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| Einleitung

| Einleitung

Eine Anwendungssoftware entsteht. Sie wird anhand von Usability Richtlinien
und der geeigneten Programmumsetzung konzipiert, letzten Endes entwickelt
und umgesetzt. Die Anwendungssoftware, auch Applikation oder kurz ,App”,
soll in immer breiter werdenden Anwendungsgebieten Verwendung finden,
Uber eine gute Nutzerschnittstelle verfligen, da diese neben einem stabilen
Betrieb entscheidend fiir den Erfolg ist. Etliche Umsetzungsmdglichkeiten, die
der Gestaltung von Schnittstellen zugrunde liegen, sind weit vertreten, doch die
evolutiondre Entwicklung der Technik und deren Fortschritt steigt mit jedem
Jahr. Akzeptanz und Effizienz der Software werden immer weniger durch ihren
Funktionsumfang und immer mehr durch ihre Benutzbarkeit bestimmt. Darliber
hinaus hat an Bedeutsamkeit zugenommen, dass eine Interaktion zwischen
Nutzer und Entwickler wahrend der Entstehung einer solchen Software besteht.
Diese beteiligen sich bei der Entscheidungsfindung des Designs und
ermdglichen die Charakteristika der Nutzer und ihr Arbeitsumfeld. Zudem ist
eine markante Tendenz der wachsende Absatz von mobilen Endgerdten. Ebenso
steigt das Interesse an der mobilen Internetnutzung. Diese beiden Faktoren
spielen flir das mobile Marketing eine wichtige Rolle und suggerieren, dass
immer mehr Kunden Informationen und Inhalte {ber ihre mobilen Gerate

beziehen.

.1 Motivation und Zielsetzung

Es soll ein Unterhaltungsmittel in Form einer interaktiven Erzéhlung fir das iPad
zum Thema ,Sachsische Sagen” entwickelt werden. In dieser Form existiert keine
vergleichbare Applikation auf dem Markt. In den vergangen Jahren wurde das
Projekt ,Sachsische Sagen” durch das Unternehmen WFP Video-Audio-
Produktionen Uiber einen Buchverlag in Form eines Mal- und Lesebuchs sowie
dazugehorigem Horspiel vermarktet. Mittels von Hand gezeichneter Bilder und
einer amusanten Erzahlweise, wurde das Thema auflergewdhnlich spannend
gestaltet. Durch die Umsetzung einer entsprechenden Applikation soll nun noch
mehr die Aufmerksamkeit bei Jung und Alt fiir Sachsens Sagen und
Begeisterung flr weitere dieser Erzahlungen geweckt werden. Das
Unternehmen WFP Audio-Video-Produktionen hat es sich seit 1995 zum Ziel

gemacht, qualitativ hochwertige Produkte in den Bereichen Video, Audio und
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Print zu entwickeln. 3D-Animationen und viel Kreativitdt spielen dabei in einer
Vielzahl der Produkte eine besondere Rolle.

Die Moglichkeit zur Erarbeitung einer mobilen Applikation als Aufgabenstellung
zu einer Diplomarbeit bot die Zusammenarbeit mit dem Unternehmen WFP

Audio-Video-Produktionen.

Ziel dieser Diplomarbeit ist die konzeptionelle Entwicklung einer mobilen
Applikation an Hand gangiger Usability Richtlinien. Der Bereich der Usability
bietet eine spannende Aufgabe, da sie nicht nur das Losen von Problemen
betrifft, sondern auch beinhaltet, Rucksicht darauf zu nehmen, wer diese
Losungen unter welchen Bedingungen verwenden méchte. So liegt der Anreiz
darin, Anspriiche in Bezug der mobilen Usability dem Umfeld der Nutzern
anzupassen. Oft stellt sich die Herausforderungen dar, Trends zu erkennen und
diese so effektiv wie mdglich auszuschopfen, denn nur so kénnen nutzer- und
aufgabengerechte  Systeme  entwickelt werden. Das Design von
Nutzeroberflichen, das Testen an der spdteren Zielgruppe und die
Riickkopplung dieser, um Neuerungen oder Verbesserungen vorzunehmen, sind
wichtige Bestandteile und fiir diese Arbeit von groBem Interesse. In Verbindung
mit dieser Arbeit soll das Hauptaugenmerk auch auf der Erforschung und
praktischen Umsetzung neuerer Erkenntnisse zur mobilen Usability im
Entwicklungsprozess liegen. Zu einem der bekanntesten Vordenker in diesem
Bereich sei hier Jakob Nielsen erwdahnt, welcher seine Form eines Usability
Entwicklungsprozess als ,The Usability Lifecycle” bezeichnet. Diese Arbeit halt
sich an einen adhnlichen Usability Entwicklungsprozess Jakob Nielsons,
beschreibt die verschiedenen Usability-Methoden, setzt sich mit ihnen
auseinander und wendet diese an. Der Prozess gliedert sich in flinf Teilgebiete,
wobei der Nutzer sehr stark im Vordergrund steht. Auch wird geklart, welche
Schwerpunkte das Thema mobile Usability beziiglich der Evolution mobiler
Endgerdate und dem mobilen Design in Verbindung mit aktuellen Usability
Studien und Guidelines umfasst. Auch welche Auswirkungen es auf die
Gestaltungsmaoglichkeiten in der Analyse des Nutzungskontextes, der Definition
der Anforderungen und der Entwicklung hat. Die kreativen Prozesse bei der
Konzeptionierung, angefangen von der Ideenfindung bis hin zur Beschreibung
der einzelnen Funktionen und Gestaltung von Oberflachen, sollen hierbei im

Vordergrund stehen.
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.2 Aufbau der Arbeit

Die Diplomarbeit beinhaltet neben der Einleitung drei weitere Abschnitte. Der
erste Teil widmet sich den theoretischen Grundlagenthemen. Es folgen eine
technische Analyse, die Konzeption und praktische Umsetzung des Prototyps
der Applikation. Der abschlieBende dritte Teil fast die Erkenntnisse zusammen

und beinhaltet einen Ausblick.

Im theoretischen Teil werden zundchst grundlegende Begriffe zum Thema
Usability mit Schwerpunkt auf Design und mobile Usability erldutert. Auch
Usability im Entwicklungsprozess wird in diesem Teil behandelt, da dieser

Prozess im zweiten Teil sehr stark Einfluss auf die Arbeit nimmt.

Nachdem somit die Basis gebildet wurde, beschreibt der zweite Teil der Arbeit
die technische Analyse, das Konzept fir die zu erstellende Applikation und die
prototypische Umsetzung dieser. Das Projekt ,Sachsische Sagen” wird
eingehend vorgestellt. Die Erwartungen der Nutzer an die Anwendung werden
einer Analyse unterzogen, um die Applikation in ihrem Funktionsumfang zu
modellieren. Bei der Realisierung des Prototyps steht das Design der
Applikation im Vordergrund. Bedienelemente werden an Hand von Entwickler
Styleguides modelliert und deren Funktionen beschrieben. Mobile Usability ist
von groBBer Bedeutung. Daher werden eine ausgiebige Analyse erlautert,
Entwiirfe erstellt sowie Spezifikationen fiir die Entwicklung festgelegt, um bei
der Umsetzung Uber eine optimale Unterstlitzung zu verfligen. Der Aufbau der
Applikation mit deren Inhalten wird erklart und das Oberflaichendesign

dargestellt.

Im dritten und abschlieBenden Kapitel werden die Ergebnisse der Arbeit
zusammengefasst. Es wird ein Fazit zur Umsetzung und zu erkannten Problemen
bzw. differenzierten  Losungswegen  gegeben. Erganzungen  und
Optimierungsmoglichkeiten werden besprochen und ein Ausblick auf die

Fertigstellung und Veroffentlichung der Applikation gegeben.
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I Grundlagen: Usability im mobilen Kontext

1.1 Was ist Usability?

Das aus dem Englischen stammende Wort ,Usability” lasst sich auf die Begriffe
.o use” (benutzen) und ,ability” (Fahigkeit) zurickfihren. Im deutschen
Sprachraum werden oft Begriffe wie Nutzerqualitdt, Benutzerfreundlichkeit oder
Gebrauchstauglichkeit dafiir verwendet. Doch geldufiger ist der Ausdruck
LUsability” mit dem letztendlich beschrieben wird, wie eine Sache hinsichtlich
ihres Verwendungszwecks benutzt bzw. erlernt werden kann. [USABILITY]

Viele Dingen, die uns umgeben, unterliegen dem Begriff der Usability. Donald A.
Norman gilt, wie Jakob Nielson auch als Usability-Speziallist und beschreibt in
einem seiner Bicher mit dem Titel ,The Design of Everyday Things” ein
physisches Beispiel von Interface Design an Hand eines Kochfeldes. Es soll dabei
die Beziehung zwischen der Steuerung und der resultierenden Funktion
verdeutlicht werden. Auf dem linken Bild reprdsentiert die Ausrichtung der
Steuerelemente nicht die Zugehorigkeit zur entsprechenden Kochfeldplatte,
sodass immer wieder Uberprift werden muss, welches Steuerelement zu

welcher Kochfeldplatte gehort.

®
@@ |®

OXOZOX0Y

Hinten Vorn Hinten Vorn
Rechts Links Links Rechts

Abbildung 1: Usability Beispiel eines Kochfeldes nach Donald A. Norman

XY
X

Auf der rechten Abbildung wird die Zuordnung offensichtlicher, da die
Steuerelemente gleichermallen angeordnet sind, wie die der Kochfelder. So
kann auch auf eine Beschriftung der Steuerelemente verzichtet werden. Zwar
ergibt sich hier der Nachteil, dass fiir Kochfeld und Steuerelemente mehr Platz
benotigt wird, doch laut Donald A. Norman ist es sinnvoller, ein viel einfacher zu
bedienendes Mittel, als ein komplexes Werkzeug zu nutzen. Der Fokus liegt
demnach auf verstandlicher und schnell benutzbarer Moglichkeiten und bildet
zudem die Grundlage fiir weitere Usability Arten. [DESIGN-OF-EVERYDAY-
THINGS, 2002]
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[.1.1 Software Ergonomie

Software Ergonomie ist eine Wissenschaft zwischen der Mensch-Maschine-
Schnittstelle. Diese Schnittstelle soll die Arbeit zu leicht verstandlicher und
schnell benutzbarer Software unter den gebotenen technischen Moglichkeiten
sowie unter der Einhaltung empirischer Standards und GesetzmaBigkeiten
menschlicher Arbeit definieren. Entstanden in den 80er Jahren, befasst sie sich
mit Grundregeln und Methoden zum Entwurf und zur Bewertung von
interaktiver Software, die moglichst optimal an die BedUrfnisse der Nutzer und
die Erfordernisse der Arbeitsaufgabe anzupassen ist. Maoglichkeiten zur
Verarbeitung von Informationen, aber auch softwaregesteuerte Merkmale der
Darstellung wie Farben und SchriftgroBen zeichnet die Software Ergonomie aus.
Faktoren wie die Wahrnehmungen (ber das Auge, die Anregung der
Aufmerksamkeit durch intensive Farben, starke Kontraste sowie komplexe
Formen und Elemente spielen dabei eine entscheidende Rolle.

Als Beispiel fur eine Grundlage ergonomischer Prinzipien eignet sich das ABC-
Modell, welches den Nutzungskontext der Software Ergonomie als Beziehungen
zwischen Aufgabe, Nutzer und System beschreibt. Dieses ist demnach
angemessen, wenn es die zur Losung der Arbeitsaufgabe erforderlichen
Funktionen bereitstellt und handhabbar macht, wenn es dem Nutzer eine
leichte Erlernbarkeit, Bedienbarkeit und Verstandlichkeit ermdoglicht.

Sieben Qualitatskriterien wie

B Aufgabenangemessenheit,

W Selbstbeschreibungsfahigkeit,
B Steuerbarkeit,

B Erwartungskonformitat,

B Fehlertoleranz,

B Individualisierbarkeit und

B Lernférderung

definieren sich durch die Verfeinerung des ABC-Modells. Die Nutzerqualitat einer
Software wird dadurch bestimmt, in welchem MaBe sie es ermdglicht,
Arbeitsziele in einem Nutzungskontext effektiv, effizient und zufriedenstellend
zu erreichen. Eine Software ist also dann ergonomisch, wenn sie fir die
auszufiihrenden Aufgaben des Nutzers geeignet ist und dabei insbesondere die

Hauptaufgaben und Nutzereigenschaften unterstiitzt.
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Als Pendant zur Software Ergonomie ware die Hardware Ergonomie zu nennen.
Diese zeichnet sich im Gegensatz zur Software Ergonomie mit Hilfsmitteln aus,
die an die Bewegungen und Wahrnehmungen des Menschen angepasst
werden. Im Einzelnen geht es um die Gestaltung der Ein- und Ausgabegerate

sowie um die hardwarerelevanten Schnittstellen. [ERGONOMIE]

10
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[1.1.2 Usability nach Donald A. Norman

Mit dem vorangegangen Beispiel im Kapitel /.7 Was ist Usability? macht Norman
das Prinzip von guter Nutzungsqualitat klar. Ein nutzerfreundliches Design kann

nach ihm an folgenden Prinzipien fest gemacht werden. [D.NORMAN]

Das Prinzip der Einfachheit
Ein Produkt braucht eine ausreichend einfach bedienbare Nutzeroberflaiche. Um
den Nutzer nicht zu verwirren, muss das Interface der vorhandenen Anzahl an

Funktionen gerecht werden, ohne tiberladen zu sein.

Das Prinzip der Eindeutigkeit
Der Nutzer sollte moglichst sofort erkennen, auf welche Art und Weise das

Bedienungselement des Produktes funktioniert.

Das Prinzip der Sichtbarkeit

Die zur Auswahl stehenden Funktionen und Teile eines Produktes miissen
sichtbar sein. Der Nutzer sollte schon anhand des Designs erkennen kdnnen, wie
das Produkt benutzt werden kann bzw. muss. Nach Norman bezieht sich der
Begriff ,sichtbar” dabei auf alle menschlichen Sinne, nicht nur auf die Augen.
Zum Beispiel sollte eine Kaffeetasse einen ausreichend gro3en Henkel besitzen.
Nicht nur, damit auch besonders grof3e Finger hineinpassen, sondern vor allem

auf Grund der Sichtbarkeit der Funktion.

Das Prinzip Feedback

Sowohl mdgliche Funktionen eines Produktes, als auch die Riickmeldungen
deren an den Nutzer, mussen sichtbar sein. Das Feedback muss unverziiglich
nach der Bedienung bzw. der Handlung erscheinen. Bleiben diese aus oder

kommen zu spat, weild der Nutzer nicht, ob er das Produkt richtig bedient hat.

