwischen den Sprachen zu 

erleichtern, habe ich auf der Hauptseite ein Dropdown-Feld eingefügt, in dem die Benutzer 

die gewünschte Sprache auswählen können. Gleichzeitig habe ich Englisch als 

Standardsprache festgelegt, um Benutzern aus verschiedenen Regionen entgegenzukommen. 

Wenn der Benutzer also nicht manuell eine Sprache auswählt oder eine nicht unterstützte 

Sprache auswählt, zeigt meine Software automatisch die englische Oberfläche an. Ich habe 

Englisch als Standardsprache gewählt, weil Englisch weltweit am weitesten verbreitet und 

einflussreich ist und die meisten Menschen es im Grunde verstehen können. Ich hoffe, dass 



ich mit diesem Design meine Software an Benutzer verschiedener Sprachen und Kulturen 

anpassen und die Benutzerfreundlichkeit und die Testergebnisse verbessern kann. 

 

Um die mehrsprachige Lokalisierungsfunktion zu implementieren, habe ich das 

Lokalisierungspaket in Flutter verwendet, ein offizielles Tool zur Unterstützung mehrerer 

Sprachen, das es meiner Software ermöglicht, die Sprache der Benutzeroberfläche 

automatisch auf der Grundlage der Sprach- und Ländereinstellungen des Benutzers 

umzuschalten. Indem ich das Lokalisierungspaket zu den Abhängigkeiten hinzufügte und die 

Autoinitialisierungsfunktion in Android Studio nutzte, fügte ich Chinesisch, Englisch und 

Deutsch als unterstützte Sprachen für die Testseite hinzu. Anschließend fügte ich die 

benötigten Lokalisierungsfelder in drei Lokalisierungsressourcendateien wie app_zh.erb hinzu. 

Anschließend führte ich den Flutter-Befehl gen-l10n über die Befehlszeile aus, um die 

Ressourcendateien in den verschiedenen Sprachen in eine AppLocalizations-Klasse zu 

konvertieren und eine app_localizations.dart-Datei zu erzeugen. Diese Klasse enthält String-

Werte für alle Oberflächenelemente und kann automatisch auf der Grundlage der 

Spracheinstellungen des Benutzers umgeschaltet werden. Ich habe meiner Hauptseite eine 

DropdownButton-Komponente hinzugefügt und sie an die AppLocalizations-Klasse 

gebunden. Wenn der Benutzer eine andere Sprache auswählt, zeigt der DropdownButton 

automatisch den entsprechenden Sprachnamen an und löst die changeLocale-Methode in 

der AppLocalizations-Klasse aus, um die Sprache der Benutzeroberfläche zu ändern. 

 

 

Abbildung 2.3 : Sprachoptionen 

class _MyAppState extends State<MyApp> { 

  Locale _currentLocale = const Locale('en', 'US'); // Aktuelle Sprachumgebung 

 

  void _changeLanguage(String languageCode) { 

    setState(() { 

      Intl.defaultLocale = languageCode; 

      if (Intl.defaultLocale == "zh_CN") { 

        _currentLocale = Locale('zh', 'CN'); 

      } else if (Intl.defaultLocale == "en_US") { 

        _currentLocale = Locale('en', 'US'); 

      } else if (Intl.defaultLocale == "de_DE") { 



        _currentLocale = Locale('de', 'DE'); 

      } 

 

      print(Intl.defaultLocale); 

    }); 

  } 

// nachstehend weggelassen 

home: MyHomePage( 

          title: "Longtext Test", 

          onChangeLanguage: _changeLanguage),  

 

} 

    Widget languageselection = Row(children: [ 

      Text(AppLocalizations.of(context).firstOptionHint), 

      DropdownButton<String>( 

        value: _currentLanguageCode, 

        items: language, 

        onChanged: (String? newValue) { 

          setState(() { 

            _currentLanguageCode = newValue!; 

            widget.onChangeLanguage(newValue!); 

          }); 

        }, 

      ), 

    ]); 

Code 2.3 : Sprachauswahlfunktion 

 

2.4 Template-Eingabemethode 

Das Wichtigste in der CI ist der Konflikt oder das Missverständnis, aufgrund dessen die 

Kulturen unterschiedlich sind. Bei der Zusammenfassung und Analyse einiger CIs, die im Buch 

Critical Incidents for Intercultural Communication sowie in der NiLS-Software enthalten sind, 

lässt sich feststellen, dass es in vielen CIs tatsächlich ziemlich viele redundante Sätze gibt, z. 

B. psychologische Aktivitäten, die wenig mit dem Kulturkonflikt zu tun haben, oder der 

Hintergrund der Geschichte wird zu detailliert beschrieben und der Kern des Vorfalls, d. h. der 

Kulturkonflikt, wird nicht besonders deutlich beschrieben. Um die Nutzer dazu zu bringen, 

dem Teil der Beschreibung des Kulturkonflikts mehr Aufmerksamkeit zu schenken, gehe ich 

auf der Grundlage der Literatur davon aus, dass die wichtigsten Orte, die Menschen in ihrem 

täglichen Leben häufig aufsuchen, Wohnungen, Arbeitsplätze, Geschäftsräume, 

Bildungseinrichtungen und Unterhaltungseinrichtungen sind, wobei Wohnungen die 

wichtigsten räumlichen Orte sind und Arbeitsplätze und Geschäftsräume die zweitwichtigsten. 

Wenn man bedenkt, dass es sich bei den meisten Ereignissen, die in CIs untersucht werden, 

um Ereignisse handelt, die mit Ausländern[23] oder Menschen mit anderen Gewohnheiten 



stattfinden, habe ich einige Szenarien festgelegt. Auf der Grundlage der Literatur zu den 

beiden CIs entwarf ich eine Art mögliches CIs für jedes Szenario und erstellte dann eine 

Vorlage für dieses CIs[2][18], entfernte die Teile, die wiederverwendet werden konnten, und 

wandelte den Rest in Schlüsselwörter und Fragen um, die die Benutzer ausfüllen sollten. 

Halbzwangsweise wurden die Benutzer dazu angehalten, über die erlebte CI nachzudenken 

und sie zusammenzufassen, gefolgt von einer kurzen Aufzeichnung der wichtigsten Teile der 

CI. Dies geschah, um die Effizienz und die Qualität der von den Nutzern eingegebenen CIs zu 

verbessern und um wertvollere Informationen für spätere Datenanalysen und den kulturellen 

Austausch zu erhalten. 

2.4.1 Gestaltung und Umsetzung der Seite 

Um dem Benutzer die Möglichkeit zu geben, nach Belieben zwischen verschiedenen Vorlagen 

zu wechseln, habe ich eine Dropdown-Optionsbox entworfen, über die der Benutzer das 

gewünschte Szenario auswählen kann. In den Vorlagen habe ich insgesamt sieben Szenarien 

mit hoher Nutzungswahrscheinlichkeit voreingestellt, nämlich Restaurant, Schule, Büro, 

Krankenhaus, Bahnhof, Wohnhaus und Park. Ich habe einige sich wiederholende oder 

verwandte Wörter entsprechend den Merkmalen und der Häufigkeit dieser Szenarien 

geändert. Im Krankenhausszenario beispielsweise könnte der Ereigniskontext Krankenhaus, 

Arzt usw. beinhalten. Im Restaurantszenario könnte der Ereigniskontext Restaurant, Kellner 

usw. beinhalten. Dadurch wird die Vorlage relevanter für die tatsächliche Situation, die der 

Benutzer vorfindet, und der Aufwand für den Benutzer bei der Eingabe wird verringert. Die 

Vorlagen sind unterhalb des Dropdown-Feldes angegeben und werden je nach den Optionen 

des Benutzers geändert. Nachstehend finden Sie eine spezifische Vorlage:  

⚫ Hintergrund des Ereignisses: (welcher Beruf in welchem Land) besuchte einen Arzt in 

einem Krankenhaus in (welchem Land)  

⚫ Ablauf des Ereignisses: Der Arzt (hat etwas getan), dann habe ich (etwas getan), (weil ich 

das Gefühl hatte, dass es nicht mit den Gepflogenheiten meines Heimatlandes 

übereinstimmt).  

⚫ Gefühl des Ereignisses: (Ich fühlte...): (weil)  

Ich habe die CI in drei Segmente unterteilt, mit eingeklammertem Text, einschließlich 

Klammern, die veränderbar sind, und alles in blauer Farbe, um es den Nutzern zu 

erleichtern, diese ausfüllbaren Abschnitte vom Rest zu trennen. Ich habe die Nutzer 

angeleitet, die CIs, die sie erlebt haben, zu ordnen und zusammenzufassen, und zwar durch 

den Kontext des Ereignisses, den Verlauf des Ereignisses und die Gefühle des Ereignisses. 



  

Abbildung 2.4.1 : Template-Eingabeseite 

 

Die Dropdown-Optionsbox ist mit der Komponente buttomdropdown implementiert. Ich 

habe die Vorlage in mehrere Felder aufgeteilt, diese Felder in einer Liste mit Textspan 

gespeichert und mit Style markiert, was mit Blau ausgefüllt werden kann. Diese Liste wird 

dann mit Richtext angezeigt. Da der Spantext in der Liste gespeichert ist, gibt es einen Index, 

der abgefragt werden kann, so dass ich, wenn der Benutzer auf das Feld klickt, das dem 

Benutzer die Eingabe ermöglicht, den Text dieses Indexes liest, und im unteren Teil des 

Textfeldes angezeigt wird, kann der Benutzer dann in das Textfeld eingeben, nachdem die 

Eingabe des Textes durch den vorherigen Text ersetzt wird. 

              RichText( 

// nachstehend weggelassen 

                text: TextSpan( 

                          int index = _textSpans.indexOf(span); 

  ; 

                          if (_changeindex.contains(index)) { 

                            setState(() { 

                              _selectedIndex = index; 

                              _controller.text = ""; 

                            }); 

// nachstehend weggelassen 

     ) 

              ), 

              if (_selectedIndex != -1) 



                Column( 

                  children: [ 

                    TextField( 

                      maxLines: 2, 

                      controller: _controller, 

                      autofocus: true, 

                      decoration: InputDecoration( 

                          labelText: AppLocalizations.of(context).vtext1, 

                          border: OutlineInputBorder(), 

                          hintText: _textSpans[_selectedIndex].text), 

                    ), 

                    ElevatedButton( 

                      onPressed: () { 

                        setState(() { 

                          if (_controller.text != "") { 

                            _textSpans.replaceRange( 

                                _selectedIndex, _selectedIndex + 1, [ 

                              TextSpan( 

                                  text: _controller.text, 

                                  style: TextStyle(color: Colors.blue)) 

                            ]); 

                            _nextIndex(); 

                            _controller.text = ""; 

                          } else { 

                            _showDialog(); 

                          } 

                        }); 

                      }, 

                      child: Text(AppLocalizations.of(context).submitted), 

                    ), 

                  ], 

                ), 

Code 2.4.1: Methode zum Ändern des ausgewählten Textes 

 

 

 

2.4.2 Vor- und Nachteile  

Vorteile: Die Vorlage leitet den Nutzer halb zwangsweise dazu an, die CI, die er ausfüllen 

möchte, zusammenzufassen und zusammenzufassen, so dass der Nutzer die CI, auf die er 

gestoßen ist, so kurz wie möglich, mit einer klaren Darstellung und einer reduzierten Wortzahl 

ausfüllen kann. Dies spart Zeit und Mühe und verbessert die Genauigkeit und Vollständigkeit 

der Eingaben des Nutzers. 



Nachteile: Vorlagen sind von Natur aus mit Mängeln behaftet und eignen sich möglicherweise 

nicht für alle CIs; einige CIs sind möglicherweise komplexer oder spezieller und erfordern 

mehr Details oder Freiheit bei der Beschreibung, und Vorlagen können den Spielraum des 

Nutzers für Ausdruck und Kreativität einschränken. Außerdem können Template Widerstand 

oder Langeweile hervorrufen, da die Benutzer sie als zu stereotyp oder eintönig empfinden, 

um ihre wahren Gefühle und Wahrnehmungen angemessen wiederzugeben. 

 

2.5 Bullet-Point-List Eingabemethode 

Eine weitere Idee ist die Kennzeichnung der CI. Die Bullet-point-liste konzentriert sich mehr 

auf die Kennzeichnung der CI, indem sie sich auf die Szenarien, in denen die CI auftreten, 

die Cis-Kategorien und die Reaktionen der Teilnehmer konzentriert. Anhand des 

Referenzleitfadens für CI und der dazugehörigen Beispiele wurden für jedes Szenario 

mehrere Ereignisse mit einer höheren Wahrscheinlichkeit vordefiniert. 

 

2.5.1  Gestaltung und Umsetzung der Seite 

Um dem Benutzer die Möglichkeit zu geben, nach Belieben zwischen den Szenarien zu 

wechseln, habe ich eine Dropdown-Optionsbox entworfen, die es dem Benutzer ermöglicht, 

das gewünschte Szenario über diese Dropdown-Optionsbox auszuwählen. In der 

Aufzählungsliste habe ich insgesamt neun Szenarien vorgegeben, die mit hoher 

Wahrscheinlichkeit verwendet werden, und ich habe diesen verschiedenen Szenarien 

unterschiedliche CIs zugeordnet, aus denen der Benutzer wählen kann. Unterhalb der 

Dropdown-Box befindet sich ein Optionsfeld für die CI-Beschriftung, und die 

Aufzählungsliste ändert sich entsprechend der Auswahl des Benutzers. Nachfolgend finden 

Sie eine spezifische Aufzählungsliste: 

⚫ Land, in dem das Ereignis eingetreten ist: (Dropdown-Liste) 

⚫ Land, in dem sich der Benutzer befindet: (Dropdown-Liste) 

⚫ Stimmung des Benutzers in der Informantengruppe: (Dropdown-Liste) 

⚫ Szenario des CIs: (Dropdown-Liste) 

⚫ Bezeichnung des CIs: (Optionsfeld) Ich unterteile dasCIs in vier bis fünf Kategorien. Die 

Kategorien ermöglichen es dem Benutzer, die meisten Informationen so schnell wie 

möglich zu übermitteln, ohne redundante oder irrelevante Inhalte auszufüllen. 

Dem Artikel zufolge sind die am häufigsten vorkommenden Emotionen in Alltagsgesprächen 

Liebe, Bedauern, Hoffnung, Sorge, Wut, Hass, Angst, Frustration, Glück, Überraschung, 

Aufregung, Verlegenheit, Freude, Unbehagen, Schmerz, Traurigkeit, Nervosität, Übelkeit, 

Schock und Eifersucht. Seltene Wörter sind Kummer, Einsamkeit, Stolz, Groll und Scham. 

Kritische Ereignisse treten in der Regel auch bei alltäglichen Aktivitäten auf, so dass es meiner 

Meinung nach ausreichen sollte, diese Wörter als Gefühlsoptionen zu haben. [15] 

 

Den Inhalt des Kategorien definiere ich nach meiner Vorstellung auf der Grundlage der CI-



Tabelle und einiger Beispiele in "Critical Incidents A Compilation of Quotations for the 

Intercultural Field" und "Critical Incidents for Intercultural Communication".[18][2] 

 

 
Abbildung 2.5.1: Bullet Point List Seite 

 

Eine Dropdown-Box mit einer Hinweisfrage wird mit der Komponente buttomdropdown und 

der Komponente Text implementiert, und die Anzeige der Radiokomponente wird durch 

setstate in der letzten Dropdown-Box gesteuert {Szenario, in dem dasCIs eintritt}. Die 

Radiokomponente ist in ein if-Urteil verpackt, und die Kategorien der CIs, die im Radio 

angezeigt werden müssen, werden in Form einer Map gespeichert. Die Kategorien der CIs, 

die im Radio angezeigt werden sollen, werden als Map<String,List<String>> gespeichert. Der 

Schlüssel ist die Szene und der Wert ist die Liste der CI- Kategorien, die dieser Szene 

entsprechen. Wenn der Benutzer eine andere Szene auswählt, wird das if-Urteil verwendet, 

um ein Optionsfeld für diese Szene unten zu erzeugen. 

 

2.5.2 Vor- und Nachteile 

Vorteile: Die Bullet-point-liste ist sehr schnell auszufüllen, die Benutzer müssen sich nur 

an die wichtigsten Ereignisse erinnern, die sie erlebt haben, und den Aufforderungen in 

der Bullet-point-liste folgen, um die Fragen nacheinander zu beantworten, ähnlich wie bei 

einem Fragebogen, und sie kann in sehr kurzer Zeit ausgefüllt werden. Er ähnelt einem 

Fragebogen und kann in kürzester Zeit ausgefüllt werden. Es ist keine zusätzliche 

Texteingabe erforderlich, und es ist auch möglich, die erlebten CI abstrakt 

zusammenzufassen. 

Nachteile: Die in der Aufzählung enthaltenen Kategorien der CIs reichen eindeutig nicht 



aus, um alle CIs zusammenzufassen, und es gibt möglicherweise zu wenige Optionen, um 

die vom Benutzer erlebten CIs genau darzustellen. 

3.Prüfung von drei Eingabealternativen 

3.1 Testzweck 

Das Hauptziel dieser Arbeit ist die Erforschung alternativer Eingabemethoden für die CI-

Eingabe auf Mobiltelefonen. Ich habe drei High-fidelity Prototypen implementiert und 

möchte die Eingabegenauigkeit und den Komfort dieser drei High-fidelity Prototypen testen. 

Die drei High-fidelity Prototypen sind 

⚫ Spracheingage: Indem der Benutzer das CI direkt per Sprache beschreiben kann, entfällt 

die Belastung und die Barriere der Benutzereingabe. 

⚫ Template: führt den Benutzer durch ein einfaches Texteingabefeld mit drei Absätzen, um 

den Informanten zusammenzufassen und zusammenzufassen. 

⚫ Bullet-Point-Liste: Reduziert den Zeit- und Arbeitsaufwand für die Eingabe, indem es 

dem Benutzer ermöglicht, eine Reihe von Etiketten auszuwählen, um die wichtigsten 

Elemente des CIs aufzulisten. 

Die Benutzergruppe, die ich testen möchte, sind Mobiltelefonbenutzer aus verschiedenen 

Ländern und Kulturen. Das Testszenario besteht darin, dass sie in ihrem täglichen Leben auf 

einige Ereignisse stoßen, die aufgrund kultureller Unterschiede Konflikte oder 

Missverständnisse verursachen. Die Eingabegenauigkeit, die ich testen werde, ist die Frage, 

ob die Texteingabe durch die Benutzer, die die drei High-fidelity Prototypen verwenden, die 

von den Benutzern erlebten CIs genau beschreiben kann, und die Eingabefreundlichkeit ist 

die Frage, ob die High-fidelity Prototypen den Benutzern die Eingabe der CIs erleichtern 

können. Ich werde einige professionelle Testwerkzeuge und -methoden verwenden, um diese 

beiden Metriken zu bewerten und sie mit den traditionellen Texteingabemethoden zu 

vergleichen. Ich hoffe, dass diese beiden Metriken die herkömmliche Texteingabemethode 

zumindest erreichen oder übertreffen können. 

 

Der Grund, warum ich alternative CI-Eingabemethoden für Mobiltelefone untersuche, ist, dass 

herkömmliche Texteingabemethoden einige Probleme und Einschränkungen haben, wie z.B. 

eine langsame Eingabegeschwindigkeit, eine geringe Eingabequalität und Schwierigkeiten bei 

der Eingabe. Diese Probleme beeinträchtigen die Aufzeichnung und Weitergabe von 

Informationen durch die Nutzer sowie die anschließende Analyse und Verarbeitung von 

Schlüsseldaten. Durch die Bereitstellung einiger High-fidelity Prototypen, die herkömmliche 

Texteingabemethoden ersetzen oder unterstützen, kann die Effizienz und Qualität der CI-

Eingabe durch die Nutzer verbessert und ihr Interesse und ihre Motivation zur CI-Eingabe 

gesteigert werden. Ich erhoffe mir von den Tests die folgenden Schlussfolgerungen oder 

Erkenntnisse: 

1. Welcher High-fidelity Prototypen schneidet am besten ab und was sind seine 

Vor- und Nachteile? 



2. Welcher High-fidelity Prototyp ist bei den Nutzern am beliebtesten, und was 

sind die Gründe und Rückmeldungen? 

3. Welche High-fidelity Prototypen eignen sich am besten für die Analyse und 

Verarbeitung kritischer Ereignisdaten, und warum und mit welchen 

Auswirkungen? 

4. Welche High-fidelity Prototypen können verbessert oder verfeinert werden, 

und welche Empfehlungen und Lösungen gibt es? 

3.2 Testmethoden 

Ich schrieb einige CIs auf der Grundlage einiger Referenzleitfäden für CIs aus dem Buch 

Critical Incidents for Intercultural Communication und wies jedem Prototyp eine andere CI zu 

und übersetzte sie in drei Sprachen.Ich wählte einige CIs aus, die kulturelle Unterschiede und 

Konflikte beinhalten, wie z. B. das Essen in einem Restaurant, das Lernen in der Schule und 

das Einkaufen in einem Geschäft. Alle diese CIs haben einen bestimmten Komplexitäts- und 

Schwierigkeitsgrad und verlangen vom Tester, dass er sie in angemessener Sprache 

beschreibt. 

 

Hier ist ein Beispiel für eine von mir geschriebene CI: 

Ich bin chinesischer Staatsbürger und studiere an einer Universität in Deutschland. Eines 

Abends war ich zu einer Studentenparty eingeladen. Auf der Party gab es ein Buffet. Auf dem 

Buffet fand ich chinesische gebratene Nudeln, Frühlingsrollen usw., die ich mitnahm. 

Gleichzeitig nahm ich auch einige Brathähnchen und Würstchen mit. Ich stellte die Teller auf 

einen leeren Tisch und holte dann das Besteck, wobei mir auffiel, dass es keine Stäbchen gab. 

Also fragte ich die Person, die für das Buffet zuständig war. Dieser war sehr überrascht, als er 

mir sagte, dass es in deutschen Restaurants keine Stäbchen gibt, und erklärte mir, dass man 

in Deutschland lernen muss, mit Messer und Gabel zu essen. Ich war überrascht, denn in China 

wird bei Studentenpartys immer auf die Bedürfnisse von Studenten aus verschiedenen 

Regionen Rücksicht genommen. Und die verantwortliche Person wird einen Weg finden, um 

die verschiedenen Bedürfnisse zu erfüllen. 