Das Prinzip Mapping

Mapping stellt die Erwartungen des Nutzers bezliglich Zusammenhang von
Bedienung und Ergebnis dar. Die sichtbare Beziehung zwischen Bedienung und
der Funktion erleichtert dem Nutzer, Zusammenhange zu erkennen.
Erwartungen, wie ein Gerat zu bedienen ist, entstehen durch Erfahrungen mit

anderen ahnlichen Produkten.

11
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Drei-Level-Theorie

Zusammen mit seinen Kollegen Andrew Ortony und Willian Revelle fand er
zudem in Studien heraus, dass das menschliche Gehirn drei unterschiedliche
Verarbeitungsebenen besitzt an denen Dinge fiir Gut oder Schlecht empfunden
werden. Er nennt diese Vorgehensweise Drei-Level-Theorie und beschreibt diese
in einem seiner Blicher mit dem Titel ,Emotional Design: Why We Love (or Hate)

Everyday Things”. [EMOTIONAL-DESIGN, 2003]

reflektierendes Level

Abbildung 2: Drei-Level-Theorie nach Donald Norman

1. Die automatische, vorgestaltene Ebene, die unmittelbare Reaktionen auf
das Gesehene, das viszerale Level

2. Den Teil des Gehirns, der die Hirnaktivitat des tdglichen Verhaltens
kontrolliert, das Verhaltenslevel

3. Und den nachdenklichen Teil des Gehirns, das reflektierende Level

Jedes Level spielt bei der Arbeitsweise von Nutzern eine andere Rolle und
erfordert einen anderen Designstil. Das Ergebnis ist, dass alles, was der Nutzer
tatigt, eine kognitive und eine affektive Komponente — kognitive um sich eine
Meinung zu bilden und die Sache zu verstehen, affektive um der Sache einen
Wert oder ein Gefiihl zuzuordnen - besitzt. [DREI-LEVEL-THEORIE]

Ein von Norman genanntes Beispiel ist das gewaschene Auto, in dem es sich
irgendwie besser fahrt, als in dem Schmutzigen. Dies ist laut Norman Affekt und
nicht ausschliel8lich Emotion. Unbewusst empfindet der Mensch &sthetisch
ansprechende Dinge (z.B. auch Websites) besser und meint, dass er mit lhnen

auch einfacher arbeiten kann.

12
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[1.1.3 Usability nach Jakob Nielsen

Wie schon vorab erwahnt, zahlt Jakob Nielsen, wie auch Donald A. Norman, zu
einem der wohl profiliertesten Usability-Forschern. Er und Norman sind Berater
im Bereich Software- und Webdesign-Gebrauchstauglichkeit und zusammen
grindeten sie die Firma ,Nielsen Norman Group”, eine Beratungsfirma fir

Gebrauchstauglichkeit und Nutzerqualitat.

Nielsen sieht Usability in einem breiteren Zusammenhang. In seinem Buch
+Usability Engineering” beschreibt er, dass es fiir jedes System eine gewisse
Akzeptanz gibt, die aus mehreren Teilaspekten besteht. Die Abbildung zeigt,
dass die generelle Zustimmung zu einem Produkt von sozialen Aspekten und
vom praktischen Einsatz abhangt. [USABILITY-ENGINEERING]

Soziale Akzeptanz umfasst vor allem ethische Fragen, also ob der Zweck des
Programms aus sozialer Hinsicht angenommen wird. Die praktischen Aspekte
setzen sich aus traditionellen Kategorien, wie Kosten, Kompatibilitdit und
Ausfallsicherheit sowie der Kategorie Nitzlichkeit eines Systems zusammen,
welche dann die Usability beinhaltet.

Social

acceptability Utility

System
acceptability
Usefulness

Easy to learn
UsabiV

Practical Efficient to use

acceptability Compatibility

Easy to remember
@ Reliability
Etc.

Few errors

Subjectively pleasing

Abbildung 3: Modell der Akzeptanz eines Systems

Nach Nielsen stellt Usability nicht eine einzige, eindimensionale Eigenschaft
eines Nutzerinterfaces dar, sondern besteht aus flinf Teilbereichen die folgende
Aspekte umfassen.

Ein System muss

B leicht erlernbar, B effizient benutzbar, B erinnerbar, B geringe Fehlerrate

aufweisen und B durch den Nutzer gerne und wieder bedient werden.

[J.NIELSEN]

13
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[1.1.4 Usability nach Alan Cooper

Alan Cooper ist ein professioneller Designer, der auf Software-Design
spezialisiert ist. Er richtet seinen Schwerpunkt auf ein zielorientiertes Design.
Ihm ist es zuzuschreiben, dass das Konzept von Personas in das
Interaktionsdesign eingefiihrt wurde. Im spaterem Kapitel /.2.2.2.1 Persona
werden diese ndher erldutert und tragen einen Teil zur Usability im
Entwicklungsprozess bei. Personas bilden zudem eine zentrale Stltze fir
Coopers ,Goal-Directed Design”, die im Gegensatz zu aufgabenorientierten
Designprozessen personliche und praktische Ziele von Nutzern und
Organisationsziele zum Ausgangspunkt des Designprozesses macht.

Diesbezliglich verfasste er in Zusammenarbeit mit Robert Reimann und David
Cronin ein Buch mit dem Titel ,About Face: The Essentials of Interaction Design”.
Der dort beschriebene Prozess entspricht dabei einem iterativen Modell mit den
Ublichen Schritten Analyse, Design, Implementierung, Test sowie Einsatz. Es ist
dazu geeignet, bestehende Softwareentwicklungsprozesse um die Orientierung

zu ihren Zielen zu erweitern. [A.COOPER]

Managers Designers Programmers QA
e
o ; - Bug Test :
Initiate — Design —— Code 5> 049 - > Ship
. S o Userllest
Usability Folks

Abbildung 4:,Goal-Directed Design” nach Alan Cooper

Gute Usability kann in Softwareprojekten oft auf der Strecke bleiben. Demnach
ist ein Usability Entwicklungsprozess, angefangen von der Planung bis hin zum

fertigen Produkt, unumganglich.

14
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1.2 Usability im Entwicklungsprozess

Usability im Entwicklungsprozess umfasst alle Aktivitditen im Rahmen der
Entwicklung eines Produktes, die dazu dienen, ein qualitatives Produkt zu
entwickeln, das die Nutzer effektiv, effizient und zufrieden stellend nutzen
kénnen. Ein wirksamer Usability-Entwicklungsprozess, auch ,Software Lifecycle”
genannt, ist besonders wichtig bei interaktiven Systemen, aber auch bei
interaktiver Hardware wie z.B. Fahrkartenautomaten oder DVD-Player. Bei diesen
interaktiven Systemen ist das Risiko von Mangeln in der Nutzerqualitat sehr
hoch. Daher setzt sich bei Produktherstellern zunehmend die Erkenntnis durch,
dass gebrauchstaugliche Produkte nicht zufdllig gebrauchstauglich werden
dirfen, sondern dass es hierzu erforderlich ist, geeignete Vorgehensweisen im

Entwicklungsprozess zu etablieren. [ENTWICKLUNGSPROZESS]

Um diese optimal gewadhrleisten zu koénnen, ist es von Vorteil, wenn nach
gewissen Richtlinien vorgegangen wird. Deshalb wurde fiir die Entwicklung
nutzerorientierter Gestaltung interaktiver Systeme die /SO - Norm 13407
verankert. Laut dieser soll entwicklungsbegleitend die Gebrauchstauglichkeit
von Software durch einen iterativen Prozess sichergestellt werden, ebenso wie
die Qualitat der Ergebnisse. Die Norm sieht vor, zunachst den Nutzungskontext
zu analysieren. Aus dieser Kontextanalyse werden anschlieBend Anforderungen
an die Software sowie organisatorische Anforderungen abgeleitet. Anhand der
erarbeiteten Anforderungen kénnen dann Vorschldage an die Nutzer fir die
Gestaltung der Software gemacht werden auf die dann eine Bewertung der
Gestaltungsvorschlage folgt. Diese Aktivititen sollten wahrend der
Entwicklungsphase iterativ durchgefiihrt werden, um sicher zu gehen, dass das

Endprodukt allen Anforderungen der Nutzer geniigt. [ISO 13407]

GotorserrasDg

Benutzer-
analyse .
{ Tatigkeits-
analyse
T omn >4

Abbildung 5: Ablaufdiagramm ISO-Norm 13407
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1.2.1 Ablaufim Uberblick

Die Blickweise auf ein Softwareprojekt als Lifecycle hilft, den
Softwareerstellungsprozess als ein Ganzes zu sehen und allen wichtigen
Aspekte eines Projekts einen Platz zuzuweisen. Aus diesem Grund existiert eine
Vielzahl von Modellen, die den Ablauf eines Softwareprojektes abbilden.
Bekannte Beispiele fiir Softwareentwicklungsmodelle sind das Wasserfallmodell,
das Spiralmodell oder das V-Modell. Ein solches Modell soll sicherstellen, dass
alle noétigen Schritte wahrend eines Projektes in der richtigen Reihenfolge
durchgefiihrt werden. Obwohl sich diese Modelle teilweise maBgeblich

unterscheiden, umfassen sie meist die folgenden dhnlichen Phasen:

B Planen (Analysierung)

B Definieren (Modellierung)

B Entwerfen (Spezifizierung)

B Implementieren (Realisierung)

B Testen (Evaluierung)

Je nach Softwareentwicklungsmodell kénnen noch weitere Phasen enthalten
sein, die Bezeichnungen kdnnen anders lauten oder sich in der Aufteilung
unterscheiden. Auch folgen die Phasen selten streng aufeinander, je nach
Modell kénnen sie sich tiberlappen oder parallel laufen. Testen ist beispielsweise
ein Vorgang, der idealer Weise wahrend des gesamten Prozess mit dem Nutzer

begleitend durchgefiihrt wird.
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1.2.1.1 Einbeziehen der Nutzer

Das Einbeziehen von Nutzern wahrend der Entwicklung eines Softwarepoduktes
sollte nicht auBler acht gelassen werden, sodass das zu entwickelnde Produkt
auch aus der Nutzersicht optimal den Funktionsumfang beschreiben kann.
Dabei kann der RUP, eine von sechs primdren Disziplinen in der Software
Entwicklung Abhilfe schaffen. Dieser umfasst jene Aktivitaten, bei denen es um
das Erfassen, Dokumentieren und Verwalten von Anforderungen der
verschiedenen Interessengruppen geht. Als eine der wichtigsten spielt dabei der
Nutzer eine zentrale Rolle. Das Zuarbeiten, Verwalten und Kommunizieren mit
dem Nutzer und Auftraggeber wahrend der Entwicklung einer Software steht
dabei im Vordergrund, um sodass Produkt optimal und mit passenden
Losungen an die Bediirfnisse der Nutzer anzupassen. [RUP]

Die Bedirfnisse und Anforderungen der Nutzer kénnen so besser modelliert
und fur die Entwicklung festgehalten werden. Aus diesem Grund existieren
seit mehr als 10 Jahren UCD-Vorgehensmodelle, welche die Anwendung von
Usability—Phasen im Entwicklungsprozess beschreiben. Namhafte Vertreter
fur die Entwicklung eines UCD-Modells sind beispielsweise Deporah

Mayhew und Alan Cooper.

Benutzerorientierte
Aktivitaten planen

Losungsvorschlag
erfullt
die Anforderungen

Nutzungskontext
verstehen
und spezifizieren

Erforderliche Iterationen
durchfuhren

Losungsvorschlage \- — — — — _ _ Benutzeranforderungen
evaluieren spezifizieren

Losungsvorschlage
erarbeiten

Abbildung 6: nutzerorientierte Prozessschritte
So ist gewadhrleistet, dass in Software-Projekten eine systematische

Einbeziehung der Nutzer und die Berlicksichtigung ihrer Bedirfnisse, Wiinsche

und Anforderungen stattfindet. [UDC]
Dennoch kann es in der Entwicklung einer Nutzersoftware vorkommen, dass nur

ein indirekter Zugang zur eigentlichen Nutzergruppe, in Form von

Tatigkeitsbeschreibungen und Ereignissen der Befragungen besteht.
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[1.2.2 Usability-Phasen im Zusammenhang

Eine nutzerorientierte Gestaltung ist eine maf3geblich Voraussetzung fir die
Usability einer Software. Wie schon im Kapitel /2.1 Ablauf im Uberblick erwiahnt,
lassen sich die Tatigkeiten in der nutzerorientierten Softwareentwicklung

vereinfacht in finf Aufgabenbereiche zusammenfassen.

Analyse: Nutzer und Kontext verstehen

Modellierung: Entwurf und Optimieren einer passenden Lésung
Spezifikation: Loésungen fir die Entwicklung festhalten
Realisierung:  Unterstiitzung bei der Implementierung der Losung

Evaluation: Resultat mit Nutzern Gberpriifen

Naturlich existieren durch Jakob Nielson oder Donald A. Norman auch andere
Alternativen zu diesen flinf Phasen, dennoch liegt die Orientierung wahrend der
Realisierung dieser Diplomarbeit an den hier genannten Usability-Phasen.
Anreiz dafir war das Buch von Micheal Richter und Markus Fliickiger mit dem
Titel ,Usability Engineering Kompakt — Benutzbare Software gezielt entwickeln”.

Die folgende Abbildung zeigt die Aufgabenbereiche einer nutzerorientierten

Entwicklung in der Ubersicht. [RICHTER/FLUCKIGER, 2010]

Analyse

Modellierung

Realisierung

Evaluation

Spezifikation

Abbildung 8: Phasen bei der Entwicklung

Dabei ist es nicht zwingend notwendig einer bestimmten Reihenfolge oder
zeitlichen Ablaufs dieser Bereiche nachzugehen. So kann es beispielsweise
zielfilhrend sein, ein erstes Modell zu erstellen, welches der Analyse der Nutzer

und des Kontextes dient.
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1.2.2.1 Analyse von Nutzern und Kontext

Um die zu entwickelnde Software auf den jeweiligen Nutzungskontext
zuschneiden zu konnen, ist es wichtig, die spezifischen Merkmale der Nutzer,
deren Bedirfnisse an die Software und die Zielgruppe zu klaren sowie die

organisatorische und die physische Umgebung wahrend der Arbeit zu kennen.