 

Ich ließ die Tester nacheinander drei CIs testen und zeichnete die Zeit auf, die der Tester 

tippte, die Anzahl der getippten Wörter in jedem Prototyp und ließ den Tester jeden Prototyp 

bewerten. Mein Testverfahren sah wie folgt aus: 

⚫ Zunächst machte ich den Tester mit dem Zweck und dem Inhalt meiner Studie vertraut 

und ließ ihn eine Einverständniserklärung unterschreiben. 

⚫ Zweitens zeigte ich dem Tester drei High-fidelity Prototypen und machte ihn mit ihrer 

Verwendung und ihren Funktionen vertraut. Ich erklärte dem Tester einige Details, auf 

die er bei der eigentlichen Bedienung achten muss. Bei der Spracheingabe müssen Sie 

beispielsweise die Taste lange gedrückt halten, um eine Spracheingabe vorzunehmen, 

und Sie können jeweils nur eine Minute lang etwas eingeben. Der Tester muss die in der 

Eingabevorlage gegebenen Beispiele zusammenfassen und abkürzen, anstatt sie zu 

kopieren. 



⚫ Auch hier habe ich dem Tester ein CI zugewiesen und ihn das CI mit Hilfe des Prototyps 

für die Spracheingabe eingeben lassen. Ich habe einen Timer verwendet, um die Zeit zu 

messen, die der Tester mit der Eingabe verbracht hat, und eine Zählertaste, um die 

Anzahl der Wörter zu messen, die der Tester getippt hat. Außerdem ließ ich die Tester 

die Eingabefreundlichkeit des Spracheingabe-Prototyps bewerten, nachdem sie die 

Eingabe abgeschlossen hatten. Die Skala reichte von 1 bis 5, wobei 1 für sehr unzufrieden 

und 5 für sehr zufrieden stand. Zusätzlich musste die Genauigkeit der Spracheingabe der 

Tester berechnet werden. Die Genauigkeit der Spracheingabe in verschiedenen 

Sprachen kann leicht variieren, und auch der Akzent und die Sprachgewohnheiten 

verschiedener Tester können sich auf die Eingabeergebnisse des Testers auswirken, 

weshalb die Ergebnisse der Testereingabe gezählt werden müssen. Die Genauigkeit der 

Spracheingabe des Testers wird berechnet, indem die Eingaben des Testers mit 

Beispielen verglichen werden. 

⚫ Ich wiederholte die obigen Schritte, um die Zeit, die der Tester für die Eingabe benötigte, 

und die Anzahl der eingegebenen Wörter aufzuzeichnen, und bat den Tester, den 

Prototyp für die Spracheingabe in Bezug auf die Einfachheit der Eingabe und die 

Genauigkeit der Eingabe zu bewerten. Eingabegenauigkeit bedeutet in diesem 

Zusammenhang, dass die Eingabe des Benutzers nach Abschluss der Eingabe mit dem 

CI-Beispiel verglichen wird, um festzustellen, ob die Eingabe des Benutzers das 

gegebene CI-Beispiel korrekt zusammenfasst und beschreibt. Der Bewertungsbereich 

war wieder 1-5. 

⚫ Dann weise ich dem Tester ein endgültiges CI zu und lasse ihn das CI unter Verwendung 

des Aufzählungslisten-Prototyps eingeben. Ich wiederhole die oben genannten Schritte, 

um die Zeit, die der Benutzer für die Eingabe des CIs benötigt, sowie die Anzahl der 

eingegebenen Wörter aufzuzeichnen, und ich lasse den Benutzer den 

Aufzählungslisten-Prototyp hinsichtlich der Eingabefreundlichkeit und Genauigkeit 

bewerten. 

⚫ Abschließend stelle ich Fragen zu den Bewertungen des Benutzers, frage ihn, warum er 

eine niedrige Bewertung abgegeben hat, und notiere sie. 

 

Ich habe die Eingabegenauigkeit und -freundlichkeit jedes Prototyps auf der Grundlage der 

Eingabezeit, der Anzahl der eingegebenen Wörter und der Bewertung jedes Prototyps durch 

den Benutzer bewertet. Je kürzer die Eingabezeit, je geringer die Anzahl der eingegebenen 

Wörter und je höher die Bewertung des Prototyps, desto höher die Eingabegenauigkeit und 

die Benutzerfreundlichkeit des Prototyps. Ich werde eine Reihe von statistischen Methoden 

und Visualisierungstools verwenden, um diese Daten zu analysieren und die Leistung der 

einzelnen Prototypen in Bezug auf die verschiedenen Metriken zu vergleichen und 

zusammenzufassen. 

 

 

 

 



3.3 Testergebnisse 

Für die Tests wurden siebzehn chinesische Muttersprachler, 12 deutsche Muttersprachler und 

10 britische Muttersprachler ausgewählt. Alle Testpersonen waren zwischen 20 und 27 Jahre 

alt, hatten eine Hochschulausbildung absolviert oder befanden sich gerade in der Ausbildung, 

verfügten über umfangreiche Erfahrungen mit Mobiltelefonen und beherrschten alle 

Eingabemethoden (Computertastatur, Handytastatur, Spracheingabe am Handy, 

Spracheingabe am Computer usw.). 

 

3.3.1 Test-Tools 

Um es den Testern zu erleichtern, die von mir benötigten Testdaten zu erhalten, ohne 

zusätzliche Software verwenden zu müssen, habe ich zwei Testwerkzeuge in der Testsoftware 

kombiniert. 

 

Wortzählung: Um den Testern die Anzeige und Bearbeitung der eingegebenen Wörter zu 

erleichtern, habe ich sowohl in den Prototyp für die Spracheingabe als auch in den Prototyp 

für die Aufzählungsliste eine Schaltfläche für die Wortzählung eingebaut. Diese Schaltfläche 

befindet sich ganz unten auf der Testseite, mit dem Wortzählungszähler unter der 

Schaltfläche. Wenn der Tester die Schaltfläche drückt, gibt das Programm automatisch die 

Anzahl der Wörter an den Zähler unter der Schaltfläche aus. 

 

Bei der Implementierung der Wortzählfunktion habe ich die Merkmale und Unterschiede der 

verschiedenen Sprachen berücksichtigt. Da Chinesen, Engländer und Deutsche 

unterschiedliche Methoden zum Zählen von Text haben, können Engländer und Deutsche 

Wörter durch Leerzeichen trennen, split(' ') verwenden, um den Text im Textfeld 

auszuschneiden, und dann die Anzahl der ausgeschnittenen Wörter zählen, um die Anzahl 

der Wörter in Englisch und Deutsch zu zählen. Für Chinesisch müssen Sie den regulären 

Ausdruck RegExp('[\u4e00-\u9fa5]') verwenden, um alle passenden Wörter zu zählen. Daher 

muss ich die Eingabesprache im Textfeld erkennen und wiederum den regulären Ausdruck 

RegExp('[\u4e00-\u9fa5]') verwenden, um festzustellen, ob die Sprache im Textfeld 

Chinesisch ist. Ist dies der Fall, wird die Anzahl der Wörter mit der chinesischen 

Statistikmethode gezählt. Ist dies nicht der Fall, werden die englischen und deutschen 

Statistiken verwendet, um die Anzahl der Wörter zu zählen. 

 

  int countWords(String string, int lanID) { 

    int count = 0; 

    switch (lanID) { 

      case 0: 

        var regex = RegExp('[\u4e00-\u9fa5]'); 

        var matches = regex.allMatches(string); 

        count = matches.length; 



        break; 

      case 1: 

      case 2: 

        var words = string.split(' '); 

        count = words.length; 

        break; 

      default: 

        print('Unsupported language'); 

    } 

    return count; 

  } 

Code 3.3.1-1 : Wortzählung- Funktion 

 

Stoppuhr: Um den Testern das Abrufen von Eingabedaten zu erleichtern, habe ich sowohl in 

den Prototyp für die Spracheingabe als auch in den Prototyp für die Aufzählungsliste eine 

Stoppuhr-Schaltfläche eingebaut. Diese Schaltfläche befindet sich neben der Schaltfläche für 

die Textzählung, so dass die Tester die Stoppuhr am Ende der Eingabe leicht anhalten und 

die Anzahl der eingegebenen Wörter abrufen können. Unter der Schaltfläche befindet sich 

ein Minuten-Sekunden-Timer, der zu ticken beginnt, wenn der Tester die Stoppuhr drückt, 

und der vom Tester erneut gedrückt werden muss, um anzuhalten. 

 

Dieser wird mit der Klasse Timer aus dem Paket dart.Sync implementiert. Ein 1-Sekunden-

Timer wird über die Methode _time = Timer.periodic(Duration(seconds: 1)) implementiert, die 

aktiviert wird, wenn der Tester die Taste drückt und den Timer startet. Sie wandelt die 

Sekunden in eine Minute:Sekunde-Anzeige um. Wenn der Prüfer die Taste erneut drückt, wird 

der Timer gestoppt. 

 

  void _startOrStop() { 

    if (_time == null) { 

      _time = Timer.periodic(Duration(seconds: 1), (time) { 

        setState(() { 

          _seconds++; 

        }); 

      }); 

      _isRunning = true; 

    } else { 

      _time?.cancel(); 

      _time = null; 

      _isRunning = false; 

    } 

  } 

Code 3.3.1-2: Stoppuhr-Funktion 

 

 



3.3.2 Testdaten 

Um die Eingabegenauigkeit und den Komfort der drei verschiedenen Arten von High-fidelity 

Prototypen bei der Eingabe von CIs zu bewerten, wurden in dieser Studie die folgenden 

Testmetriken verwendet: Eingabezeit, Anzahl der Texteingaben, Genauigkeit der 

Spracheingabe und Bewertungen der Prototypen (einschließlich Bewertungen des 

Eingabekomforts und der Eingabegenauigkeit). Die Studie kam zu dem Schluss, dass diese 

Testmetriken die Eingabeeffizienz und -zufriedenheit der Benutzer bei der Verwendung 

verschiedener Arten von High-fidelity Prototypen widerspiegeln können. Nachfolgend finden 

Sie die Formeln und Diagramme für diese Testmetriken, die in dieser Studie durchgeführt 

wurden: 

 

Ich beginne mit den Testdaten für jede der drei verschiedenen Sprachen: 

⚫ Berechnung der durchschnittlichen Anzahl der eingegebenen Wörter pro Minute 

für Spracheingabemethoden und Templateeingabemethoden 

⚫ Korrelation zwischen Eingabezeit und Genauigkeit für die Spracheingabemethode. 

⚫ Korrelation zwischen der Eingabezeit und der Anzahl der eingegebenen Wörter für 

die Templateeingabemethode. 

 

Anschließend wollte ich dies für drei Sprachen tun: 

⚫ Korrelationsanalyse zwischen den Sprachunterschieden und der Anzahl der effektiv 

per Spracheingabe eingegebenen Wörter 

⚫ Korrelationsanalyse zwischen den Sprachunterschieden und der Anzahl der 

gültigen Wörter, die bei der Templateeingabe eingegeben wurden 

⚫ Visualisierung der Scores für die drei Eingabeprototypen und Analyse  

Es ist schwierig, die wpm bei der Bullet-point-list Methode zu zählen, da die Anzahl der 

eingegebenen Wörter bei der Bullet-point-list Methode sehr gering ist. Um die 

Eingabeeffizienz der Spracheingabemethode und der Templateeingabemethode zu 

vergleichen, vergleiche ich, indem ich die wpm der Spracheingabemethode und der 

Templateeingabemethode berechne. 

 

Es ist erwähnenswert, dass sich die Genauigkeit der Spracheingabe im Englischen und 

Deutschen auf die Anzahl der Wörter bezieht, während sie sich in China auf die Anzahl der 

einzelnen Wörter bezieht. 

 

Berechnung der durchschnittlichen Anzahl der eingegebenen Wörter pro Minute für 

Spracheingabemethoden und Templateeingabemethoden 

 

Chinesische Testdaten: 

Anhand der Daten ist es möglich, die durchschnittliche Anzahl der eingegebenen Wörter pro 

Minute sowohl für die Spracheingabemethode als auch für die Templateeingabemethode zu 

berechnen und die Anzahl der Wörter anhand der Genauigkeitsrate zu gewichten: 

 



Die Formel lautet: Wörter pro Minute bei Spracheingabe = 
𝑆𝑝𝑟𝑎𝑐ℎ𝑒𝑖𝑛𝑔𝑎𝑏𝑒 𝑊𝑜𝑟𝑡𝑎𝑛𝑧𝑎ℎ𝑙∗𝑆𝑝𝑟𝑎𝑐ℎ𝑒𝑖𝑛𝑔𝑎𝑏𝑒𝑔𝑒𝑛𝑎𝑢𝑖𝑔𝑘𝑒𝑖𝑡

𝑆𝑝𝑟𝑎𝑐ℎ𝑒𝑖𝑛𝑔𝑎𝑏𝑒𝑧𝑒𝑖𝑡

60

 

Templateeingabe Wörter pro Minute = 
𝑇𝑒𝑚𝑝𝑙𝑎𝑡𝑒 𝐸𝑖𝑛𝑔𝑎𝑏𝑒 𝑊𝑜𝑟𝑡𝑎𝑛𝑧𝑎ℎ𝑙

𝐸𝑖𝑛𝑔𝑎𝑏𝑒𝑧𝑒𝑖𝑡 𝑑𝑒𝑟 𝑇𝑒𝑚𝑝𝑙𝑎𝑡𝑒

60

 

Die Ergebnisse wurden gemittelt, nachdem die Anzahl der eingegebenen Wörter für jeden 

Test anhand der Formel berechnet worden war: 

Die durchschnittliche Anzahl der eingegebenen Wörter pro Minute bei der Spracheingabe 

betrug 153 Wörter. 

Die Templateeingabe betrug 28 Wörter pro Minute. 

Offensichtlich ist die durchschnittliche Anzahl der Wörter pro Minute bei der chinesischen 

Spracheingabe viel höher als bei der Templateeingabe. 

 

Englische Testdaten: 

Nach der gleichen Formel lässt sich ableiten: 

Die durchschnittliche Anzahl der Wörter pro Minute für die Spracheingabe beträgt 90 Wörter. 

Die Templateeingabe liegt bei 15 Wörtern pro Minute. 

 

Deutsche Testdaten: 

Aus der gleichen Formel folgt: 

Die durchschnittliche Anzahl von Wörtern pro Minute bei der Spracheingabe beträgt 78. 

Die Templateeingabe liegt bei 16 Wörtern pro Minute. 

 

 

Abbildung 3.3.2: Statistik der Wörter pro Minute 

 

Offensichtlich ist die Spracheingabe viel effizienter als die Vorlageneingabe. Die chinesische 

Eingabe ist schneller als die englische und die deutsche, ein Ergebnis, das durchaus 
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nachvollziehbar ist, wenn man bedenkt, dass die Aussprache der einzelnen chinesischen 

Zeichen kürzer und schneller ist und dass es sich bei der Xunfei-Eingabemethode um ein 

chinesisches Unternehmen handelt, das mehr Erfahrung mit der chinesischen Eingabe hat. 

Berichten zufolge ist die Eingabeeffizienz der Spracheingabemethode etwa dreimal so hoch 

wie die der Vorlageneingabe. Nach den obigen Testdaten beträgt die Spracheingabezeit für 

Chinesisch etwa das Sechsfache der Vorlageneingabe, für Englisch das Sechsfache und für 

Deutsch etwa das Fünffache. Alle sind größer als das Dreifache im Bericht, und es gibt auch 

einen großen Unterschied zwischen der Anzahl der eingegebenen Wörter pro Minute und 

dem Bericht, was vermutlich darauf zurückzuführen ist, dass die Vorlageneingabe die 

Beispiele zusammenfassen und abkürzen muss und die Denkzeit mehr Zeit in Anspruch 

nimmt, wodurch der Unterschied entsteht. 

 

Korrelation zwischen Eingabezeit und Genauigkeit für die Spracheingabemethode 

 

Mir ist aufgefallen, dass die Eingabezeit und die Genauigkeit der Spracheingabemethode 

nicht positiv korreliert zu sein scheinen. Um diesen Befund zu überprüfen, habe ich eine 

Korrelationsanalyse durchgeführt, um die Berechnungen durchzuführen und hoffentlich den 

Grund für dieses Phänomen herauszufinden. 

 

Chinesische Daten: 

Da die Anzahl der Wörter der Spracheingabe alle 230 Wörter sind, soll die Korrelationsanalyse 

der Spracheingabezeit und der Spracherkennungsgenauigkeit durchgeführt werden: 

1. Konvertieren Sie die Spracherkennungszeit und die Spracherkennungsgenauigkeit in 

numerische Werte, z.B. konvertieren Sie 1:10 in 1,17, 99% in 0,99, usw. 

2. Berechnung des Pearson-Korrelationskoeffizienten der Spracherkennungszeit und der 

Spracherkennungsgenauigkeit, der zur Messung des Grades der linearen Korrelation 

zwischen zwei kontinuierlichen Variablen verwendet wird. Die Formel lautet wie folgt: 

 

i. 𝑟 =
∑ (𝑥𝑖−�̅�)(𝑦𝑖−�̅�)𝑛

𝑖=1

√∑ (𝑥𝑖−�̅�)2𝑛
𝑖=1 √∑ (𝑦𝑖−�̅�)2𝑛

𝑖=1

 

 

Dabei ist 𝑥𝑖 die Spracherkennungszeit (in Sekunden) für die i-te Beobachtung, 𝑦𝑖 ist 

die Spracherkennungsgenauigkeit (in Prozent) für die i-te Beobachtung, und �̅� und 

�̅�sind ihre Durchschnittswerte. Anhand der Testdaten lässt sich feststellen, dass der 

Pearson-Korrelationskoeffizient zwischen der Spracherkennungszeit und der 

Spracherkennungsgenauigkeit 𝑟 = 0,16 beträgt, was bedeutet, dass es eine schwache 

positive Korrelation zwischen der Spracherkennungszeit und der 

Spracherkennungsgenauigkeit gibt, d. h., dass mit zunehmender Spracherkennungszeit 

auch die Spracherkennungsgenauigkeit leicht zunimmt, diese Beziehung jedoch nicht 

signifikant ist. 

3. Die Signifikanz des Pearson-Korrelationskoeffizienten zwischen der 

Spracherkennungszeit und der Spracherkennungsgenauigkeit wird berechnet, um 

festzustellen, ob es eine signifikante lineare Korrelation zwischen den beiden Variablen 

gibt. Die Formel lautet wie folgt: 



𝑡 =
𝑟√𝑛 − 2

√1 − 𝑟2
 

4. Der p-Wert wird unter der Annahme berechnet, dass kein signifikanter Zusammenhang 

zwischen der Spracherkennungszeit und der Spracherkennungsgenauigkeit besteht, was 

durch einen Vergleich mit dem angegebenen Signifikanzniveau festgestellt werden kann: 

Der p-Wert für die Spracherkennungszeit und die Spracherkennungsgenauigkeit beträgt 

p=0,603>0,05 

Daraus lässt sich schließen, dass es keinen signifikanten linearen Zusammenhang 

zwischen der Spracherkennungszeit und der Spracherkennungsgenauigkeit auf dem 

Signifikanzniveau von 0,05 gibt. 

 

Nach der gleichen Formel kann durch Einbringen verschiedener Werte der 

Testergebnisse berechnet werden, ob es einen Zusammenhang zwischen der 

Spracherkennungszeit und der Spracherkennungsgenauigkeit in den englischen und 

deutschen Daten gibt: 

 

 Englische Daten Deutsche Daten 

Pearsonscher 

Korrelationskoeffizient 

0.26 0.32 

T-Statistik 0.87 1.13 

P-Wert 0.409 0.291 

 

Anhand der Berechnungen wurde festgestellt, dass die Spracheingabezeit und die 

Erkennungsgenauigkeit für alle drei Sprachen nur schwach korrelieren. Dies deutet 

darauf hin, dass die Genauigkeit der Spracherkennung mit anderen Faktoren 

zusammenhängen kann. Zum Beispiel die Klarheit der Sprache des Benutzers, der 

Erkennungsoptimierungsalgorithmus der Software, usw. 

 

Nach meiner Beobachtung und Analyse habe ich festgestellt, dass die folgenden 

Faktoren die Genauigkeit der Spracheingabe beeinflussen können: 

⚫ Der Geräuschpegel in der Umgebung. Wenn der Benutzer bei der Spracheingabe 

von einer gewissen Geräuschkulisse umgeben ist, wie z. B. Verkehr, menschliche 

Stimmen, Musik usw., dann kann dieser Lärm die Genauigkeit der Spracherkennung 

beeinträchtigen. In der Literatur heißt es, dass laute Umgebungen die Leistung von 

Spracherkennungssystemen verschlechtern und zu mehr Erkennungsfehlern führen 

können. In meinem Test gaben einige Testpersonen Spracheingaben in lauten 

Umgebungen ein, die zwar nicht signifikant waren, aber ausreichten, um die 

Genauigkeit der Spracherkennung zu beeinträchtigen[6] 

 

⚫ Akzent und Sprechgewohnheiten des Benutzers. Verschiedene Benutzer können 

unterschiedliche Akzente und Gewohnheiten haben, wie z. B. Dialekt, 

Sprechgeschwindigkeit und Pausen. Diese Akzente und Gewohnheiten können bei 

der Spracherkennung zu Störungen führen. Der Literatur zufolge können 



Akzentvariationen die Generalisierungsfähigkeit von Spracherkennungssystemen 

beeinträchtigen, was zu einem Anstieg der Erkennungsfehlerraten führt. In meinem 

Test sprachen einige Testpersonen mit unterschiedlichen Akzenten oder 

Gewohnheiten, was ebenfalls die Genauigkeit der Spracherkennung 

beeinträchtigen kann. [19] 

 

 

⚫ Klarheit und Kohärenz der Sprache des Benutzers. Die Genauigkeit der 

Spracheingabe hängt auch davon ab, ob der Benutzer mit klarer Aussprache und 

Kohärenz spricht. Wenn der Benutzer undeutlich spricht oder inkohärent springt, 

kann das Spracherkennungssystem Schwierigkeiten haben, die Bedeutung des 

Benutzers zu verstehen, was zu einer erhöhten Erkennungsfehlerrate führt. Laut 

Literatur wirken sich Sprechgeschwindigkeit und -muster auf die Verständlichkeit 

der Sprache aus, was wiederum die Effektivität der verbalen Kommunikation 

beeinflusst. In meinen Tests sprachen einige Testpersonen nicht deutlich oder 

kohärent, was sich ebenfalls auf die Genauigkeit der Spracherkennung auswirken 

kann. [7] 

 

Korrelation zwischen der Eingabezeit und der Anzahl der eingegebenen Wörter für 

die Templateeingabemethode. 