Dieser Aufgabenbereich wird auch ,Contextual Inquiry” genannt, da er sich mit
der Erhebung im Umfeld der Nutzer beschaftigt. Die Analyse und Befragung der
Nutzer und in welchen Aufgaben das neue System eingesetzt werden soll,
stehen dabei im Vordergrund. Die Grundlage ist die Frage, was der Nutzer des
Produktes damit tun soll und wie er es nutzen kann. Diese Informationen
kénnen durch Interviews mit den Nutzern gewonnen werden. Die Ergebnisse
der Analyse sollen zusammengefasst und von den Nutzern bestatigt werden.

Die Beschreibung des Nutzungskontextes ist kein einmaliger Vorgang, der ein
endgliltiges Ergebnis liefert, sondern sollte wahrend des Entwicklungsprozesses
immer wieder Uberpriift und aktualisiert werden, da sich der Nutzungskontext

im Laufe der Entwicklung immer wieder verandern kann. [CONTEXT-INQUIRY]

Es ist grundlegend Informationen Gber die Ziele der Anwender, ihre Aufgaben
und das Arbeitsumfeld zu gewinnen, und diese Informationen in einem prazisen
Modell zusammenzufassen. Die aus den Hinweisen des Nutzers gewonnenen
Erkenntnisse sollten mit diesem anschlieBend erneut besprochen werden, um

sicherzustellen, dass ihre Aussagen auch korrekt interpretiert wurden.
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1.2.2.2 Modellierung einer passenden Losung

Aus den Informationen der Analyse von Nutzern und des Kontext sollen
Anforderungen abgeleitet werden. Dabei handelt sich um zweierlei
Anforderungen. Zum einen um Anforderungen der Nutzer an das System und
zum anderen um organisatorische Anforderungen an die Rahmenbedingungen.
Auch die Zusammenarbeit und der Informationsaustausch zwischen Nutzern
und anderen Beteiligten sowie die Aufgaben der Nutzer spielen eine wichtige
Rolle bei der Festlegung von Anforderungen. Mit Hilfe der abgeleiteten
Anforderungen sollen im Anschluss Ziele fir die Entwicklung der Software
festgelegt werden. Hierbei miissen Kompromisse zwischen den Anforderungen
und den zur Verfliigung stehenden technischen Mitteln geschlossen werden. Der
Funktionsumfang sollte definiert werden und bei der Formulierung der Ziele
sollte darauf geachtet werden, dass diese testbar sind. Eine umfassende
Dokumentation der Erarbeitung von Anforderungen, Zielen und Entwirfe des

User-Interface Konzept sollte dabei unumgéanglich sein. [MODELLIERUNG]

Um dies umfassend zu realisieren, konnen Personas, Szenarien und Storyboards
zum Einsatz kommen. Diese werden aufgrund von Informationen und des

»Contextual Inquiry” iber die zukiinftigen Nutzer eines Systems erarbeitet.
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[1.2.2.2.1 Persona

Die Namensgebung leitet sich vom griechischen Theater der Antike ab. Die
Persona war eine Maske, welche die Rolle der Schauspieler typisierte und
gleichzeitig als Schallverstarker diente. In der Usability stellt diese schlieBlich die
fir das Produktdesign relevanten Eigenschaften der Nutzer prototypisch dar.
Entstanden durch Alan Cooper, muss dies kein realer Mensch, sondern kann ein
Archetyp eines Nutzers sein. Die Pauschalisierung einer bestimmten
Nutzergruppe, die ihre unterschiedlichen Ziele, Verhaltensweisen und
Eigenschaften verkorpert, welche im Hinblick auf das zu entwickelnde Produkt
relevant sind. Wie bereits im Kapitel Il.1.4 Usability nach Alan Cooper genannt,
wird diese Beschreibung der Nutzer als ,Goal-Directed Design” bezeichnet, da
die Ziele des Nutzers und das Erreichen dieser ihn antreiben sollen. Im Rahmen
eines Projektes konnen mehrere Personas entstehen, da es auch oft nicht immer

moglich ist, mit Nutzern zu sprechen. [PERSONA]

Eine Persona kann (iber folgende Eigenschaften eines Nutzers Auskunft geben:
Name, Alter, Geschlecht und Bild

Ziele, Wiinsche, Erwartungen und Bedyirfnisse

Beruf, Funktion, Verantwortlichkeiten und Aufgaben

Wissen und Fahigkeiten

Kenntnisse Uiber verwandte Produkte und Vorgangersysteme

Zitat, welches wichtige Aspekte des Nutzers zum Ausdruck bringt

Demzufolge koénnte ein Persona wie im folgenden fktiven Beispiel fir die

Usability - Entwicklung eines Fahrkartenautomaten aufgebaut sein.

Abbildung 9: Beispiel eines Persona
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Natirlich kdnnen Personas noch intensiver beschrieben sein, als in dieser
Abbildung dargestellt. Hierzu kann eine Befragung der Nutzer durch
Interviews der Erstellung von Personas vorausgehen.

Es ist moglich die Personas in 4 Typen zu unterteilen, welche Aussagen uber die

Relevanz fiir die Entwicklung machen kdnnen. (Siehe Tabelle)

Typ Bedeutung

o Fur deren Bedtrfnisse und Anforderungen wird das Produkt optimiert und die
Primére Persona .
Benutzerschnittstelle erstellt.

. Bedurfnisse sind groRtenteils durch eine primare Persona abgedeckt.
Sekundére Persona . . .
Nur kleine Erweiterungen notwendig.

Ergdnzende Persona Bedurfnisse sind vollstandig durch eine primare Persona abgedeckt.

Non-Persona Eine Persona, die vom Projektteam explizit nicht beriicksichtigt wird.
Tabelle 1: Klassifizierung von Personas nach Richter und Fliickiger [PERSONA TYPEN]

Die Ergebnisse dieser Befragung kénnen dann in verschiedene Abschnitte ihrer
Wichtigkeit fur das Projekt unterteilt und Nutzungs- und Gewohnheitsmuster
kdnnen so besser erkannt und auf das zu entwickelnde Produkt besser
zugeschnitten werden. AuBerdem konnen so Einblicke der Bedurfnisse und
Vorstellungen der spateren Nutzergruppe, die relevant fiir die Entwicklung sind,
zielbringend erstellt werden. Dies veranschaulicht das Forschungsprojekt
i2Home namens ,User Requirements Report” von C. Buiza, J. Franc, J. Gorlich, J.
Kunnari, M. Klima, O. Langr, M. Macik, I. Maly, A. Rylén, A. J. Sporka und E.
Urdaneta in dem eine offene Plattform fiir die intuitive multimodale Interaktion
mit Heimelektronik als Teil einer Referenzarchitektur entwickelt wurde. [2HOME,

2007]

Die Erstellung von Personas muss aber nicht zwingend sehr genau beschrieben
sein. Vor allem dann, wenn kein wirklicher Zugang zur Zielgruppe besteht und
keine Analysen dieser durchgefiihrt werden kdnnen. Kurze Erlauterungen zur
fiktiven Person und deren Ziele und Vorstellungen genligen fiir die Entwicklung
dann oft vollig aus. Bei einer solchen Vorgehensweise spielt die Evaluierung des
Produktes, in Zusammenarbeit mit Nutzern, eine sehr wichtige Rolle. Denn dort
beweist sich letztlich die Nutzerqualitat des Endproduktes.

Im Rahmen der vorliegenden Arbeit wird zum gro3en Teil mit Archetypen von
Nutzern in Form von primdren Personas gearbeitet, da der Zugang zur jingeren

Zielgruppe nicht gegeben war.
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11.2.2.2.2 Szenario

Ein Szenario ist ein zentrales Element in jeder nutzerorientierten Entwicklung.
Ihren Ursprung hat dieses beim Militar. Um ihre Kriegskinste fiir den Ernstfall zu
trainieren, haben Militarstrategen Szenarien mdglicher Kriegskonstellationen
entworfen und die Erfolgsaussichten moglicher Kriegsstrategien eruiert. In den
70er Jahren wurde diese Art der Szenario-Methode fiir die zukiinftige
Marktentwicklungen entdeckt und angewandt. [SZENARIO-GESCHICHTE]

Ein solches Szenario beschreibt in Form eines Fallbeispiels, wie ein Nutzer mit
dem geplanten System interagieren wird. In einfachen Satzen oder mittels
Aufzahlungspunkten wird ein konkreter Ablauf aus Nutzersicht im
Anwendungskontext dargestellt. Hierbei sollte, wie auch bei Personas, mehr auf
inhaltlich richtige Aussagen als auf deren formale Korrektheit geachtet werden.
Szenarien illustrieren die fiir die Entwicklung der neuen Losung relevanten
Aspekte, zeigen wie die Nutzer die neue Software in ihrem reale Umfeld
einsetzten werden und beschranken sich nicht auf ,Schonwetterfélle’, sondern
beschreiben auch exemplarisch wichtige Ausnahme- und Fehlersituationen. Sie
kénnen zu unterschiedlichen Zeitpunkten in der Entwicklung einer neuen
Losung und fir verschiedene Ziele eingesetzt und verwendet werden. Wahrend
der Entwicklung des Konzeptes dienen sie dazu, die Abldufe der
Nutzerschnittstelle zu beschreiben. Damit kann die Interaktion modelliert und
mit Nutzern optimiert werden. [SZENARIO]

Auch sind in der Spezifikation fiir die Entwicklung illustrieren Szenarien im
realen Kontext und dienen als Erganzung des Use-Case-Modells. Sie vermitteln
den Entwicklern ein Verstandnis der Ablaufe und Zusammenhange.

So kénnte dementsprechend das Szenario zum beschriebenen Persona im

vorherigen Kapitel /.2.2.2.1 Persona aussehen.

\

Eric méchte sich am Fahrkartenautomaten eine Monatskarte kaufen.
Er hat die Auswahl zwischen Tages-, Wochen- und Monatskarte.
Er entscheidet sich fiir eine Monatskarte.
Hier gibt es zudem eine Auswahl zwischen Erwachsener und Kind bis 14 Jahre.
Da er kein Kind mehr ist, driickt er den dafiir vorgesehen Knopf fiir Erwachsener.
Auf dem Bildschirm des Fahrkartenautomaten erscheint seine Auswahl und der zu
zahlende Betrag.
Eric schiebt einen 50 Euro Schein in den dafiir vorgesehenen Schlitz, obwohl er
auch die Méglichkeit hat diesen Betrag in Hartgeld oder mit Geldkarte zu zahlen.
Der Fahrkartenautomat druckt seinen Fahrschein und gibt diesen im Ausgabefach
aus.

Eric erhdlt zudem kein Wechselgeld, da er den Betrag passend gezahlt hat.
L Er nimmt seine Fahrkarte aus dem Ausgabefach und ist gliicklich. J

Abbildung 10: Beispielszenario zum Kauf einer Monatskarte am Fahrkartenautomaten
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1.2.2.2.2.1  Soryboard

Ein Storyboard zeigt mithilfe der Nutzerschnittstelle, wie ein System oder
Produkt verwendet wird. Es stellt wichtige Aspekte der Anwendung bildlich dar
und dient damit der Kommunikation zwischen allen Beteiligten. Im
Wesentlichen handelt es sich hierbei um die Visualisierung eines Szenarios. Es ist
ein Mittel zur Kommunikation zwischen Auftraggebern, Nutzern sowie
Entwicklern und wird oft da eingesetzt, wo Text allein nicht mehr ausreicht.

Es kann in unterschiedlichen Auspragungen erstellt werden. Die Palette reicht
von skizzenartigen oder realistisch gestalteten Abfolgen der Nutzerschnittstelle
bis zu Bildergeschichten, die auch Kontexte und handelnde Personen darstellen.
Die Skizzen der Bildschirmmasken dienen dabei als eine Art "Drehbuch". Ziel
hierbei ist, die Konformitat der grafischen Schnittstelle mit den Anforderungen
an die Applikation abzukldren. Sie dienen zudem als Grundlage, um die

Schnittstelle umzusetzen. [STORYBOARD]

Folgende Eigenschaften zeichnen ein Storyboards aus:

- es erzahlt ein konkretes Fallbeispiel

- grundsatzlicher Aufbau der Nutzerschnittstellen

- erklart die Zusammenhange und stellt kritische Punkte detailliert dar

- handelnde Personen werden charakterisiert

MONATS KARTE

§ ERWACHSENER

50€

¢JETZT BEZAWLEN«

l

Eric méchte eine Monatskarte am Farkartenautomat  Er driickt den Knopf Monatskarte fiir Erwachsene. Auf dem Bildschirm des Fahrkartenautomaten

kaufen. erscheint seine Auswahl und der zu zahlende Betrag.
(" \ \
'
Tas H
______________
'
oche @O
coococaodl S
v
Monat @1 O
l '
Er schiebt einen 50 Euro Schein in den dafiir vorge- Der Fahrkartenautomat druckt seinen Fahrschein Er nimmt seine Fahrkarte aus dem Ausgabefach und
sehenen Schlitz um die Fahrkarte zu kaufen. und gibt diesen im Ausgabefach aus. ist gltcklich.

Abbildung 11: Beispielstoryboard zum Kauf einer Monatskarte am Fahrkartenautomaten
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1.2.2.3 Spezifizieren fiir die Entwicklung

Wenn gentigend Klarheit aus der Kontextanalyse und der Modellierung
passender Losungen gewonnen wurde, wird das zu erstellende System fiir die
Entwicklung spezifiziert. Ausgewdhlte Ergebnisse aus der Modellierung kdnnen
nun der Spezifikation dienen, da beide Phasen eng miteinander verbunden sind
und flieBend ineinander lbergehen. Dennoch sollten beide Phasen analytisch
gut auseinander gehalten werden, auch weil immer wieder Anderungen in
Modellierung und Spezifizierung auftreten kénnen. Die Spezifikation tragt nun
sein wesentliches zur Verstandlichkeit, Vollstandigkeit und zur Prazisierung der
Anforderungen fiir die Realisierung bei und besteht nun schlie3lich aus einer
Zusammenfassung der Anforderungen, dem grundsatzlichen Aufbau der

Software und dem konzeptionellen Design von Ul-Prototypen.

Abhangig vom Ziel kénnen unterschiedliche Arten von Ul-Prototypen zum
Einsatz kommen. Diese lassen sich in einige Dimensionen unterscheiden.
Abhdngig von der vorgesehenen Funktionalitdt der Nutzerschnittstellen und
wie detailliert einzelne Elemente wiedergeben werden sollen, lasst sich der
Funktionsumfang und die Funktionstiefe im Ul-Prototyp darstellen. Auch auf
Interaktivitat, den Datengehalt und auf die Ahnlichkeit des Prototyps am
Endprodukt in Bezug auf das Aussehen und Design der Nutzeroberflache kann
hier bereits eingegangen werden. Die Darstellung von Ul-Prototypen kann in
unterschiedlichen Auspragungen erarbeitet werden. Sie beginnt bei einer
einfachen Papierskizze mit Bleistift, bis hin zum Mock-up mit gegebenenfalls
bereits farbigen Nutzeroberflichen und endet bei einem endgiiltigen Design
Reaktion auf Nutzereingaben, auch Look&Feel

sowie ihrer

[SPEZIFIZIERUNG]

genannt.