 

Aus demselben Grund möchte ich die Beziehung zwischen der Eingabezeit und der 

Anzahl der eingegebenen Wörter für die Templateeingabemethode analysieren. 

 

Nach der obigen Formel, die drei Sätze von Daten in die Berechnung gebracht werden 

kann erhalten werden: 

 

 Chinesische Daten Englische Daten Deutsche Daten 

Pearsonscher 

Korrelationskoeffizient 

-0.47 -0.36 0.67 

T-Statistik -1.92 -1.12 3.95 

P-Wert 0.07 0.29 0.01 

 

Überraschenderweise spiegelten die Pearson-Korrelationskoeffizienten sowohl in den 

chinesischen als auch in den englischen Daten eine schwache negative Korrelation 

wider, was bedeutet, dass einige Tester mehr Zeit aufwandten, aber weniger Text 

schrieben. Da ich jedoch im Testverfahren angegeben hatte, dass ich von den Testern 

erwarte, dass sie die CIs zusammenfassen, nachdem sie sie sorgfältig gelesen und 

überlegt haben, anstatt sie zu kopieren. Daher kann man davon ausgehen, dass einige 

Tester meiner Aufforderung nachkamen, die CI so weit wie möglich zu verallgemeinern 

und die Beispiel-CI in weniger Worten zusammenzufassen. Die deutschen Daten 

hingegen zeigen eine stärkere positive Korrelation, was darauf hindeutet, dass die 

meisten Tester den Zweck meines Tests nicht ganz verstanden haben und mehr Zeit 

damit verbrachten, mehr Wörter zu verwenden, um die von mir gegebenen CIs 



zusammenzufassen. 

 

Korrelationsanalyse zwischen den Sprachunterschieden und der Anzahl der effektiv per 

Spracheingabe eingegebenen Wörter 

 

Ich möchte untersuchen, ob verschiedene Sprachen das Timing der Spracheingabe 

beeinflussen. Ich möchte eine ANOVA verwenden, um die Korrelation zu berechnen. Es 

wird festgestellt, dass es einige Unterschiede im Mittelwert der wpm-Werte der 

Spracheingabe und der wpm-Werte der Templateeingabe für verschiedene Sprachen 

gibt. Wenn man bedenkt, dass linguistische Metriken wie Vokabeldichte, Satzlänge, 

Anzahl der Silben usw. für verschiedene Sprachen unterschiedlich sein können, und wenn 

der Unterschied in der Sprache die Eingabeeffizienz beeinflusst, dann muss bei der 

nachfolgenden Optimierung eine Optimierung für verschiedene Sprachen berücksichtigt 

werden. Daher muss ich eine Korrelationsanalyse durchführen, um zu berechnen, ob die 

Sprache mit dem wpm-Wert zusammenhängt. 

 

Die Varianzanalyse (ANOVA) ist eine Methode zum Testen, ob zwei oder mehr 

Gesamtmittelwerte gleich sind. Die ANOVA analysiert die Wirkung einer oder mehrerer 

kategorischer Variablen (Faktoren) auf eine kontinuierliche Variable (Antwort). Es gibt 

viele Arten der ANOVA, z. B. die einseitige ANOVA, die zweiseitige ANOVA und die 

ANOVA mit gemischtem Design, je nach Anzahl und Art der Faktoren. Die ANOVA wird 

in der Regel angewendet, wenn die Faktoren kategorisch sind oder wenn die Faktoren 

kontinuierlich sind, aber in Stufen unterteilt werden können. 

 

Die Sprache ist eine kategoriale Variable und die pro Minute getippten Wörter sind eine 

kontinuierliche Variable (Wörter/Minute). Daher verwende ich einen einseitigen ANOVA-

Ansatz. Die Sprache wurde als Faktor und die pro Minute getippten Wörter als Antwort 

genommen. Die Ergebnisse der ANOVA wurden anhand der folgenden Formel 

berechnet: 

 

- Gesamtsumme der Quadrate (SST) = ∑ (𝑦𝑖 − �̅�)2𝑛
𝑖=1  

- Summe der Quadrate zwischen Gruppen (SSA) =∑ 𝑛𝑗(𝑦�̅� − �̅�)
2𝑘

𝑗=1  

- Summe der Quadrate innerhalb der Gruppe (SSE) = ∑ ∑ (𝑦𝑖𝑗 − 𝑦�̅�)
2𝑛𝑗

𝑖=1
𝑘
𝑗=1  

- Gesamte Freiheitsgrade (dfT) = 𝑛  −  1 

- Gruppenübergreifende Freiheitsgrade (dfA) = 𝑘  −  1 

- Freiheitsgrade innerhalb von Gruppen (dfE) = 𝑛  −  𝑘 

- Mittleres Quadrat zwischen Gruppen (MSA) = 
𝑆𝑆𝐴

𝑑𝑓𝐴
 

- Mittleres Quadrat innerhalb der Gruppe (MSE) =
𝑆𝑆𝐸

𝑑𝑓𝐸
 

- F-Statistik (F) = 
𝑀𝑆𝐴

𝑀𝑆𝐸
 



  

wobei 𝑦𝑖  die Anzahl der eingegebenen Wörter pro Minute für die i-te Beobachtung 

bezeichnet, �̅�  den Mittelwert der Anzahl der eingegebenen Wörter pro Minute für alle 

Beobachtungen bezeichnet,𝑦𝑖𝑗,die Anzahl der eingegebenen Wörter pro Minute für die i-te 

Beobachtung unter der j-ten Sprache bezeichnet, 𝑦�̅�  den Mittelwert der Anzahl der 

eingegebenen Wörter pro Minute für alle Beobachtungen unter der j-ten Sprache bezeichnet, 

𝑛 für die die Gesamtzahl der Beobachtungen, 𝑛𝑗  die Anzahl der Beobachtungen in der j-ten 

Sprache und k die Anzahl der Sprachtypen. 

 

Wenn ich die Daten in die Formel einsetze, erhalte ich das folgende Ergebnis: 

𝑆𝑆𝑇 =  18.86 

𝑆𝑆𝐴 =  7.57 

𝑆𝑆𝐸 =  11.29 

𝑑𝑓𝑇 =  36 

𝑑𝑓𝐴 =  2 

𝑑𝑓𝐸 =  34 

𝑀𝑆𝐴 =  3.79 

𝑀𝑆𝐸 =  0.33 

𝐹 =  11.48 

Ich verwende dann die kumulative Verteilungsfunktion der F-Verteilung, um den p-Wert zu 

berechnen, d. h: 

𝑝 = 𝑃(𝐹𝑑𝑓𝐴,𝑑𝑓𝐸 > 𝐹) 

Wenn ich die Ergebnisse in die Formel einsetze, erhalte ich das folgende Ergebnis: 

𝑝 =  0.0003 

Die Ergebnisse der ANOVA für die Spracherkennungszeit zwischen diesen drei Sprachen 

lauten also wie folgt: 

 

Da der p-Wert kleiner als 0,05 ist, kann die ursprüngliche Hypothese, dass es keinen 

signifikanten Unterschied in der Spracherkennungszeit zwischen den Sprachen gibt, 

verworfen werden und die alternative Hypothese, dass es einen signifikanten Unterschied in 

der Spracherkennungszeit zwischen den Sprachen gibt, wird akzeptiert. Dies bedeutet, dass 

die Sprache einen signifikanten Einfluss auf die Spracheingabezeit hat. 



 

Korrelationsanalyse zwischen den Sprachunterschieden und der Anzahl der gültigen 

Wörter, die bei der Templateeingabe eingegeben wurden 

 

Setzt man nach der obigen Formel die Eingabezeit der Vorlage und die Anzahl der in die 

Vorlage eingegebenen Wörter für die drei Sprachen in die Formel ein, so lässt sich berechnen, 

dass das Ergebnis der ANOVA der Eingabezeit der Vorlage zwischen den drei Sprachen lautet: 

𝑝 = 5,415394589789244𝑒−09. 

 

Der p-Wert ist ebenfalls kleiner als 0,05, so dass man zu dem Schluss kommen kann, dass es 

einen signifikanten Unterschied zwischen den Sprachen bei der Vorlageneingabezeit gibt. 

 

Dies kann darauf hindeuten, dass ein signifikanter Unterschied in der Eingabezeit zwischen 

den Sprachen besteht, unabhängig davon, ob die Spracheingabe oder die Texteingabe per 

Vorlage verwendet wird, was auf die unterschiedlichen Merkmale der Sprache zurückzuführen 

sein kann. Die Struktur einer Sprache bezieht sich auf die Art und Weise, wie sie 

zusammengesetzt ist, z. B. Silben, Wörter, Sätze usw. Verschiedene Sprachen haben 

unterschiedliche strukturelle Merkmale, z. B. ist Chinesisch eine einsilbige Sprache, Englisch 

ist eine mehrsilbige Sprache, Deutsch ist eine synthetische Sprache und so weiter. Diese 

Merkmale können sich auf die Schwierigkeit und Dauer der Spracheingabe auswirken. Im 

Allgemeinen ist die Spracheingabe bei einsilbigen Sprachen einfacher als bei mehrsilbigen 

Sprachen, da jedes Wort einer Silbe entspricht, während bei mehrsilbigen Sprachen mehr Zeit 

benötigt wird, um jedes Wort zu unterscheiden und zu buchstabieren. Synthetische Sprachen 

hingegen können sehr lange Wörter produzieren, die bei der Spracheingabe zu 

Schwierigkeiten und Fehlern führen können.  

 

Visualisierung der Scores für die drei Eingabeprototypen und Analyse  

 



 

Abbildung 3.3.2：Radarkarten von drei High-fidelity Prototypen 

 

Kombiniert man die Daten für die drei Sprachen, zeigt die Berechnung, dass der Durchschnitt 

der Bequemlichkeitsbewertungen für die Spracheingabemethode 4,13 beträgt, was höher ist 

als die 3,54 für die Templateeingabemethode und die 4,41 für die Aufzählungsliste, was 

darauf schließen lässt, dass die Spracheingabemethode die bequemste Eingabemethode ist. 

Sie hat einen Plural und einen Median von 4, wobei 21 Nutzer (54%) diese Bewertung 

abgegeben haben. Die Varianz ist mit 0,46 geringer als bei der Templateeingabemethode 

und der Aufzählungsmethode, was darauf hindeutet, dass die Bequemlichkeit der 

Spracheingabemethode stabiler und konsistenter ist, ohne große Schwankungen. Die 

schlechten Kritiken der Tester konzentrieren sich nach wie vor auf das Problem des verlorenen 

Satzes und der Zeitbegrenzung sowie auf die Tatsache, dass es kontraintuitiv ist, einige 

Sekunden nach Beendigung der Eingabe zu warten, bevor man die Taste loslässt. Die 

positiven Kommentare der Tester beziehen sich auf die Tatsache, dass die 

Spracheingabemethode nicht zu viel Aktion erfordert, sondern nur das Drücken der Taste zur 

Eingabe, und die hohe Erkennungsgenauigkeit, ohne dass man manuelle Änderungen 

vornehmen muss. 

 

Der Mittelwert der Genauigkeit der Template-Eingabemethode liegt bei 4,32, was höher ist 

als bei der Bullet-Point-List-Eingabemethode, was darauf hindeutet, dass die Template-

Eingabemethode genauer ist. Sie hat eine Häufigkeit von 5, wobei 18 Benutzer (46%) ihr die 

höchste Punktzahl geben. Der Median liegt bei 4. Die Varianz ist mit 0,41 geringer als bei der 

Aufzählung, was darauf hindeutet, dass die Genauigkeit der Templateeingabemethode 

stabiler und konsistenter ist, ohne große Schwankungen. Die meisten Tester waren der 

Meinung, dass es einfach ist, die Beispiel-CI zusammenzufassen, da die Eingabemethode der 

Vorlage darin besteht, die Lücken der Beispiel-CI entsprechend dem vorgegebenen 

0

1

2

3

4

5
1

2

3

4

5

6

7

8
910

11

12

13

14

15

16

17

Radarkarten von drei High-fidelity Prototypen

Bequemlichkeit von Spracheeingabe Genauigkeit der Templateeingabe

Bequemlichkeit von Templateeingabe Genauigkeit der Bulletpointliste

Bequemlichkeit von Bulletpointlist



Satzmuster auszufüllen. Einige der schlechten Bewertungen berücksichtigen hingegen die 

Auslassung von Details in der Vorlageneingabemethode, die die Tester bis zu einem gewissen 

Grad für notwendig hielten. 

 

Die Template-Eingabemethode hat einen Mittelwert von 3,54, was niedriger ist als die 

Spracherkennungs-Eingabemethode und die Bullet-Point-List-Eingabemethode, was darauf 

hindeutet, dass die Template-Eingabemethode die am wenigsten komfortable 

Eingabemethode ist. Sie hat einen Plural von 3, wobei 15 Tester (38%) diese Bewertung 

abgegeben haben. Der Median liegt bei 4. Sie hat eine Varianz von 0,55, was höher ist als die 

Spracheingabemethode und die Aufzählung, was darauf hindeutet, dass die Bequemlichkeit 

des Ausfüllens der Vorlage schwankt, wobei einige Benutzer sie als bequemer und andere als 

mühsamer empfinden. Die meisten Tester waren der Meinung, dass die Eingabe von Vorlagen 

ein Nachdenken während der Eingabe erfordert, was den Umfang der Eingabe bis zu einem 

gewissen Grad reduziert, aber die Verwendung der Tastatur bedeutet, dass sie unbequem ist, 

insbesondere im Vergleich zu Spracheingabemethoden oder Aufzählungspunkten. 

 

Die Bullet-Point-List-Eingabemethode hat einen Genauigkeitsmittelwert von 3,26, was 

niedriger ist als die Spracheingabemethode und die Templateeingabemethode, was darauf 

hinweist, dass die Bullet-Point-List-Eingabemethode die am wenigsten genaue 

Eingabemethode ist. Sie hat eine Häufigkeit von 3, wobei 16 Nutzer (41%) diese Bewertung 

abgeben. Der Median liegt bei 3. Sie hat eine Varianz von 0,77, was höher ist als die 

Spracheingabemethode und die Templateeingabemethode, was darauf hindeutet, dass die 

Genauigkeit der Bullet-Point-List-Eingabemethode stark schwankt, wobei einige Nutzer sie 

als sehr genau und andere als weniger genau einstufen. Die meisten Tester waren der 

Meinung, dass die angegebenen CI-Kategorien keine detaillierte Beschreibung des 

Geschehens zuließen, sondern nur eine allgemeine Beschreibung des Geschehens, und dass 

kein spezifischer Grund für das CI angegeben wurde. Andere Tester, die auf diese Weise 

verfasste CIs betrachteten, fanden es schwierig, etwas aus ihnen zu lernen. Es gab auch einige 

Nutzer, die der Meinung waren, dass die CI-Kategorien die CIs genauer beschreiben könnten, 

wenn sie ausführlich genug geschrieben wären, um mehr Beispiele zu geben. 

 

Der Mittelwert für die Bequemlichkeit der Bullet-Point-List-Eingabemethode liegt bei 4,41 

und damit höher als bei der Spracheingabemethode und der Templateeingabemethode, was 

darauf hindeutet, dass die Bullet-Point-List-Eingabemethode die bequemste 

Eingabemethode ist. Sie hat eine Häufigkeit von 5, wobei 19 Benutzer (49%) ihr die höchste 

Punktzahl geben. Der Median liegt bei 4. Die Varianz von 0,36 ist geringer als bei der 

Spracherkennung und dem Ausfüllen von Template, was darauf hindeutet, dass die Bullet-

Point-List-Eingabemethode relativ stabil und konsistent in Bezug auf die Bequemlichkeit ist, 

ohne große Schwankungen. Fast die Hälfte der Tester war mit der Einfachheit der 

Eingabemethode zufrieden, da es viel einfacher war, Multiple-Choice-Fragen zu beantworten 

als Quiz- oder Schreibfragen. Die Tatsache, dass die Tester im Grunde nichts eintippen 

mussten, um einen Teil ihrer Gedanken auszudrücken, war für die Tester sehr entspannend. 

 

Durch die Berechnung des gewichteten Durchschnitts für die drei verschiedenen 



Eingabemethoden glaube ich, dass die Genauigkeit und die Bequemlichkeit der 

Eingabemethoden gleich wichtig sind. Denn egal wie bequem eine Eingabemethode ist, wenn 

die Genauigkeit so gering ist, dass sie die Gedanken des Benutzers bei der tatsächlichen 

Verwendung nicht genau wiedergibt, ist sie für die CI bedeutungslos. Da die 

Spracheingabemethode garantiert 100 % des Inhalts des CI-Beispiels zusammenfasst, wird die 

Genauigkeit der Spracheingabemethode standardmäßig mit 5 bewertet. Die Punktzahl für die 

Spracheingabemethode nach Gewichtung mit der Durchschnittspunktzahl beträgt dann 

(5×0.5+4.13×0.5)÷2=4.57, die Vorlage wird ausgefüllt als (4.32×0.5+3.54×0.5)÷2=3.93, und 

die Aufzählungsliste ist (3.26×0.5+ (4.41 × 0.5) ÷ 2 = 3.84. 

Von diesen drei Eingabemethoden ist die Spracheingabemethode also die genaueste und 

bequemste. 

 

 

3.3.3 Test Schlussfolgerung 

Anhand der Diagramme und Formeln, die aus den Testdaten abgeleitet wurden, kann ich nun 

die Frage beantworten, die ich gestellt habe: 

 

1. Welcher High-fidelity Prototyp schneidet am besten ab und was sind seine 

Vor- und Nachteile? 

Betrachtet man die Gesamtpunktzahl und wpm, so ist die Spracheingabemethode 

eindeutig die leistungsfähigste. Die Spracheingabemethode hat die höchste 

zusammengesetzte Punktzahl, und die wpm der Spracheingabemethode ist auch 

höher als die der Vorlageneingabemethode. Bei der Bullet-Point-List-

Eingabemethode ist es schwierig, wpm zu berechnen, und die Genauigkeit der 

Bullet-Point-List-Eingabemethode ist wirklich zu gering, um als gute 

Eingabemethode zu gelten. 

 

Die Vorteile der Spracherkennung sind nicht nur schnell und bequem, sondern 

entlasten auch die Hände. Die Nutzer müssen für die Spracheingabe nur das 

Mikrofon benutzen und können sich ganz darauf konzentrieren, wie sie die CI 

besser ausdrücken können. Stattdessen müssen sie ihre Aufmerksamkeit auf das 

Tippen lenken.  

 

Natürlich gibt es auch einige Nachteile. Da die verwendete API-Schnittstelle für die 

Spracheingabe kostenlos ist, können Sie jeweils nur eine Minute Sprache 

empfangen. Fast 90 % der Nutzer verbringen mehr als eine Minute mit der 

Spracheingabe. Das bedeutet, dass sich die Nutzer für die Spracheingabe in zwei 

Teile aufteilen müssen, was natürlich nicht bequem genug ist. Außerdem gibt es 

aufgrund der fehlenden Technologie immer noch das Problem des Satzverlustes. Es 

wird auch darauf hingewiesen, dass bei den Nutzern Aufzeichnungsgeräusche, 

Dialekte, Sprechgewohnheiten und sogar die Sprache die Genauigkeit der 

Spracheingabe in unterschiedlichem Maße beeinflussen können.[6][7][19] 



 

2. Welcher High-fidelity Prototyp ist bei den Nutzern am beliebtesten, und was 

sind die Gründe und Rückmeldungen? 

Nach den Komfortbewertungen der drei High-fidelity Prototypen hat Bullet-Point-

List einen höheren Durchschnittswert und eine höhere Anzahl von 

Komfortbewertungen als Spracheingabe und Templateeingabe. Dies liegt daran, 

dass bei Bullet-Point-Listen der Benutzer nur über Dropdown-Optionen und 

Optionsfelder eine Auswahl treffen muss und nicht mehr Text eingeben muss. Und 

der Nutzer muss nur aus den bereits verfügbaren Optionen diejenige auswählen, 

die dem Beispiel CI entspricht. Es besteht keine Notwendigkeit, von sich aus zu 

verallgemeinern. 

 

3. Welche High-fidelity Prototypen eignen sich am besten für die Analyse und 

Verarbeitung kritischer Ereignisdaten, und warum und mit welchen 

Auswirkungen? 

Templateeingabe und Bullet-Point-Listen sind für die Datenanalyse und die 

Verarbeitung von CIs besser geeignet als Sprachlisten. Da Templateeingaben einer 

festen Vorlage folgen, in die der Benutzer Ereignisse eintragen kann, und Bullet-

Point-Listen es dem Benutzer ermöglichen, Optionen auszuwählen, um CIs durch 

Beantwortung von Fragen zusammenzufassen, bedeutet dies, dass diese beiden 

Prototypen Schlüsselinformationen aus CIs auf der Grundlage von Schlüsselwörtern 

extrahieren können. Bei der Spracheingabe hingegen muss der Benutzer die 

gesamte Eingabe zusammenfassen, um nützliche Informationen daraus zu 

extrahieren, was natürlich etwas mehr Arbeit bedeutet. 