Papierskizze :“’ Mock-up Look&Feel
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Abbildung 12: Papierskizze, Mock-up, Look&Feel
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Fiir die spatere Realisierung des Projektes kann zudem auch das Dokumentieren
mittels Use-Case-Modell eingesetzt werden, da hiermit das Verhalten des
Systems aus Nutzersicht dargestellt wird. Dieses Modell ist zwar Teil der Software
Engineering, die parallel zur GUI und deren Usability ablauft, beschreibt aber
recht gut die geplante Funktionalitdt des Systems und seiner Schnittstellen zur
AuBenwelt und vermittelt ein besseres Verstandnis der Abldaufe und
Zusammenhdnge. Schritte in der Interaktion zwischen Akteur und System

kdnnen so aufgefiihrt und detailliert beschrieben werden. [USE-CASE]

Abbi ungh173: Use-Case-Modell Fahrkartenautomat

Neben diesen Beschreibungen konnen erganzend auch Ablaufdiagramme fiir

die Darstellung der einzelnen Schritte verwendet werden, um die Erarbeitung in

der Realisierung zu erleichtern.
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1.2.2.4 Unterstiitzung der Realisierung

In dieser Phase der Arbeit wird aus den vorangegangen Schritten das Projekt
realisiert. Ziel dieser Phase ist die Integration der Komponenten des zu
entwickelnden Projekts und die Verfeinerung des Systems, um dieses in die Tat
umzusetzen. Auch spielen hierbei die Werkzeuge der Programmierung und

Umsetzung des Projektes eine entscheidende Rolle.

Schon wahrend der Spezifizierung flr die Entwicklung, aber hauptsachlich bei
der Realisierung wird auf Richtlinien fiir gute Usability zurlickgegriffen. Diese
stellen in erster Linie eine Hilfsmittel fiir ein einheitliches und regelkonformes
User Interface Design dar. Von diesen Ul-Guidelines reicht die Palette von
globalen Grundsatzen bis hin zu detaillierten Vorgaben. In der Praxis wird
deshalb zwischen zwei Begriffen unterschieden. Zwischen Ul-Guidelines, die
sich mit dem Verhalten von grafischen User-Interface- Elementen befassen und
Styleguides, welche konkrete Vorgaben fiir die visuelle Gestaltung und das
Layout einer bestimmten Nutzeroberfliche bestimmen. Diese Richtlinien
konnen beziiglich ihres Verwendungszwecks in verschiedene Bereiche
unterschieden werden, zum Beispiel in allgemeine Regelsammlungen von
Usability Prinzipien fiir mobile Applikationen, um die Entwicklung von User
Interfaces zu optimieren oder hersteller- bzw. plattformabhangige Styleguides,
welche das vorgesehene Enddesign einer Applikation eines bestimmten
Betriebssystems mit dem Ziel einer Anwendung aller GUI-Elemente, wie
Eingabefelder, Schaltflichen und etwaige andere beschreibt. Auf diese
bezogen auf diese

herstellerabhdangigen Guidelines und Styleguides,

Diplomarbeit, wird im Kapitel /.3.2.3.2 Prinzipien nach Apple® naher

eingegangen.

Eigenen Projekt-Richtlinien sind wahrend der Realisierungphase auch
entscheidend, da sie die Konsistenz der Nutzerschnittstelle bei der Entwicklung

einer Applikation fir den Endkunden sicherstellen.

Ist in der Phase der Realisierung schlussendlich ein erster lauffahiger Prototyp

entstanden, sollte eine sein.

[REALISIERUNG]

passende Evaluierung unumganglich
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1.2.2.5 Evaluation

Die Test-Phase gilt als besonders anspruchsvoll und ihr sollte beziiglich der
Usability groBe Beachtung zugeordnet werden. Das Ziel dieser Testphase kann
sich in 2 verschiedenen Evaluationen unterscheiden. Der ,formative” Test, der
eine Verbesserung des gepriften Systems zum Ziel hat und der ,summative”
Test, der das Produkt im Sinne von umfangreichen Qualitatskontrolle prift.

[ART-EVALUATION]

Am Anfang eines Tests steht zundchst ein Testplan. Dieser beinhaltet alle
Informationen, die nétig sind, um die Evaluierung wie gewiinscht durchfiihren
und nachvollziehen zu kdénnen. Zudem werden die Aufgaben erstellt, die die
Nutzer wahrend des Tests durchfiihren sollen. Dabei ware es zielfiihrend, wenn
die Testaufgaben so zusammengestellt sind, dass die Aufgabenstellung eines
aus Nutzersicht realistisches Szenario ist und sich im Realfall tatsachlich so
abspielt. In der Regal gentiigen flinf bis sieben Testpersonen, um die wichtigsten
Anwendungsszenarien einer Applikation anhand eines Prototyps zu priifen und

gezielt Verbesserungsmalinahmen zu erarbeiten.

Haufig laufen Tests in daflir speziellen Testrdumen ab, in welchen Testleiter aus
einem seperaten Raum, getrennt durch eine Glasscheibe, die Testpersonen
beobachten und deren Verhalten auswerten. Auftretende problematische
Situationen und Unklarheiten werden wahrend dieser Situation protokolliert,
um spater Verbesserungen vornehmen zu kénnen. Ein kurzes Interview mit der
Testperson nach dem Testdurchlauf gibt die Gelegenheit, das Erlebte nochmals
frei zu kommentieren. Eine andere Alternative ist der Usability Walkthrough.
Hierbei wird nicht mit der Testperson in einem seperaten Raum mit
kontrollierten Bedingungen gearbeitet, sondern der Testleiter begleitet den
Nutzer und moderiert den Testlauf. Auch hier bearbeitet der Nutzer realistische
Aufgaben mit dem zu prifenden System, jedoch hat der Moderator die
Moglichkeit, direkt einzugreifen, Fragen zu stellen und bestimmte Abldaufe mit
dem Nutzer durchzugehen. Mit diesen Walkthrough erhdlt der Testleiter
genigend qualitative  Aussagen, um eine Verbesserungen der

Nutzerschnittstelle zu erreichen.

Es gibt eine Vielzahl verschiedener Methoden ein System zu testen.
Diesbeziiglich wird auf den nachfolgenden Seiten ein Uberblick géngiger
Evaluierungsmethoden entsprechend der Usability vorgestellt und zu diesen ein

Fazit erstellt.
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1.2.2.5.1 Evaluierungsmethoden im Uberblick
In dieser Ubersicht werden verschiedene Evaluierungsmethoden vorgestellt. Die
Tabelle ,Uberblick der Evaluierungsmethoden [BINDER, 2006]" auf Seite 32

ermdglicht einen Uberblick aller Vor- und Nachteile.

Usability-Test

Hier werden reprasentative Nutzer, die mdoglichst mit der Zielgruppe
Ubereinstimmen, herangezogen, um das zu testende System zu evaluieren.
Anhand ihrer Interaktion sollen Probleme und Fehler in der Usability festgestellt
werden. Ein Usability-Test umfasst Ublicherweise die vier Phasen Vorbereitung,
Einfihrung, den Test selbst sowie Nachbesprechung. Gro3e Teile der Fehler in
einem Nutzer-Interface kdnnen durch eine solche Art von Test aufgespiihrt
werden. Der Test bietet auBerdem die Méglichkeit, zu bestimmten, wie viele
Nutzer eine Aufgabe erfolgreich beenden konnten, wie vielen dies ohne Fehler
moglich war und wie viel Zeit bendétigt wurde. Usability-Tests sind jedoch die
teuerste Form des Usability Engineering, da die Beschaffung von Testnutzern,
das Abhalten der Tests selbst und deren Auswertungen viel Zeit bendtigt.

[USABILITY-TEST]

nutzerinvolvierende Usability-Methoden

Hier werden die Ergebnisse von einer Observation der Nutzer in ihrer
gewohnten Arbeitsumgebung, Befragungen und Interviews zu Optimierung des
Systems, die Diskussion Uber das Produkt in einer Gruppe, Auswertungen,
welche Funktionen, wie oft verwendet wurden und User Feedback
zusammengetragen. Im Gegensatz zu Usability-Tests werden an dieser Stelle
meist fertige Produkte getestet, um Informationen fir neue Produkte zu

sammeln. [USER-INVOLVIEREND]

Heuristic Evaluation

Bei dieser Methode sollen Probleme erkannt werden, ohne dass ein Programm
mit tatsachlichen Nutzern, sondern mit geschulten Usability-Testern, getestet
wird. Jakob Nielson verfasste diesbezliglich eine Liste in der zehn Usability-
Prinzipien zur Evaluation eines Systems eingesetzt werden. Die Vorteile dieser
Technik sind, dass sie bereits in sehr frihen Stadien - auch anhand von

Papierprototypen — durchgefiihrt werden kann, und dass sie leicht anzuwenden
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und sehr kostenglinstig ist. Diese Methode funktioniert aber nur dann gut,

wenn genug Usability-Experten zur Verfligung stehen. [HEURISTIC]

Cognitive Walkthrough

Ist eine Technik, bei der ein oder mehrere Usability-Experten versuchen, das
mogliche Verhalten eines Nutzers vorauszusehen, um auf diese Weise Probleme
in der Benutzbarkeit eines Systems ausfindig zu machen. Der Fokus liegt dabei
auf der Frage, ob ein System leicht zu erlernen ist, vor allem mittels Lernen durch
Ausprobieren, ohne dass vorher ein Training erfolgt ist. Es soll herausgefunden
werden, ob die jeweiligen Ziele und das Wissen eines Nutzers dazu flihren, dass
er eine korrekte Aktion durchfiihrt, um seinem Ziel naher zu kommen. Leider
werden generelle und wiederkehrende Probleme mit dieser Methode nicht
besonders gut erfasst, auch ist diese in der Vorbereitung sehr aufwendig und

muhsam durchzufihren. [COGNITIVE]

Pluralistic Walkthrough

Beim ,Pluralistic Walkthrough” wird, wie auch beim ,Cognitive Walkthrough®, die
Benutzbarkeit eines Programms mittels Durchdenken der Arbeitsablaufe
ermittelt. Durchgefiihrt wird diese Art Test jedoch in einer Gruppe, die sich
immer aus Entwicklern des Systems, reprasentativen Nutzern und Usability-
Experten, von denen einer als Moderator fungiert, zusammensetzt. Diese Art
Test ist ebenfalls sehr aufwendig, da er sehr zeitintensiv sein kann und viele

Teilnehmer abverlangt. [PLURALISTIC]

Formal Usability Inspection
Dies ist eine Technik zur Inspektion, die einem starken Formalismus folgt.
Eingeteilt in sechs Schritte erfolgt die Durchfiihrung von einer Gruppe, die sich

aus Entwicklern und Usability-Experten zusammensetzt. Die Schritte beinhalten:

B die Planung des Tests durch einen Moderator

B ein Meeting, bei dem sich das Team zum ersten Mal trifft, um Instruktionen

und Aufgaben zu klaren

B eine Vorbereitung, bei der jeder Teilenehmer die Evaluierung des zu

testenden Programms durchfiihrt

W eine Sitzung aller Mitglieder des Tests, bei der aufgetretene Probleme

besprochen und diskutiert werden
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B eine Nachbearbeitung, bei der alle erhobenen Fehler ausgebessert werden

B eine Zusammenfassung der Evaluierung durch den Moderator

Aufgrund des starken Formalismus eignet sich diese Methode besonders gut,
um sehr friih im Lifecycle integriert zu werden. Die Evaluierung kann anhand
von Prototypen oder textueller Beschreibungen erfolgen. Dennoch ist der
Aufwand fir diese Art Evaluierung sehr gro und bendtigt eine lange

Vorbereitungszeit. [FORMAL-INSPECTION]

Guideline Inspection

Inspektionen anhand von Guidelines bieten den Vorteil, dass sie
wiederkehrende und generelle Probleme gut aufdecken kénnen, sofern diese in
den Richtlinien berlicksichtigt werden. Der Einsatz von Guidelines ermdglicht es,
sich auf bestimmte Aspekte zu konzentrieren. Typische Inhalte von Guidelines in
der Evaluierung sind die Untersuchung auf die Konsistenz des Programmes, die
Ubereinstimmung mit den Standards des Herstellers und verfligbare
Funktionen, die den Bedirfnissen der Nutzer des Systems entsprechen.

[GUIDLINE-INSPECTION]

Discount Usability Engineering

,Discount Usability Engineering” umfasst ,Heuristic Evaluation” sowie eine stark
reduzierte Version der ,Usability-Tests”. Nach Jakob Nielsen ist es das Ziel, nicht
alle Usability-Probleme eines Systems durch Einsatz der besten Methode des
Usability Engineering finden zu wollen, sondern moglichst viele Probleme mit
moglichst geringem Aufwand. Er geht hierbei davon aus, dass, wenn die
Anspriiche an Usability-Methoden zu hoch gesetzt werden, diese meist gar nicht
durchgefiihrt werden, und folgert daraus, dass es besser ist, unter der
Berlicksichtigung von Einschrankungen, wie Zeit und Geld ein Maximum an
Usability zu erreichen. Die Tests werden mit Hilfe von Szenario-Prototypen
durchgefiihrt, die dann vom Umfang auf die jeweilige Situation reduziert sein
kénnen. Dadurch wird der Aufwand zur Erstellung von Prototypen reduziert und
es wird ein schneller Zyklus zwischen Testen und neuen Entwiirfen ermdglicht.
Des Weiteren wird auf Videoaufzeichnungen der Tests verzichtet. Stattdessen
erfolgt die Analyse der Tests anhand der schriftlichen Aufzeichnungen. Ebenso
missen die Tests nicht von Usability-Experten geleitet werden, sondern kénnen

von Mitgliedern des Projektteams durchgefiihrt werden. [DISCOUNT-USABILITY]
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Il Grundlagen

Laut Jakob Nielsen wird ein Test mit fiunf Nutzern als ausreichend erachtet, da

mit dieser Anzahl 85% der Usability-Probleme gefunden werden kénnen.