 

Vergleicht man die Templateeingabe und die Bullet-Point-Liste, so sind die Daten, 

die die Bullet-Point-Liste liefern kann, stärker etikettiert und abstrakter, und es ist 

für den Benutzer schwierig, genau zu wissen, was passiert ist, sondern nur grob zu 

wissen, welche Art von Ereignissen passiert ist. Die Daten, die durch die 

Templateeingabe bereitgestellt werden, sind konkreter. Die Daten können später 

analysiert und verarbeitet werden, um ein klares Bild des Geschehens zu erhalten, 

aber es kann mehr Zeit in Anspruch nehmen, den Text zu verarbeiten. 

 

4. Welche High-fidelity Prototypen können verbessert oder verfeinert werden, 

und welche Empfehlungen und Lösungen gibt es? 

Prototyp für die Spracheingabe: Das Hauptproblem dieses Prototyps besteht darin, 

dass es ein Zeitlimit von einer Minute gibt, was den Benutzer daran hindert, über 

einen längeren Zeitraum hinweg kontinuierlich Sprache einzugeben. Darüber 

hinaus gibt es das Phänomen der fehlenden Sätze, d.h. manchmal fehlen im 

Ergebnis der Spracherkennung einige Sätze, was die Vollständigkeit und 

Genauigkeit der Eingabe beeinträchtigt. 

 

Verbesserungslösung: Um das Problem der einminütigen Zeitbegrenzung zu lösen, 

können wir einen Timer starten, wenn der Benutzer die Spracheingabe beginnt, die 



verbleibende Zeit auf dem Bildschirm anzeigen und einen Signalton ausgeben, 

wenn die Zeit fast abgelaufen ist, so dass der Benutzer bewusst eine Pause machen 

oder die Taste loslassen und dann die nächste Eingabe vornehmen kann. Dadurch 

wird verhindert, dass der Benutzer den Sprachinhalt durch Überschreitung der Zeit 

verliert. Um das Problem des verlorenen Satzes zu lösen, müssen die vom Server 

zurückgesendeten Pakete getestet werden, um festzustellen, ob es sich um einen 

Fehler bei der Spracheingabe oder um Probleme mit den vom Server 

zurückgesendeten Paketen handelt, und erst dann können weitere Verbesserungen 

vorgenommen werden, um die verschiedenen Probleme zu lösen.  

 

Prototyp für Templateeingabe: Das Hauptproblem dieses Prototyps ist, dass die 

Template nicht flexibel und universell genug ist, sie kann nur auf einige spezifische 

Szenarien und Situationen angewandt werden und kann nicht alle möglichen CIs 

abdecken; außerdem ist die Templateeingabe nicht bequem genug, wenn der 

Benutzer ein Feld nach dem Ausfüllen ändern oder löschen möchte, muss er/sie 

den gesamten Inhalt des Feldes erneut eingeben und kann keine partielle 

Bearbeitung oder Löschung vornehmen. 

 

Lösung: Um das Problem zu lösen, dass die Templaten nicht flexibel und universell 

genug sind, können wir mehr Templaten für verschiedene Szenarien und kulturelle 

Unterschiede entwickeln und den Benutzern die Möglichkeit geben, die richtige 

Templatennach ihren Bedürfnissen auszuwählen. Oder Sie ahmen NLTK nach, 

indem Sie eine ausreichende Anzahl von CIs als Trainingsmaterial verwenden, um 

eine intelligentere automatische Vorlage zu trainieren. Die Benutzer müssen nur 

einige Tags eingeben, um die gewünschte Vorlage zu erhalten. Wir können auch 

einige optionale Felder oder Optionen in die Templaten einfügen, so dass die 

Benutzer sie entsprechend ihrer eigenen Situation hinzufügen oder ändern können. 

Um das Problem der unzureichenden Eingabe zu lösen, können wir den Inhalt 

speichern, nachdem der Benutzer die Leerzeichen ausgefüllt hat, und eine 

Schaltfläche zum Bearbeiten bereitstellen, damit der Benutzer den ausgefüllten 

Inhalt jederzeit ändern oder löschen kann. Dadurch wird verhindert, dass der 

Benutzer aufgrund von Eingabefehlern oder Auslassungen den Inhalt erneut 

eingeben muss. 

 

Prototyp für die Eingabe von Bullet-Point-Liste: Das Hauptproblem bei diesem 

Prototyp besteht darin, dass der Benutzer die wichtigsten Informationen über das 

Ereignis nicht frei eingeben kann, sondern nur aus den vorgegebenen Optionen 

wählen kann. Wenn eine Situation auftritt, in der die Optionen nicht verfügbar sind, 

kann der Benutzer nicht ausdrücken, was er/sie eingeben möchte. Außerdem war 

die Liste der Optionen nicht umfassend und flexibel genug, um alle möglichen 

Schlüsselinformationen abzudecken. 

 

Lösung: Um das Problem zu lösen, dass die Benutzer nicht in der Lage sind, die 

Informationen frei auszufüllen, können wir zu jeder Option eine Option "Andere" 



hinzufügen und ein Textfeld oder ein handschriftliches Feld bereitstellen, in das die 

Benutzer die Schlüsselinformationen des CIs selbst eingeben oder schreiben 

können. Auf diese Weise wird verhindert, dass die Nutzer sich nicht ausdrücken 

können, weil es in den Optionen keinen passenden Inhalt gibt. Außerdem können 

wir die Liste der Optionen auf der Grundlage des Nutzerfeedbacks und der 

Datenanalyse kontinuierlich aktualisieren und optimieren, um mehr Möglichkeiten 

und einen größeren Umfang zu schaffen. 

 

Zusammenfassend lässt sich sagen, dass jeder der drei High-fidelity Prototypen 

seine eigenen Stärken und Schwächen hat. Der Prototyp für die Spracheingabe 

bietet die höchste Eingabegeschwindigkeit und den größten Komfort, leidet aber 

unter Zeitbeschränkungen und Problemen mit Satzverlusten und ist für die 

Datenanalyse und -verarbeitung nicht förderlich. Der Prototyp für die 

Templateeingabe kann die spezifischsten Ereignisbeschreibungen liefern, aber die 

Template ist nicht flexibel und allgemein genug, und der Eingabeprozess ist nicht 

bequem genug. Der Prototyp für Bullet-Point-Listen konnte die am besten 

gekennzeichnete und abstrahierte Zusammenfassung von Ereignissen liefern, aber 

die Optionen waren nicht flexibel und umfassend genug und spiegelten nicht die 

Details der Ereignisse wider. Daher muss die Auswahl von High-fidelity Prototypen 

abgewogen und an verschiedene Zwecke und Szenarien angepasst werden. 

 

Es gibt noch einige andere Fragen und Richtungen, die in dieser Studie weiter 

erforscht werden sollten. Ist es zum Beispiel möglich, Spracheingabe und 

Templateeingabe zu kombinieren, so dass die Benutzer die Lücken in der Template 

durch Spracheingabe ausfüllen können, was die Effizienz der Eingabe und die 

Datenqualität verbessert. Oder wie kann die Optionalität und Flexibilität des 

Prototyps der Bullet-Point-Liste verbessert werden, so dass die Benutzer die 

Schlüsselinformationen der Ereignisse freier auswählen oder ausfüllen können, 

wodurch die Abdeckung und Genauigkeit der Ereignisse verbessert wird. und wie 

man sie für verschiedene Sprachen optimiert. 

3.3.4 Diskussion über die Denkzeit 

In diesem Abschnitt werde ich den Denkprozess untersuchen, der abläuft, wenn Benutzer 

Daten eingeben, und wie bestimmte Anweisungen die Effizienz und Qualität ihres Denkens 

verbessern können. In diesem Test habe ich den Benutzern die einzugebenden CIs direkt 

gegeben, sie gebeten, sie mit verschiedenen Eingabemethoden einzugeben, und Daten über 

ihre Eingabezeit, Fehlerquote und Zufriedenheit gesammelt. In der Praxis ist es für die 

Benutzer jedoch fast unmöglich, die CIs im Voraus vorzubereiten, und sie müssen sie aus dem 

Gedächtnis eingeben. Daher ist es wichtig, die Probleme und Schwierigkeiten zu 

berücksichtigen, auf die die Nutzer während des Denkprozesses stoßen können. 

 

Um zu verstehen, wie sich die Benutzer während des Denkprozesses verhalten, habe ich auch 

einige Tester getestet, die möglicherweise CIs erlebt haben, und sie gebeten, sich an ein 



erlebtes CI zu erinnern und es einzugeben. Leider konnten sich alle Tester nicht an die 

erlebten CIs erinnern und alle sagten, dass sie nach einigen Minuten des Nachdenkens nicht 

in der Lage waren, die CIs zu beschreiben, die sie erlebt hatten. Der Grund dafür war, dass sie 

die meisten Details vergessen hatten. Dies zeigt, dass die Nutzer bestimmte Denkanstöße und 

Hilfestellungen benötigen, um sich effektiv an die CIs zu erinnern und sie zu beschreiben. 

 

Aus der Literatur geht hervor, dass Schreiben ein Denkprozess ist, der kognitive Aktivitäten 

wie Erinnern, Verstehen, Analysieren und Bewerten umfasst. Beim Schreiben ohne 

Schlüsselwörter und ohne Anleitung sind unerfahrene Laien anfällig für verschiedene 

Probleme. Wenn er z. B. zu wenig nachdenkt, kann er wichtige Details vergessen oder 

verkehrte Charaktere darstellen; wenn er zu viel nachdenkt, kann er sinnlose psychologische 

Aktivitäten oder Beschreibungen der Umgebung entwerfen. All dies beeinträchtigt die 

Qualität und Wirksamkeit des Schreibens.[3][10] 

 

Es ist daher klar, dass es möglich ist, den Benutzer auf die Frage zu fokussieren, wenn er 

geführt wird, z.B. durch gezielte Fragen nach Antworten, wodurch die Denkzeit des Benutzers 

verkürzt und verhindert wird, dass er Zeit mit unwichtigen Teilen der Beschreibung 

verschwendet. [21]Die Spracheingabe ist zwar einfach und schnell, kann aber ohne Anleitung 

zu einer längeren Denkzeit führen und die Qualität der eingegebenen Informationen kann 

variieren. Template hingegen können sicherstellen, dass die meisten Benutzer in der Lage 

sind, den Aufforderungen der Template zu folgen, um die Informationen zielgerichtet 

auszufüllen. Ich glaube, dass die Benutzer während der Eingabe bis zu einem gewissen Grad 

nachdenken und sich erinnern müssen, aber zu viel oder zu wenig Nachdenken beeinträchtigt 

die Effizienz und Qualität der Benutzereingabe. 

4.Zusammenfassung 

Dieser Beitrag befasst sich mit der Frage, wie eine schnelle und genaue Eingabemethoden 

von Langtexten auf Mobiltelefonen erreicht werden kann, um die Eingabeeffizienz und -

erfahrung der Benutzer zu verbessern. Zu diesem Zweck habe ich drei High-fidelity 

Prototypen implementiert: die Spracheingabemethode, die Templateneingabemethode und 

die Bullet-Point-Listen eingabemethode. Beim Testen der drei Eingabemethoden wurde 

festgestellt, dass alle drei Eingabemethoden im Vergleich zur Handytastatur deutlich 

bequemer und schneller sind. Mit Ausnahme der Aufzählungsliste ist auch die Genauigkeit 

der beiden Eingabemethoden voll gewährleistet. Natürlich hat jede der drei 

Eingabemethoden einige Probleme, die verbessert werden müssen. Die zeitliche Begrenzung 

der Spracheingabemethode muss durch die Suche nach anderen Anbietern von 

Spracherkennungsdiensten, die mehr Zeit zur Verfügung stellen, oder durch den Kauf des 

Dienstes gelöst werden. Was die Probleme bei der Templateneingabemethode und der 

Bullet-Point-Listen eingabemethode betrifft, so ist es für mich persönlich schwierig, alle 

möglichen Szenarien bei der Templateneingabe und der Bullet-Point-Listen methode 

aufzulisten. Es würde eine Menge Beispiele erfordern, um sie zusammenzufassen. Ich habe 

eine Alternative zu diesen drei Möglichkeiten, aber ich glaube nicht, dass sie derzeit aus 



technischen und finanziellen Gründen realisierbar ist. Sie könnte aber in der Zukunft 

realisierbar sein. 

 

4.1 Nachfolgeprogramm zur Optimierung und 

Verbesserung 

Die Spracheingabe ist eine effiziente und bequeme Art der Texteingabe, die es den Nutzern 

ermöglicht, den Text ohne Tippen in Text umzuwandeln, indem sie einfach über das Mikrofon 

sagen, was sie eingeben möchten. Die Spracheingabe spart den Nutzern Zeit und Energie 

und hält ihnen die Hände frei, so dass sie sich mehr auf das Denken und Ausdrücken 

konzentrieren können. Es gibt jedoch einige Probleme mit der Spracheingabe, wie z.B. 

Zeitmangel, das Phänomen der verlorenen Sätze und vergessenen oder redundanten 

Informationen, die die Qualität und Effektivität der Eingabe beeinträchtigen können. 

 

Chatgpt ist ein auf tiefem Lernen basierender Prototyp für die Verarbeitung und Generierung 

natürlicher Sprache, der die Fragen des Benutzers in natürlicher Sprache verstehen und 

beantworten kann und auch natürlichsprachliche Inhalte auf der Grundlage der 

Benutzereingaben generiert. Chatgpt verfügt über starke Sprachverstehens- und 

Generierungsfähigkeiten und kann je nach Szenario und Zweck die richtigen Fragen stellen 

oder die richtigen Inhalte generieren. chatgpt hat auch gute Interaktivität und Flexibilität, es 

kann dynamisch angepasst und optimiert werden, je nach Benutzer-Feedback und 

Bedürfnissen. 

 

Um die Eingabelösung für CI weiter zu optimieren, schlage ich einen interaktiven 

Eingabeprototyp auf Basis von chatgpt vor. Die Kernidee dieses Prototyps ist es, Chatgpt's 

natürliche Sprachverstehens- und -generierungsfähigkeiten zu nutzen, um den Benutzer 

durch ein Frage-und-Antwort-Format zur Eingabe von CI-bezogenen Informationen 

anzuleiten. Zum Beispiel kann chatgpt Fragen zu Zeit, Ort, Person, Ursache und Wirkung eines 

Ereignisses stellen, die der Benutzer auf der Grundlage seiner Eingaben beantworten soll. 

Dadurch wird verhindert, dass der Nutzer die Spracheingabe aufgrund langer Denkzeiten 

unterbricht, und es wird auch verhindert, dass der Nutzer etwas vergisst oder Redundanzen 

auftreten, die die Vollständigkeit und Genauigkeit des Ereignisses beeinträchtigen könnten. 

Nachdem der Benutzer alle Fragen beantwortet hat, kann chatgpt eine vollständige 

Beschreibung des Ereignisses auf der Grundlage der Antworten des Benutzers erstellen und 

einige wichtige Schlüsselwörter für spätere Recherchen und Analysen herausfiltern. Dieser 

Prototyp kann Spracheingabe und Texteingabe kombinieren, so dass der Nutzer je nach 

seinen Vorlieben und Gewohnheiten die passende Eingabemethode wählen kann. 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5.Literaturverzeichnis 

[1]Aalto University. Smartphone typing speeds catching up with keyboards[EB/OL]. October 

2, 2019[2023-7-14]. https://www.sciencedaily.com/releases/2019/10/191002075925.htm. 

 

[2]Apedaile, Sarah, and Lenina Schill. Critical Incidents for Intercultural Communication: An 

Interactive Tool for Developing Awareness, Knowledge, and Skills: Facilitator and Activity 

Guide. NorQuest College, 2008. 

 

[3]Arapoff N. Writing: A thinking process[J]. Tesol Quarterly, 1967, 1(2): 33-39. 

 

[4]  DURANTE, RICHARD; AINSWORTH, BARBARA E.. The recall of physical activity: using a 

cognitive model of the question-answering process. Medicine & Science in Sports 

& Exercise 28(10):p 1282-1291, October 1996. 

 

[5]Federica Laricchia. Smartphone users by country worldwide 2022[EB/OL]. May 4, 

2023[2023-7-14]. https://www.statista.com/statistics/748053/worldwide-top-countries-

smartphone-users/. 

 

[6]Gong Y. Speech recognition in noisy environments: A survey[J]. Speech communication, 

1995, 16(3): 261-291. 

 

[7]Krause J C. The effects of speaking rate and speaking mode on intelligibility[D]. 

Massachusetts Institute of Technology, 1995. 

 

[8]Lietz P. Research into questionnaire design: A summary of the literature[J]. International 

journal of market research, 2010, 52(2): 249-272. 

 

https://www.sciencedaily.com/releases/2019/10/191002075925.htm
https://www.statista.com/statistics/748053/worldwide-top-countries-smartphone-users/
https://www.statista.com/statistics/748053/worldwide-top-countries-smartphone-users/


[9]Lobur M, Romanyuk A, Romanyshyn M. Using NLTK for educational and scientific 

purposes[C]//2011 11th international conference the experience of designing and 

application of CAD systems in microelectronics (CADSM). IEEE, 2011: 426-428. 

 

[10]Oatley K, Djikic M. Writing as thinking[J]. Review of General Psychology, 2008, 12(1): 9-

27. 

 

[11]Real-time ASR（Automated Speech Recognition) | iFLYTEK Open Platform Documents 

(xfyun.cn) 

 

[12]Rowley J. Designing and using research questionnaires[J]. Management research review, 

2014, 37(3): 308-330. 

 

[13]Ruan, S., Wobbrock, J. O., Liou, K., Ng, A., & Landay, J. A. (2018). Comparing speech and 

keyboard text entry for short messages in two languages on touchscreen 

phones. Proceedings of the ACM on Interactive, Mobile, Wearable and Ubiquitous 

Technologies, 1(4), 1-23. 

 

[14]Ruan, Sherry, et al. "Speech is 3x faster than typing for english and mandarin text entry 

on mobile devices." arXiv preprint arXiv:1608.07323 (2016). 

 

[15]Shimanoff S B. Commonly named emotions in everyday conversations[J]. Perceptual and 

Motor Skills, 1984, 58(2): 514-514. 

 

[16]Silfverberg M, MacKenzie I S, Korhonen P. Predicting text entry speed on mobile 

phones[C]//Proceedings of the SIGCHI conference on Human factors in computing systems. 

2000: 9-16. 

 

[17]Smith A L, Chaparro B S. Smartphone text input method performance, usability, and 

preference with younger and older adults[J]. Human factors, 2015, 57(6): 1015-1028. 

 

[18]Spencer-Oatey, H. "Critical Incidents. A Compilation of Quotations for the Intercultural 

Field. GlobalPAD, Core Concepts. Retrieved December 9, 2017." (2013). 

 

[19]Strik H, Cucchiarini C. Modeling pronunciation variation for ASR: A survey of the 

literature[J]. Speech Communication, 1999, 29(2-4): 225-246. 

 

[20]UNWTO. TOURISM SET TO RETURN TO PRE-PANDEMIC LEVELS IN SOME REGIONS IN 

2023[EB/OL]. 17 JAN 2023[2023-7-14]. https://www.unwto.org/news/tourism-set-to-

return-to-pre-pandemic-levels-in-some-regions-in-

2023#:~:text=Based%20on%20UNWTO%27s%20forward-

looking%20scenarios%20for%202023%2C%20international,the%20Russian%20offensive%20in%20

Ukraine%2C%20among%20other%20factors.. 

 

https://global.xfyun.cn/doc/rtasr/rtasr/API.html
https://global.xfyun.cn/doc/rtasr/rtasr/API.html
https://www.unwto.org/news/tourism-set-to-return-to-pre-pandemic-levels-in-some-regions-in-2023#:~:text=Based%20on%20UNWTO%27s%20forward-looking%20scenarios%20for%202023%2C%20international,the%20Russian%20offensive%20in%20Ukraine%2C%20among%20other%20factors
https://www.unwto.org/news/tourism-set-to-return-to-pre-pandemic-levels-in-some-regions-in-2023#:~:text=Based%20on%20UNWTO%27s%20forward-looking%20scenarios%20for%202023%2C%20international,the%20Russian%20offensive%20in%20Ukraine%2C%20among%20other%20factors
https://www.unwto.org/news/tourism-set-to-return-to-pre-pandemic-levels-in-some-regions-in-2023#:~:text=Based%20on%20UNWTO%27s%20forward-looking%20scenarios%20for%202023%2C%20international,the%20Russian%20offensive%20in%20Ukraine%2C%20among%20other%20factors
https://www.unwto.org/news/tourism-set-to-return-to-pre-pandemic-levels-in-some-regions-in-2023#:~:text=Based%20on%20UNWTO%27s%20forward-looking%20scenarios%20for%202023%2C%20international,the%20Russian%20offensive%20in%20Ukraine%2C%20among%20other%20factors
https://www.unwto.org/news/tourism-set-to-return-to-pre-pandemic-levels-in-some-regions-in-2023#:~:text=Based%20on%20UNWTO%27s%20forward-looking%20scenarios%20for%202023%2C%20international,the%20Russian%20offensive%20in%20Ukraine%2C%20among%20other%20factors


[21]Wardani I. Improving the ability in writing Descriptive Text through Guided-Questions 

technique[J]. E-Journal of ELTS (English Language Teaching Society), 2014, 2(1). 

 

[22]Wenzel, Tim, et al. "Providing Personalised Recommendations of Critical Incident 

Narratives in a Cross-platform Mobile Application." (2022). 

 

[23]Yue S, Yanwei C. Progress of research on sociospatial differentiation based on daily 

activity space of urban residents[J]. Progress in Geography, 2018, 37(6): 853-862. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Erklärung zur selbstständigen Anfertigung der Arbeit 

Ich versichere, dass ich die Arbeit selbstständig angefertigt und keine anderen 

als die angegebenen Hilfsmittel benutzt habe. Wörtlich oder sinngemäß aus 

anderen Quellen übernommene Textstellen, Bilder, Tabellen u. a. sind unter 

Angabe der Herkunft kenntlich gemacht. 

Weiterhin versichere ich, dass diese Arbeit oder eine ähnliche Arbeit mit in 

Teilen wesentlicher Inhaltsübereinstimmung noch keiner anderen 

Prüfungsbehörde vorgelegt wurde. 

 

 

 

 

Zwickau, am 09.11.2023     .......Anzhi Huang.................. 

          

 