[ANZAHL-TESTUSER]
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Tabelle 2: Uberblick der Evaluierungsmethoden [BINDER, 2006]
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1.2.2.5.2 Fazit zu den Evaluierungsmethoden

Wie der Uberblick von Kapitel /.2.2.5.1 Evaluierungsmethoden im Uberblick zeigt,
existiert eine groBe Anzahl an Methoden, um die Usability eines Systems zu
bestimmen. Diese Methoden unterscheiden sich teilweise erheblich im
Aufwand, der betrieben werden muss, in den Zielen, die sie erreichen und auch
in den Ergebnissen, die sie liefern. Abhangig vom Fortschritt des Projekts und
von der Art des zu entwickelnden Systems sind verschiedene Methoden besser
geeignet als andere. Zusammenfassend kann festgestellt werden, dass vor allem
,Usability-Tests” und ,Heuristic Evaluation,” die besten Ergebnisse liefern. Durch
den Einsatz von ,Discount Usability Engineering” fndet aullerdem eine
Umsetzung zu den geringsten Kosten statt.

Dennoch haben auch die anderen Methoden ihre Berechtigung: ,Walkthroughs”
und ,Inspections” ermdglichen es, beispielsweise Mitglieder der Projektleitung
oder Entwicklern des Systems am Prozess der Evaluierung teilnehmen zu lassen,
sodass diese aus erster Hand Probleme erfahren. Dies kann die Position und das
Verstandnis flr Usability innerhalb eines Projektteams oder Unternehmens
deutlich starken. Guidelines wiederum ermdoglichen es, sicherzustellen, dass
bestimmte Aspekte eines Nutzer-Interface hinsichtlich der Konsistenz oder
Kompatibilitdit gegeniliber Standards und Richtlinien ordnungsgemaf}
umgesetzt sind. Guidelines konnen jedoch nicht alle Probleme in der
Benutzbarkeit aufdecken, viele schwerwiegende Probleme werden gar nicht
entdeckt. Je groBer die Anzahl an anzuwendenden Richtlinien ist, desto
aufwendiger und unibersichtlicher wird der Vorgang.

Welche Methode zur Evaluierung eines User Interface gewahlt wird, sollte im
Endeffekt von den Zielen abhdngen, die die Usability erreichen soll sowie von

den zur Verfligung stehenden Ressourcen.
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1.3 Mobile Usability

Mobile Usability entwickelte sich mit der Zeit der mobilen Endgerdte und
beschreibt die erlebte Nutzungsqualitat bei der Interaktion mit einem mobilen
System. Eine besonders einfache, zum Nutzer und seinen Aufgaben passende
Bedienung wird dabei als nutzerfreundlich angesehen. Mobile Usability hat in
den vergangen Jahren, durch die stetige Entwicklung mobiler Endgerate, an
Bedeutung zugenommen. Dadurch steigen die Anforderungen mobiler
Applikationen und sie verbessern sich zunehmend in ihrer Nutzbarkeit. So
beschreibt es ein Bericht von Jackob Nielsen aus dem vergangenem Jahr - in
dem er sagt:

. The user experience of mobile websites and apps has improved since

our last research, but we still have far to go. A dedicated mobile site is a

must, and apps get even higher usability scores.”

[NIELSEN-BERICHT, 2011]
Zusammenfassend ausgedriickt, wird der Entwicklung der mobilen Usability
keine Grenze gesetzt. Die Forschung ist noch lange nicht am Ende, denn
Applikationen punkten mit hohen Nutzerfreundlichkeiten und

aufgabengerechten Umsetzungen.

In mobilen Anwendungen sind beispielsweise klare Strukturen, gute Kontraste
und intuitive Oberflachennavigation entscheidend beziglich der Zuganglichkeit
und bilden somit den Weg zu einer effektiven Lésung. So wird vermutlich das in
den kommenden Jahren eine Steigerung der Nutzerqualitditen von mobilen
Anwendungen zu erwarten ist, da diese zweckbestimmt, mit betrachtlicher

Nutzerfreundlichkeit punktet und fiir jedermann ein Muss ist. [VERMUTUNG]

Im Verlauf der weiteren Kapitel wird ein Uberblick der Entwicklung mobiler
Endgerite und die Ara von Multi-Touch genauer beschrieben. Studien zum
mobilen Design und Elemente von diesem sollen folgen sowie allgemeine
und herstellerbezogene Richtlinien. AuBBerdem werden fiinf Tipps fir den

Erfolg einer mobilen Applikation vorgestellt.
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[1.3.1 Evolution mobiler Endgerate

Die mobile Technologie ist durch viele verschiedene Phasen der Entwicklungen
gegangen. Die Anforderungen an mobile Gerate haben sich in den
vergangenen Jahren signifikant gedandert. Stand in den 90er Jahren noch die
Telefonfunktionalitdat und damit die standige Erreichbarkeit an erster Stelle,
so ist heute ein durchgehender und verlasslicher Zugriff auf das Internet
mindestens genauso wichtig. In dem Buch ,Mobile Design and Development”
beschreibt der Autor Brian Fling die Phasen der Entwicklung mobiler Endgerate
detaillierter. Angefangen beim mobilen sogenannten Koffertelefon in den 70er
Jahren, entwickelte sich das Mobilgerdt bis Ende der 80er Jahre durch die
Einfihrung flichendeckender digitaler Mobilfunknetze stetig weiter und
wurden in ihrem Format immer handlicher. Diese Phase wird darum
riickblickend auch als ,Brick Era” bezeichnet. [FLING, 2009] Mit der technischen
Weiterentwicklung der Mobilfunknetze seit 1988 etablierten sich neue Gerate-
Varianten, die schlanker und transportabler waren. Sie vertreten die sogenannte
»Candy Bar Era” (1988-1998). Als erster Dienst, der Uber die Telefonie hinaus ging,
wurde zu dieser Zeit der Kurznachrichtendienst SMS eingefiihrt. Mit der
Einflhrung der ersten Kamera-Handys folge 1998 die Phase der ,Feature
Phones”. Sie verfligten Uber gréBeren Speicher und konnten somit zum
Musikhoren und Aufnehmen von Digitalfotos verwendet werden. Darliber
hinaus erganzten kleine Applikationen und Services die neuen Features. Die
wichtigste Innovation war jedoch die Einflihrung eines mobilen Browsers zur
Nutzung des Internets. Anfang des 21. Jahrhunderts strebte die Entwicklung
zunehmend in Richtung Multifunktionsgerate in die sogenannte ,Smartphone

Vi

Era” mit Features, wie integrierter Kamera, MP3-Player, Navigationsgerat,
Spielkonsole, Dienste (iber drahtlose Netzwerke und zahlreichen weiteren

Anwendungen.

Brick Era Candy Bar Era Feature Phone Era Smartphone Era Touch Phone Era
[1973 - 1988] [1988 - 1998] [1998 - 2008] [2002 - heute] [2007 - heute]

Abbildung 14: Uberblick der Evolution mobiler Endgerate
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Schnittstellen, die darliber hinaus angeboten werden, sind Infrarot, USB,
Bluetooth und WLAN, welche einen Datenaustausch erméglichen. Uberdies
entstanden in der Bedienung erste Neuerungen. So verfiigte die Klasse der PDA
bereits (iber ein beriihrungsempfindliches Display und liel sich mit einem
speziellen Stift bedienen. Mit der Prasentation des iPhones am 09.01.2007 leitete
der damalige Geschaftsfihrer von Apple Inc.®, Steve Jobs (tOktober 2011), die
bis heute andauernde Phase der,,Touch Era” ein.

Heutzutage werden mobile Endgerate in groBBer Produktvielfalt auf dem Markt
angeboten und sind raschen Innovationszyklen unterworfen. Ausgestattet mit
einem kapazitivem Touch-Display sind die meisten Gerate iber Multi-Touch-
Gesten bedienbar. Rotieren von Bildern, Scrollen von gro3en Inhalten oder das
Zoomen in Strallenkarten lasst sich intuitiv Gber Zweifinger-Wisch-Gesten
durchfiihren. Texteingaben sind per Touch Uber ein alphanumerisches Onscreen
Keyboard oder (iber Spracheingabe moglich. Mit der Einfiihrung des iPhones
fand auch der gewohnliche Verbraucher Zugang zu den neuen mobilen
Endgeraten. Der Begriff ,Touch Phone” hat sich jedoch umgangssprachlich nicht
durchgesetzt. Stattdessen wird generell der Begriff ,Smartphone” gebraucht.

Die mobilen Betriebssysteme sind stark an ihre Hardware-Plattform gebunden.
So wurde beispielsweise das Betriebssystem ,iOS” fiir Apples® iPhone und iPad
entwickelt. Namhafte andere Betriebssysteme sind Android (Google), Symbian
(Nokia), RIM (Blackberry) und Windows Phone (Microsoft). Zu den meist
genutzten Softwareplattformen zdhlen derzeit Android von Google und iOS von
Apple®, wie eine Studie von April bis Mai diesen Jahres festgestellt hat.

[PLATTFORMSTUDIE, 2012]

«Welches des folgenden Betriebssysteme nutzen Sie
mit Ihrem Mobiltelefon?"
Angaben in %

Android vs. i0S im Zeitverlauf
Angaben in %

= Android (Google) = 0S5 (Apple fir iPhone)

anaroia (Google) [N 4.3 ]
44,3
ios (appe fiir iphone) [N 24.6

b

Android ist
mit Abstand
das meist
genutzte
Betriebs-
system!

Symbian (Nokia) . 6,7

¢

22,1

Windows Phone
(Microsoft) . 5.4

RIM OS (Blackberry) I 3,2

web0S (Palm, HP) | 0,3

2010-1 2010-2 2011-1 2011-2 2011-3 2012-1 2012-2

wei nicht/Anderes [ 15.5

Abbildung 15: Ergebnis einer Studie zu den meist genutzten mobilen Plattformen, Mai 2012
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11.3.1.1 Multi-Touch Entwicklung

Ein Multi-Touch-Screen mit Mehrfingergestenerkennung ist eine besonders
beriihrungsempfindliche Oberflache fiir die Eingabe von Daten mit Hilfe von
Gesten. Die Technologie wurde schon ab 1982 entwickelt. 2005 brachte die
franzosische Firma Jazzmutant das Multimedia-Kontrollgerat ,Lemur" - als eines
der ersten Multi-Touch-fahigen Produkte — zum Steuern von Mischpulten im
professionellen Audio- und Videobereich auf den Markt. [JAZZMUTANT] 2006
wurde der Forscher Jeff Han von der New York University durch die
Demonstration eines Multi-Touch-Prototypen bekannt und war somit auch der
erste, der Multi-Touch-Gerate vermarktete. [JEFF-HAN] Erst durch das Mitte 2007
auf den Markt gebrachte Apple® iPhone, erfreute sich die Multi-Touch Evolution
an einer groBeren Offentlichkeit und wurde dadurch bekannt. Komplexere
Anwendungen konnen seither intuitiv und direkt tiber den Bildschirm gesteuert
werden. Die Unterstiitzung von Multi-Touch-Events hangt dabei ma3geblich von
der jeweiligen Zielplattform und den unterstiitzten Hardware-Funktionen ab. Es
gibt eine Vielzahl an Gesten bei der Eingabe. Die bekanntesten, oder gangigsten
werden in der folgenden Abbildung gezeigt.
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Abbildung 16: Multi-Touch-Gesten

Zudem ist es mit vielen mobilen Mutlit-Touch-Geraten moglich bis zu zehn

Beriihrungen auf einmal durchzufiihren. [MULTI-TOUCH-SCREEN]

o
il

Touch cre gers.
Abbildung 17: Demonstration, wie viele Berihrungen das
iPad gleichzeitig unterstiitzt
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[1.3.2 mobiles Design

Beim mobilen Design ist es oft unmoglich ein perfektes Ergebnis, ohne
die drei Zutaten Kontext, Informations-Architektur sowie visuelle Gestaltung zu
schaffen. Die visuelle Gestaltung der Nutzeroberflichen ist die direkte
Darstellung, welche fiir den ersten Eindruck der Nutzer verantwortlich ist. Ein
ansprechendes Design ruft bei dem Anwender hohe Erwartungen an die
Anwendung hervor, eine schlechtes Design fiihrt zu niedrigeren Erwartungen.

Mobiles Design entsteht parallel zur Entwicklung und beinhaltet Elemente, wie
Grafiken, Sound, Schriftbild und Layout. Laut Brian Fling umfassen die Elemente
von mobilen Design drei Fahigkeiten, die dem Designer zugesprochen werden.
An erster Stelle steht die Begabung, sich die Anwendung schon visuell vor dem
geistigen Auge vorstellen zu konnen. Die Fahigkeit, diese Vorstellung zu
manifestieren in etwas an dem andere teilnehmen kdnnen, steht an zweiter
Stelle. Zu wissen, was benétigt wird, um das Ziel beim Gestalten von Entwiirfe zu
erreichen, macht die dritte Fahigkeit aus. [MOBILE-DESIGN, 2009] Das mobile
Design, ist der erste Eindruck, der bestimmt, ob der Nutzer flinf Sekunden, finf
Minuten oder fiinf Stunden mit dem Produkt verbringt. Im nachfolgenden
Kapiteln wird daher grob umrissen, welche Punkte beim mobilen Designansatz

eine Rolle spielen.

11.3.2.1 Elemente von mobilen Design

H Kontext

Der mobile Kontext steht an erster Stelle, denn vorab sollte geklart werden in
welchem Zusammenhang die mobile Anwendung umgesetzt wird. Fragen nach
dem mobilen Anwendungsgebiet, dem relevanten Geschaftsbereich, der
Lauffahigkeit auf unterschiedlichen Endgerdten, der Nutzergruppe und viele

weitere, sind hier Bestandeteil.

B Usability und Steuerung

Diese beiden Begriffe miissen anhand des Design der Nutzeroberflache
betrachtet werden. Die Applikation sollte sinnvoll gestaltet sein und zusatzlich
Begeisterung hervorrufen. Der Anwender muss schnell verstehen und lernen

kénnen wie die Applikation funktioniert. Diese Faktoren machen die Usability im
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Zusammenhang aus. Die Steuerung bildet dabei die Grundlage, spricht den

Nutzer an und ist sowohl verstandlich als auch intuitiv.

B Farben

Menschen reagieren unterschiedlich auf verschiedene Farben, denn diese
erzeugen Emotion. Beim Einsatz von Farben sollte bewusst darauf geachtet
werden. Das Definieren von Farbpaletten kann fir die Aufrechterhaltung eines
konsequenten Einsatz von Farbe nitzlich im mobilen Design sein. Dabei kann
zwischen sequenziellen, additiven und inspirierenden Farben unterschieden
werden. Der sequenzielle Farbbereich wird beispielsweise durch primdre und
sekunddre Farben unterschieden, wenn es sich dabei um Hausfarben oder
Corporate Identity handelt. Die Farbpalette kann im Gegenzug inspirierend,
anhand von vorgegeben Materialien erstellt werden. Die Auswahl der Farben
variiert von Designer zu Designer, mit jeweils unterschiedlichen Techniken und

Strategien fir die Entscheidung.

B Grafiken

Ein wichtiges Design-Element sind Grafiken, die genutzt werden, um das
visuelle Erlebnis zu unterstiitzen. Sie konnen verwendet werden, um das
Aussehen zu ergdnzen, oder einen Bezug zu Texten zu bieten. Bei Grafiken kann
es sich um Fotos, Bilder oder Icons handeln. Icons bilden im mobilen Design die
haufig genutzte Form eine Aktion durch eine eingeschrankte visuelle Grafik
darzustellen. Die Herausforderung hierbei stellt die Klarheit der Bedeutung des

Icons fur den Nutzer dar.

B Schrift

Um so kleiner das mobile Gerat, umso groBer die Herausforderung bei der
Darstellung von Schrift im gréBerem Kontext. Der mobile Markt lockt
heutzutage mit Endgeraten die immer héhere Auflosungen versprechen, sodass
die Darstellung von Schrift mit groBer Pixeldichte nicht die Lesbarkeit
beeinflusst, sondern diese noch zunehmend verstarkt. Je nach Plattform kann
mit Nutzerdefinierter Schrift gearbeitet werden. Ob Serifen- oder serifenlose
Schrift ist dabei der eigenen Entscheidung Uberlassen und abhdngig vom Ziel

und den Mittel in der Umsetzung.
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11.3.2.2 mobile Usability Studien
Laut einer mobilen Usability Studie Jakob Nielsen’s im vergangen Jahr, schlagen
mobile Applikationen in ihrer Anwendung die mobilen Webseiten um Langen.

[STUDIE]

Um die Nutzerqualitat anhand ihrer Effektivitat, Effizenz und Zufriedenheit zu
definieren, wurde die Studie im Vergleich zwischen mobiler Webseiten und
Applikation durchgefiihrt. Dem geht eine Befragung von Probanden, die liber
das Anliegen der Usability Studie informiert waren, voraus. AnschlieBend
erfolgte die Konfrontation mit den Produkten. Eindriicke werden in derartigen

Studien oft iber Fragebdgen, Ton- und Bildaufzeichnungen gesammelt.

Das Resultat dieser Studie erweitert zudem die Anzahl der Design-Richtlinien.
Einerseits liegt es darin begriindet, dass mehr Informationen zum Thema mobile
Usability verfiigbar sind und zum anderen haben sich die Anforderungen in den
Jahren erhoht. Mobile Anwendungen haben sich definitiv verbessert. Die
Messlatte fiir ein akzeptables Nutzererlebnis liegt deutlich hoher, und somit hat
sich zudem die Anzahl der Richtlinien vergréBert, die die Designer und

Entwickler nun im Blick behalten sollten.

Die Nutzer sind sich aullerdem der Funktion des ,horizontalen Wischens”
bewusster, als dies in vorherigen Studien der Fall war. Diese horizontale ,Wisch-
Geste” wird haufig verwendet, um durch die mobile Anwendung zu navigieren
oder hindurch zu blattern. Auf Websites fiir PCs gilt diese Form des horizontalen
Scrollens unbedingt zu vermeiden. Aber fiir Touchscreens auf gangigen Geraten
ist das horizontale Wischen oft kein Problem. Tatsachlich erwarten die Nutzer
mobiler Gerdte, dass sie sich durch horizontales Wischen ihren Weg durch die
mobile Applikation bahnen mussen. Die Studie verdeutlicht somit auch, dass
unterschiedliche Plattformen unterschiedliche Designs von Nutzeroberflachen
erfordern, je nachdem, wie sich die Beschaffenheit des Endgerates gestaltet. Um
eine mobile Anwendung erfolgreich zu machen, gilt dabei zu beachten, dass fiir
einen kleinen Bildschirm ordnungsgemafle Nutzeroberflachen gestaltet werden.
Laut der Studien kdampfen die Nutzer oft mit winzigen Bereichen, die sie auf
dem Bildschirm beriihren sollen und die zu klein fiir ihre Finger sind. Dieses
Phanomen beschreibt das "Dicke-Finger'-Syndrom. Aus diesem Grund sollte
darauf geachtet werden, bei einem kleinen Bildschirm die Anzahl der
Funktionen einzuschrénken, und zwar auf die, die fiir die mobile Anwendung

tatsachlich wichtig sind.
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1.3.2.3 Allgemeine Ul Guidelines fiir mobiles Design

User Interface Guidelines bilden eine Basis flir Design-Entscheidungen und
fordern die Konsistenz bezliglich des Look&Feel sowie grundlegender
Interaktionsabldufe, um dem Nutzer die Orientierung innerhalb der Anwendung
und des gesamten Arbeitskontextes zu erleichtern. Je nach Kontext haben Ul
Guidelines  eine  unterschiedliche Giiltigkeit. ~ Verbindlich  fiir alle
Anwendungsgebiete gilt die /SO - NORM 9241 (Teil 110), welche die
Dialoggestaltung- und fiihrung beinhaltet. Ul Guidelines koénnen so fir

Softwareanwendungen in Bereiche von

B Allgemeinen Usability-Prinzipien
B Eingabemdglichkeiten

B Wahl von Ul Elementen

B Layout und Design

B Menulgestaltung

B Feedback

B Sprache

und weitere umfassen. [PRINZIPIEN-ALLGEMEIN] Zudem ist zu sagen, dass die
meisten Ul Guidelines ausschlieBlich Standard Losungen liefern und ein
maligeschneidertes Interaktions-Design nicht ersetzten kénnen. Auch stellen
diese in vielen Fallen nur Empfehlungen fiir bestimmte Plattformen dar. Jedoch
ergeben sich dann oft Probleme, wenn fiir mehrere Plattformen entwickelt
werden soll, denn verschiedene Herstellerplattformen besitzen unterschiedliche

Guidelines.

Bekannte Guidelines fiir mobile Anwendungen formen die zehn Usability
Prinzipien nach Nielsen, die im nachfolgenden Kapitel /1.3.2.3.1 Prinzipien nach
Nielsen naher beschrieben werden. Diese sollen nicht nur fir Webanwendungen
gelten, sondern auch auf mobile Applikationen {ibertragbar sein. Abhdangig von
der Schnittstelle sind zudem herstellerspezifische Guidelines zu beriicksichtigen,
wie in Verbindung mit dieser Arbeit im Kapitel /1.3.2.3.2 Prinzipien nach Apple®

erladutert wird.
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11.3.2.3.1 Prinzipien nach Nielsen

Aufbauend auf die allgemeinen Richtlinien, stellt Nielsen zudem heuristische
Prinzipien als Hilfsmittel bzw. vorldufige Annahmen der Forschung, von denen
neue Erkenntnisse erhofft werden, bereit. Der Grof3teil, der im Rahmen einer
Untersuchung zur Verbesserung eines Mensch-Computer Dialogs erfassten
Usability-Probleme kann bestimmten Kategorien zugeordnet werden. Diese
Kategorien oder Prinzipien werden von Nielsen als Checkliste bereitgestellt, im
nachfolgenden naher erldutert und bilden zehn Grundsatze fiir ein erfolgreiches

User Interface Design. [PRINZIPIEN-NIELSEN]

B Sichtbarkeit des Systemstatus

Nutzer sollten jederzeit durch bereitgestellte Rickkopplungen innerhalb des

Systems informiert werden.

B Ubereinstimmung zwischen System und Realitit

Ein System sollte die Sprache des Nutzers sprechen. Realisierbar ist dies Uber
vertraute Worter, Phrasen und das Kontext, statt systemorientierter Begriffe.
Zudem ist die Bereitstellung von Informationen in einer logischen Reihenfolge

entscheidend.

B Nutzerkontrolle und -freiheit

Nutzer wahlen Systemfunktionen teilweise unbeabsichtigt und benétigen somit
einen deutlich gekennzeichneten ,Notausgang”, um den ungewiinschten
Zustand ohne langen Dialog verlassen zu kdnnen. Die Funktionen ,Riickgdngig”

und ,Wiederholen” sollten unterstiitzt werden.

B Konsistenz und Standards

Nutzer sollten sich nicht fragen miissen, ob verschiedene Worter, Situationen
oder Aktionen identisch sind. Plattformabhangige Guidelines sollte dabei Folge

geleistet werden.

B Fehlervorbeugung

Ein sorgfdltiges Design, welches das Auftreten von Problemen verhindert, ist

dem Forcieren einer Fehlermeldung vorzuziehen.
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B Erkennen anstatt Erinnern

Objekte, Aktionen und Optionen missen sichtbar sein. Der Nutzer sollte sich
Informationen nicht von einem Abschnitt des Dialogs bis zu einem anderen
merken mussen. Instruktionen flir den Systemgebrauch sollten leicht auffindbar

sein.

B Flexibilitat und Effizienz

Akzeleratoren (Programmbeschleuniger) konnen — von Laien unbemerkt — die
Interaktion fur Experten derart beschleunigen, dass ein System sowohl von
Anfangern als auch erfahrenen Nutzern bedient werden kann. Wiederholte

Aktionen der Nutzern sollte effizient auf sie zugeschnitten werden.

B Asthetisches und minimalistisches Design

Dialoge sollten keine irrelevanten oder Uberfliissige Informationen beinhalten.
Jede zusatzliche Informationseinheit in einem Dialog konkurriert mit den

relevanten Informationen.

B Fehlererkennung der Nutzern

Den Nutzern sollte geholfen werden Fehler zu erkennen und zu diagnostizieren.
Fehlermeldungen sollten in einfacher Sprache formuliert sein, die das Problem

exakt beschreiben und eine konstruktive Losung vorschlagen.

B Hilfe und Dokumentation

Obwohl es anwenderfreundlicher ist, wenn ein System ohne Dokumentation
verwendet werden kann, mag es notwendig sein, Hilfe und Dokumentation
bereitzustellen. Diese Informationen sollten mit einer Suchfunktion ausgestattet
und auf die Aufgabe des Nutzers fokussiert sein. Sie sollten eine schrittweise

Anleitung anbieten und nicht zu umfangreich sein.
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[1.3.2.3.2 Prinzipien nach Apple®

Aufbauend auf die allgemeinen Richtlinien bei der Entwicklung einer mobilen
Softwareanwendung und bei der Umsetzung der Applikation in dieser Arbeit,
sollte nicht auBer Acht gelassen werden, die Richtlinien des jeweiligen
Herstellers zu beachten. Apple® stellt diesbeziiglich eine Liste von sechs
grundsatzlichen Prinzipien fiir die Entwicklung eines User Interface Designs

einer mobilen Applikation bereit. [PRINZIPIEN-APPLE]

B Asthetische Integritiit...

... soll kein Mal3 dafiir sein, wie ,schon” eine Anwendung ist, sondern wie gut
sich das Auftreten der Applikation in seiner Funktion integriert. Asthetische
Integritdt definiert die Klarheit, Einfachheit und die Einheitlichkeit der

Anwendung in ihrem Design, damit diese ihren Zweck beim Nutzer erfiillt.

B Konsistenz...

. ermoglicht, die Kenntnisse und Fahigkeiten der Menschen, in Bezug auf
Erfahrungen mit unterschiedlichen Schnittstellen einer Applikation auf eine
andere Applikation zu tbertragen. Um das Prinzip der Konsistenz festzustellen,
wird die Applikation auf iOS-Standards, Terminologie und Stil, bereitgestellte

Funktionen, Einheitlichkeit und reichlich mehr geprift.

B Direkte Manipulation...

. unterschiedlichster Steuerelemente und Objekte Uber den Multi-Touch-
Screen ermdglicht eine groBere Affinitat beim Nutzer, als diese beispielsweise
Uber eine Maus zu kontrollieren. Objekte und Steuerelemente kénnen sofort
bedient werden und verstarken somit das Gefiihl einer direkten Manipulation.
Zum Beispiel ermdglicht die ,Pinch-Geste” durch zwei Finger, das Ausdehnen
oder Zusammenziehen von Flachen und Inhalten. Auch das Neigen des

Endgerates wirkt sich auf die Steuerung aus.

B Feedback...

... bestatigt die Eingabe des Nutzers durch eine wahrnehmbare Veranderung
innerhalb der Applikation. Nutzer erwarten eine sofortige Riickkopplung, wenn

ein Steuerelement betatigt wurde. Dies kann Uber das Anzeigen von
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Fenstern, Fortschrittsanzeigen oder das Abspielen von kurzen Sounds erfolgen.

B Metaphern...

... sind schnell zu erfassende Objekte anhand der Erfahrungen aus der realen
Welt. iOS bietet viel Raum fiir Metaphern, da die Softwareumsetzung durch viele
grafische Bilder und Gesten bereichert und unterstiitzt wird. Menschen
verbinden mit Objekten und Interaktionen, die realistisch auf dem Bildschirm
dargestellt werden, in vielen Fdllen eine Zugehorigkeit zu Objekten der realen

Welt.

B Nutzerkontrolle...

... soll kritische Folgen vermeiden, sodass, wie in den besten Applikation, die
richtige Balance zwischen Mensch und Fahigkeiten gefunden wird. Nutzer
empfinden mehr Kontrolle Uber die Applikation, wenn Eingaben und
Verhaltensweisen vertraut und vorhersehbar erscheinen. Wenn Aktionen einfach
und unkompliziert sind, kann der Nutzer diese zudem einfacher verstehen und

sich an sie erinnern.
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[1.3.2.3.3 Prinzipien nach Madvertise®

Das Unternehemen ,Madvertise” - ein Spezialist fiir mobile Applikationen — hat 5
Tipps, die fir einen Erfolg einer mobilen Applikation sprechen sollen,
bereitgestellt. Diese Auflistung soll in einfachen Schritten klaren, welche
Faktoren fur die Vermarktung einer mobilen Applikation, angefangen bei der

Ideenfindung bis hin zur Veroffentlichung bedeutend ist. [IMADVERTISE]

Tipp 1: Konzeption & Zielgruppendefinition
Vor der Vermarktung einer Applikation steht in jeden Fall die Idee. Eine gute
Applikation stiftet einen hohen Nutzen fiir den Anwender und animiert ihn, die

Applikation auch weiterhin zu nutzen.

Tipp 2: Auswahl eines Applikation Store

Neben dem App Store® etablieren sich weitere Stores am Markt. Dazu gehoren
der Nokia Ovi Store, die BlackBerry App World, der Microsoft Marketplace oder
der Android Market. Eine Studie ergab, dass die Halfte der iPhone-Besitzer

mindestens eine Applikation pro Monat kauft.

Tipp 3: Preisstrategie

Je preiswerter eine Applikation angeboten wird, desto eher sind die Nutzer
bereit, diese auch zu testen. Kostenfreie Applikationen werden 6,6 mal haufiger
genutzt als kostenpflichtige. Demnach sollte ein mdglicher Preis nicht allzu hoch

angesetzt werden.

Tipp 4: richtige Vermarktung

Die meisten Nutzer (knapp 60%) suchen Applikationen Uber die Bestenlisten, die
anhand von Downloadzahlen erstellt werden. Eine Platzierung in den Top 25
eines Stores ware ebenso moglich, ist aber sehr kostenintensiv. Das Setzten von
Werbebannern auf vielbesuchten Webseiten, wie sozialen Netzwerken, bietet

auch eine gute Mdoglichkeit.

Tipp 5: Nutzung aller Kommunikationskanile
Auf PR sollte nicht verzichtet werden. Die Zielgruppe sollte Uber klassische
Kommunikationskandle angesprochen werden, aber genauso wichtig ist das

Engagement in Empfehlungsnetzwerken wie Facebook® und Twitter®.
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Il Technische Analyse und praktische

Umsetzung
lll.1 Analyse und Konzept der Applikation
»Sdchsiche Sagen”

[1.L1.1 Das Projekt,Sachsische Sagen”

Die Idee, kurze Geschichten des ,Gesagten” zum und im Landkreis Sachsen,
entstand unter Freunden. In einer der unzdhligen kreativen Phasen des
Unternehmens WFP Audio-Video-Produktionen entstand das Projekt,Sachsische
Sagen” unter Leitung von Friedbert Wissmann. Es wurde eine Sammlung von
zunachst acht sachsischen Sagen zusammen getragen, aufbereitet und
illustriert. Erzahlt werden die Geschichten von der Entdeckung der Steinkohle zu
Kohlsdorf, des Martin Kiinzelmann, dem Obstpfarrer zu Déhlen, der schonen
Polyxena zu Freiberg und ihrem traurigen Ende. Auch von den Tellerhdusern bei
Wiesenthal, vom langen Gespenst auf der Festung Konigstein, dem
Zauberschloss im Windberg und der hélzernen Rose zu Meil3en soll berichtet
werden. Die Geschichten sind als Malbuch mit Horspiel-CD erhaltlich. Erzahlt
von Giebold Hauser, gesprochen von Peter Ludewig und unterlegt mit Musik
von  Friedbert  Wissmann.  (Weiterfihrende  Informationen  unter

~ww.saechsische-sagen.de”)

Im spaterem Verlauf wurden diese ersten acht Sachsischen Sagen in kurze
Filmgeschichten umgewandelt. Noch weitere Sagen kamen hinzu, sodass eine
DVD mit 16 Sachsischen Sagen entstand. Die Spieldauer der einzelnen Sagen
betragt zwischen 4 und 6 Minuten und wird als 2D Bildergeschichte erzahlt. Aus
diesem Konzept heraus kdnnen noch zahlreiche weitere Sagen entstehen, da es

in Sachsen eine Vielzahl der solchen zu erzahlen gibt.

Nun sollen die Sachsischen Sagen national und international vertrieben werden
und auf gadngigen Onlineplattformen, wie dem AppStore® und Amazon® als
Applikation fiir das iPad erhaltlich sein. So entstand die Idee ein interaktives
Lese- und Malbuch zu entwickeln, welches Uber zusatzliche Funktionen, wie das
Selbstgestalten der Geschichten, verfiigt. Da solche ,alten Geschichten” im Laufe
der Zeit immer mehr in Vergessenheit geraten, soll im Speziellen die junge
Generation angesprochen werden. Kinder und auch deren Eltern bilden somit
die Zielgruppe, wobei anzunehmen ist das auch die Grof3eltern reges Interesse

an der Applikation finden.
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[1.11.2 Contextual Inquiry

Wie bereits im Kapitel /1.2.2.1 Analyse von Nutzern und Kontext beschrieben ging
dem Projekt eine Analyse voraus. Um die zu entwickelnde Applikation auf den
jeweiligen Nutzungskontext zuzuschneiden, wurden die spezifischen Merkmale,
Uber welche die Nutzer verfligen sowie deren Bedirfnisse an die Software
gepriift. Zusatzlich wurde die organisatorische und die physische Umgebung
innerhalb der vorliegenden Arbeit einbezogen. Dem Projekt ging keine
tatsdchliche Befragung der letztendlichen Zielgruppe voraus, da die Idee fiir die
Entwicklung durch das Unternehmen WFP Audio-Video-Produktionen zugrunde
lag. So wurde im Voraus eine Analyse innerhalb eines Workshops mit
Mitarbeitern des Unternehmens durchgefiihrt, bei der die Anforderungen an

die Applikation abgesteckt wurden.

Hauptanliegen der Applikation ist das Interesse an der sdachsischen Geschichte
zu wecken und diese in einer verspielten Art innerhalb der Applikation zu
prasentieren. Zu Anfang soll zwischen fiinf verschieden Sagen gewahlt werden
kdnnen. Weitere Geschichten kdnnten zu einem spdterem Zeitpunkt folgen. Fur
die ersten Schritte der Realisierung ist ein kleiner Einblick, zu diesen
ausgewahlten finf Sagen, ausreichend. Um die Umsetzung so attraktiv wie
moglich zu gestalten, wurden hierbei Funktionen, wie das Abspielen von Videos,
das Lesen der Sagen und die Besonderheit, in Ansatz einzelne gezeigte Bilder zu
den Sagen selbststindig zu bearbeiten, implementiert. Spielerisch wird so,
durch das eigene kreative Bearbeiten den Geschichten Individualitat verschafft.
Die Lernbereitschaft bei der Zielgruppe der Kinder wird wahlweise durch das
Anhoren der gezeigten Texte, oder das selbststandige Lesen gefordert. Auch die
Sprache ist zukiinftig wahlbar — Deutsch, Englisch. Somit kann die Applikation
international vermarktet werden. Die zwei grofiten Hauptfunktionen der
Applikation, bestehen in der Wahl des Nutzers zur Betrachtungsweise der Sagen
- zum einen als Film und zum anderen als interaktives Lesebuch. Der Nutzer
kann auBBerdem zwischen beide Varianten jederzeit wechseln.

Nach der Fertigstellung kann die Applikation in Bereichen der Freizeit, wahrend
der Primarstufe der Schulbildung (in den Fachern wie
Heimatkunde/Sachunterricht und Geschichte) oder aus reinem Interesse an

Sachsens Sagen Anwendung finden.
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111.1.2.1 Auseinandersetzung mit Konkurrenzprodukten

Die Auseinandersetzung mit Applikationen anderer Hersteller ist fundamental,
um zu recherchieren, ob Entwickler dhnliche Fiktionen fiir die eigenen Ziele
hatten und um Ideen und Beispiele fiir die eigene Umsetzung zu erwerben. Im
App Store® werden Applikationen speziell fur Kinder bereitgestellt, die darauf
abzielen deren Kreativitdt und Lernbereitschaft zu férdern bzw. zu steigern.
Bunte Icons in Menils und Untermenis, Bilder die selbststandig bearbeitet
werden konnen und fesselnde Geschichten mit Lerneffekt sind typische
Merkmale dieser Applikationen.

Als eines der Beispiele sei ,Flick the little fire engine” erwahnt. Diese Applikation
erzahlt eine Geschichte von den Abenteuern der kleinen Feuerwehr Flick und ist
komplett in englischer Sprache verfasst. Sie hilft das Lernen der alphabetischen
Sprachentwicklung durch das Aufnehmen der eigenen Sprache, oder
unterstltzt mittels des Hervorhebens einzelner Worter beim Lernen. Sie lockt
mit vielen Grafiken die selbststindig bearbeitet und in der Geschichte

angewendet werden kénnen. [FLICK ]

Hexe Hucklas ‘suelodeon

Zaubereien im Zoo

Ab i du'ng 18: Vorstellung erApps Flick, Hexe Huckla und Dora

Die Applikation ,Hexe Hucklas Zauberei im Zoo" bietet einen Mehrwert,
beziiglich des spielerischen Erlernens der englischen Sprache fiir Kinder. So
findet sich ein liebevoll illustriertes Bilderbuch mit zahlreichen lustigen
interaktiven Animationen zum Entdecken. [HEXE]

Analog stellt sich ebenso die Applikation ,Dora die Entdeckerin - Lies und Lerne”
dar. Die Abenteuer von Dora konnen hier wahlweise angehért, oder
selbststandig gelesen werden. Auch stehen Funktionen, wie Such- und Malspiele
im Vordergrund. [DORA]

Im direkten Vergleich wird deutlich, dass die Mehrheit der Applikationen fiir
Kinder, auf das spielerische Lernen abzielen. Sehr oft umgesetzte Funktionen
sind hierbei das eigene kreative Bearbeiten von Bildern und das Hervorheben
von Wortern und Begriffen, die das Lernen der Sprache unterstiitzen. Der Nutzer
trifft bei allen hier vorgestellten Applikationen die Wahl, ob er die Geschichten

vorgelesen bekommen, oder ob er selbststandig lesen mochte.
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lll.2 Modellierung der Applikation
[1.2.1 Personas fiir die Entwicklung

Aus den Erkenntnissen der Analyse des Contextual Inquiry und er
Auseinandersetzung  mit gangigen, der Thematik entsprechenden
Applikationen, wurden im folgenden vier verschieden Personas abgebildet. Die
Personas ,Tim* ,Lisa",Max” und ,Kai und Resi” sind innerhalb der vorliegenden
Arbeit rein fiktiv entstanden und dienen als Beispiel fir die Grundlage der
Hauptfunktionen der Applikation ,Sachsiche Sagen”. Sie bilden die Basis der
prototypischen Zielgruppe der spateren Nutzer mit ihren Eigenschaften und
Erwartungen, die einen Zusammenhang zu der zu entwickelnden Applikation

vermittelt.

Tim

-J - 7 Jahre alt
- geht in die zweite Klasse einer Grundschule
- malt gern und ist kreativ

- liest viel und hoért auch gern Horspielbiicher

LIch méchte gern eine spannende Geschichte von friiher héren.

Dabei male ich auch gern. Es ware toll, wenn ich die Bilder der

L Geschichte selbst gestalten konnte”

Abbildung 19: prototypisches Persona "Tim"

) Lisa

) - 10 Jahre alt
N - istin der vierten Klasse der Grundschule

- im Sachkundeunterricht werden gerade die Sagen aus der

Umgebung behandelt

sIch wiirde meinen Klassenkameraden gern eine Sage zeigen

kénnen. Am liebsten als Film, denn ich mag nicht so gern

L (VAN vorlesen” J

Abbildung 20: prototypisches Persona "Lisa"
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Max
- 5Jahre alt

- sehr wissbegierig und interessiert an mittelalterlichen

—
A
L] L]
~—_
Erzdhlungen
- lasst sich gern Geschichten vorlesen
C
+Wenn Mama oder Papa mal keine Zeit haben mir etwas Vor-
v

"

zulesen, ware es toll, wenn mir jemand anders etwas vorliest

Abbildung 21: prototypisches Persona "Max"

Wie schon bei der Projektvorstellung erwdhnt, sollen nicht nur Kinder mit der
Applikation angesprochen werden, sondern auch Erwachsene. Aus diesem
Grund verkorpert das Persona ,Kai und Resi” die dltere Zielgruppe im Vergleich

zur Jingeren.

\

Kai und Resi
- 32.und 31 Jahre alt
- lesen viele Fantasy Blicher

- wohnen in Dresden und sind begeisterte Mittelalter Fans

,Wir sind sehr interessiert daran, was es fiir Sagen im Séch-
sischen Landkreis gibt. Einige kennt man ja, aber von neuen -
fUr uns unbekannten - zu héren, ware wirklich Interessant”

4Wir besitzen seit kurzem ein iPad und probieren viel aus”

J

Es gibt eine Vielzahl von Faktoren, die die abgebildeten Archetypen noch

Abbildung 22: prototypisches Persona "Kai und Resi"

ausfihrlicher  beschreiben  konnten, wie beispielsweise technisches
Sachverstandnis und technische Erwartungen an die Applikation. Doch an Hand
dieser einfachen Prototypen sollen die Hauptaufgaben der App im Hinterkopf
behalten und gezeigt werden, in welchen Bereichen diese spater Anwendung
finden konnten.

Die in dieser Arbeit fiktiv entstandenen vier Personas entsprechen dem im

Kapitel /1.2.2.2.1 Persona aufgefiihrten Typ ,Priméare Persona”.
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[1.2.2 Definieren der Anforderungen

Anhand der vorangegangenen Analyse wird die Applikation nun oberflachlich

beschrieben und modelliert. Sie besitzt folgende wichtige Hauptanforderungen:

| Eine Auswahl flnf verschiedener Sachsischer Sagen.
[ Die Option, die ausgewahlte Sage als Film oder als Lesebuch zu erleben.
[ Wahrend der ,Film-Option” soll der Film pausiert oder weiter abgespielt

werden kénnen.

[ Wahrend der ,Lesebuch-Option” soll/kann die Sage durch einen
Sprecher vorgelesen werden.

[ | Bilder sollen spater selbststandig bearbeitet und in der Erzdhlung
durch das Originalbild ersetzt werden.

[ | Eine Bilderbibliothek mit allen Bildern der Sagen als schwarz/weil3
Vektorgrafik soll zukiinftig vorhanden sein.

| In einem Meni kdnnen Einstellungen zur Verdanderung der Sprachen
vorgenommen werden.

| Informationen zum Projekt ,Sdchsische Sagen” und zum Unternehmen

WFP Audio-Video-Produktionen sollen eingesehen werden kénnen.

Der Spielraum bei der Entwicklung ist gro und die Applikation in ihren

Anforderungen um zusatzliche Punkte erweiterbar.

Eine umfassende Dokumentation bei der Erarbeitung des Funktionsumfang, der
Ziele und der Entwiirfe des User-Interface Konzept wie im noch folgenden

Kapitel der Ill.3 Applikationsspezifizierung ist unumganglich.
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[11.2.3 Szenarios

Aus den Erkenntnissen der entwickelten Personas und der Definierung der
Anforderungen, wurden im folgenden drei Szenarien zu den Personas ,Tim"
,Lisa’, und ,Max” abgebildet. Sie bilden einen typischen Anwenderfall der
Software ab und tragt damit zu einer benutzerorientierten Entwicklung bei, wie

im theoretischen Teil dieser Arbeit um Kapitel /1.2.2.2.2 Szenario.

Szenario: Lesen, Ausmalen und Verwenden eigener gestalteter Bilder fiir das Lesebuch
der Sachsischen Sagen

‘ | ] lg% My

Der sieben Jahre alte Tim sitzt daheim in seinem Kinderzimmer am Schreibtisch und méchte
gern eine spannende Geschichte lesen. Zudem wiirde er gern seine Kreativitdat durch malen
zur Geschichte zum Ausdruck bringen. Er nimmt sein iPad zur Hand und 6ffnet die Applikati-
on ,Sachsische Sagen”. Dort wahlt er im Hauptmen eine der funf dargestellten Sagen aus,
indem er eine der Hauptfiguren selektiert. Es erscheint der Titel der Sage sowie die Icons fiir
,Lesebuch” und ,Film”in der Mitte der Meniileiste am oberen Bildschirmrand. Er wéhlt das
Lesebuch und es erscheint das Anfangsbild der Sage und darunter der dazugehérige
Textabschnitt. Tim fangt an zu lesen. Als er den kurzen Abschnitt zum Bild bis zum Ende
gelesen hat, zieht er mittels Wisch-Geste die zweite Seite heran. Dort liest er weiter und
bekommt Lust, das hier dargestellte Bild selbst zu gestalten. Daflir tippt er auf die Malpalette
am oberen rechten Rand der Meniileiste. Das zuvor farbig abgebildete Bild wandelt sich nun
in eine Grafik mit schwarzen Konturen. Nun hat er die Mdglichkeit das Bild mittels Funktionen
Farbtopf, Pinselwerkzeug, Lupe und Radiergummi, welche unter dem Bild zur Auswahl bereit
stehen, zu gestalten. Er wahlt sich eine Farbe aus dem Farbtopf und malt das Bild nach
seinen Vorstellungen, gefiihrt durch den eigenen Finger, aus. Als er die Gestaltung des Bildes
beendet, speichert er das Bild, indem er auf den ,griinen Haken” am rechten unteren
Bildschirmrand tippt. Das zuvor originale Bild der zweiten Seite der Sage, wandelt sich in
seine selbststandig gestaltete Zeichnung und ersetzt nun das Originalbild der Sage.

Tim freut sich, dass er der Geschichte Individualitdt verleihen konnte, und hat nun noch mehr
SpalB, die anderen Bilder der Sage zu gestalten und die Geschichte weiterhin zu lesen.

Erst nach Stunden schliel3t er die Applikation durch Driicken auf den ,Home"- Button am
Gehéduse des iPad’s.

Abbildung 23: Szenario "Tim"
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Szenario: Abspielen einer Sage als Film

Die zehnjdhrige Lisa sitzt in der Schule. Gerade hat sie Sachkundeunterricht und gemeinsam
mit ihrer Klasse werden soeben Sagen aus dem Sachsischen Landkreis behandelt. Lisa ist an
der Reihe ihren Beitrag zum Thema zu leisten.

Sie holt ihriPad aus ihrem Schulranzen und méchte ihren Klassenkameraden ein Video zu der
Sage ,Die hélzerne Rose zu Meil3en” zeigen. Sie startet die Applikation ,Sachsische Sagen”
und wahlt die erwahnte Sage durch selektieren des Hauptcharakter im Hauptmend.

Es erscheint der Titel der Sage sowie die Icons fir ,Lesebuch” und ,Film” in der Mitte der
Mendtileiste am oberen Bildschirmrand. Lisa wahlt das ,Film” Icon. Der Film erscheint sogleich
in einem Fenster unter der Menileiste und wird durch selektieren eines Play-Button
abgespielt.

Lisas Klassenkameraden versammeln sich um sie und schauen gespannt zu.

Wahrend die Sage abgespielt wird, kann Lisa diese Giber einen Pause-Button, welcher unter
dem ablaufenden Film platziert ist, pausieren und weiter abspielen lassen. Die Lautstarke
kann sie zudem direkt am iPad regulieren.

Nachdem das Video zur Sage geendet hat, freuen sich Lisas Klassenkameraden tiber die Art
der Prasentation einer Sage und sind gespannt auf weitere.

Lisa hat nun die Mdglichkeit die Sage nochmals abspielen, oder eine andere im Hauptmenii
auswahlen, zu dem sie Gber den ,Hauptmeni” Button in der Meniileiste gelangt.

k——-————\_J

Abbildung 24: Szenario "Lisa"
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Szenario: Vorlesen lassen einer Sage

Der fuinfjahrige Max sitzt auf seinem Bett und macht es sich mit dem iPad seines Vaters
gemuitlich. Er mdchte gern eine spannende mittelalterliche Geschichte vorgelesen
bekommen. Da er selbst noch nicht lesen kann und Mama und Papa gerade anderweitig
beschéftigt sind, 6ffnet er die Applikation ,Sachsische Sagen” auf dem iPad. Dort wahlt er im
Hauptmen eine von den flinf Sagen aus, indem er eine der gezeigten Hauptfiguren
selektiert. Es erscheint der Titel der Sage sowie die Icons fiir ,Lesebuch” und ,Film” in der
Mitte der Mentileiste am oberen Bildschirmrand.

Max wahlt das Lesebuch und es 6ffnet sich die Sage mit dem Anfangsbild und darunter dem
dazugehdrigem Textabschnitt.

Nun tippt er auf das Icon mit dem ,offenen Mund” in der Mendileiste Gber dem Bild und Text.
Prompt beginnt ein Sprecher die Geschichte vorzulesen.

Die jeweiligen Seiten blattern sich dabei automatisch um und Max kann so der Sage
aufmerksam folgen. Wahrend der Sprecher den Text unter den gezeigten Bildern vorliest,
betrachtet Max diese. Als der Sprecher endet und die Sage bis zum Schluss erzahlt wurde, ist
Max zufrieden und schlief3t die Applikation durch Driicken des ,Home"- Button am Gehduse
desiPad’s.

k——“—_—\_-‘

Abbildung 25: Szenario "Max"
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lll.3 Applikationsspezifizierung

Aus den Kenntnissen der Analyse und Modellierung, wird die Applikation nun
beschrieben. Die Spezifizierung fiir die Entwicklung besteht schlie8lich aus einer
Zusammenfassung der Anforderungen (Kapitel /ll.2 Modellierung der Applikation),
dem grundsatzlichen Aufbau der Software (Kapitel //l.3.7 Definieren des
Funktionsumfang) und Beschreibungen, wie den Use-Case-Spezifikationen
(Kapitel 111.3.2 Use-Case-Modell ) sowie dem konzeptionellen Design von Ul-

Prototypen (Kapitel //1.3.3 Mock-Ups).

[1.3.1 Definieren des Funktionsumfang

Nachdem die Anwendung gestartet wird, findet sich der Nutzer im Hauptmeni
der Appl ,Sachsiche Sagen” wieder. An dieser Stelle kann zunachst eine Auswahl
zwischen flnf verschiedenen Sagen getroffen werden. Die verschiedenen Titel

der Sagen sind kenntlich dargestellt.

Ein Menii gibt die Mdoglichkeit, wie Sprach-, Sound- und Einstellungen
vorzunehmen. Zudem besteht die Mdoglichkeit Informationen zum Projekt
,Sachsische Sagen” einholen. Nachdem eine Sage gewahlt wird, werden zwei
weitere Optionen aufgefiihrt: die ausgewahlte Sage als Lesebuch oder als Film

zu erleben.

Wahlt der Nutzer die Film-Option, wird die Sage als Film in einem Fenster
abgespielt. Wahrend des Abspielvorgang kann der Film mittels einem
Pause/Play - Button angehalten oder weiter abgespielt werden. Zusatzlich kann
zum Hauptmeni zuriickgekehrt werden, um beispielsweise eine neue Sage

auszuwahlen oder die Sage doch als Lesebuch anzuschauen.

Wird die Lesebuch-Option gewdhlt, werden einzelne Bilder und die
dazugehorigen Texte der Sage angezeigt. Das Umblattern der einzelnen Seiten
wird hierbei durch die Wisch-Geste mdglich. Wie auch bei der Film-Option, kann
zum Hauptmeni zurlickgekehrt oder die Sage als Film angeschaut werden.
Zudem kann wahrend der Lesebuch-Option die Gelegenheit genutzt werden,
sich die Sage vorlesen zu lassen oder einzelne Bilder selbststéandig farbig zu

gestalten.
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Wird die Ausmalen-Option gewahlt, wird das aktuelle Seitenbild wahrend der
Lesebuch-Option in eine Schwarz/Weif3-Vektorgrafik umwandeln. Zukinftig soll
dort das Bild mittels Pinselwerkzeug und Farbpalette nach den eigenen
Vorstellungen farbig gestaltet, gespeichert und mit dem Originalbild der Sage

im Lesebuch getauscht werden kénnen.

Wahrend die Lesebuch-Option aktiv ist, ermoglicht die Vorlesen-Option, dass
die Sage durch einen Sprecher vorgelesen wird. Durch Selektieren des

entsprechenden Buttons wird der Sprechton an- oder ausgeschaltet.
In der Abbildung au der nachfolgenden Seite wird ein grober skizzenhafter
Aufbau des User-Interface-Konzept, an Hand der Ideensammlung (Workshop)

und Applikationsspezifizierung prototypisch dargestellt.

Zusatzliche Ideen und maogliche Erweiterungen werden im spaterem Kapitel /V.3

Mégliche Erweiterungen beschrieben.

57



Il Technische Analyse und praktische Umsetzung

2rie
b b

gy
‘prs

bl
ny

29

v

2 3@&
v g [T}

T —— xll.

>0 wmen >wv)

B
b e O
S rea Oy
ey O
veeg [

M»:i:ow Pwesbun np|

DMy 2508 ?

Wiy
rowa-\Jmc;m

fé ?é

_s ..ou.?:o@

ON 9P fumpen
.sﬁw e Vaom ) S
PuB oMoy 3

Abbildung 26: Skizzenhafter Entwurf des User-Interface-Konzept
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[11.3.2 Use-Case-Modell

Neben der Nutzerorientierten Entwicklung lauft parallel immer ein Software
Engineering ab, welches jedoch kein Bestandteil der hier vorliegenden Arbeit
war.

Dennoch wird in einem Use-Case-Modell knapp und deutlich in Form der
Diagrammart UML beschrieben, wie der Funktionsumfang, die Ablaufe und
Zusammenhange der Applikation geplant sind und umgesetzt werden.

In der folgenden Use-Case-Modell-Abbildung wird die geplante Haupt-
funktionalitat der Applikation ,Sachsische Sagen” tibersichtlich dargestellt.
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Abbildung 27: Use-Case-Modell Applikation "Sachsische Sagen"
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[1.3.3 Mock-Ups

Um einen Blick fiir das Design der Applikation zu bekommen, folgt nun der
nachste Schritt nach dem User-Interface-Konzept. Dieser baut auf die Definition
des Funktionsumfang in der Spezifizierung und auf das Use-Case-Modell auf.
Hier wird mit Farben, Typographie, Bildern und Grafikelementen gearbeitet, um
so ein vorlaufiges Design mit einzelnen visualisierten Elementen zu entwickeln.
Diese abgebildeten Mock-Ups stellen jedoch nicht das fnale Design dar,
sondern veranschaulichen mit einem hoéheren Detailgrad das User-Interface-
Konzept und somit den Lésungsweg zum Enddesign. So wird im folgenden die
Darstellungstreue anhand der Kenntnisse fiir die Entwicklung vorgestellt.
[MOCK-UP]

Da im Hauptmeni anfangs die Auswahl zwischen finf verschieden Sagen
getroffen wird, werden diese als Grafik der entsprechenden Hauptfigur einer
jeden Sage, statt als Button mit Text, dargestellt. Und somit wird bereits ein

kleiner Einblick zur jeweiligen Geschichte gegeben.

Abbildung 28: Mock-up Hauptmeni
Der Schriftzug ,Sachsische Sagen”, welcher zudem auch als Symbol der

Wiedererkennung gilt, ist deutlich zu erkennen und gibt somit das Thema der
Applikation unverwechselbar wieder.

Das Men ist in Form einer Leiste durch Icons gestaltet. Die Entwicklung und
Gestaltung dieser wird im Kapitel /11.4.1.1 Entwurf der Icons naher erldutert. Bei

der folgenden Abbildung des Hauptmeni Mock-Up befindet sich die Menlileiste
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(graue Kreise) am oberen Rand. Der Schriftzug und die Hauptfiguren der Sagen
bilden das Zentrum des Bildschirms.

Da das iPad, wahrend der Ausfiihrung der Applikation im Querformat gehalten
wird, ist es aus Griinden der Usability nicht sinnvoll, das Men links oder rechts
am Bildschirmrand anzuordnen. Zudem befinden sich dort gegebenenfalls die
Hande des Nutzers, mit denen er das iPad halt. Des weiteren ist diese Anordnung
des Menis auch wahrend der Lesebuch-Option unvorteilhaft, da die Seiten
weiter bzw. zurlick geblattert werden sollen. In der folgenden Abbildung (am
Beispiel der Lesebuch-Option) wird eine weitere mdogliche Anordnung des

Menis gezeigt.

Einst lebte zu Freiberg ein Leineweber, dem sein Handwerk tagein tagaus viel
zu schaffen gab.

Abbildung 29: Mock-up Lesebuch

In dem Mock-Up befindet sich die Mendileiste am unterem Rand des Bildschirms.
Bei dieser Anordnung macht sich eine Problematik wahrend der Bedienung
bemerkbar, beispielsweise wenn der Nutzer die Applikation wahrend einer Fahrt
im Zug bedient und das iPad auf dem Schof3 aufliegt. Somit ist die Navigation
bewegungs- und nutzerfreundlicher, wenn sich die Hauptmendileiste nicht im
unteren Teil des Bildschirms befindet. Zudem hat sich als Standard bei
Softwareanwendungen die Anordnung der Menlileiste (Icon-Leiste/Toolbar) am
oberen Bildschirmrand durchgesetzt. Unterstiitzt wird dies mittels
Untersuchungen, die ergaben, dass die oberen Bereiche neben dem Bereich am
linken Bildschirmrand starker berlicksichtigt werden, als der rechte oder untere

Bildschirmrand. [MENULEISTE]
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Des Weiteren gilt es einen passenden Hintergrund fiir die Applikation zu wahlen.
Dieser darf nicht zu dunkel gehalten sein, wie das folgende Mock-Up-Beispiel

mit schwarzen Hintergrund zeigt. Die Texte und Icons werden vom schwarzen

Abbildung 30: Mock-up Lesebuch mit schwarzem Hintergrund

Hintergrund regelrecht verschluckt und im Gesamten wirkt die Anwendung nun
recht dister, kalt und unfreundlich. Gerade weil das iPad bereits einen dunklen
Rahmen mitliefert, wird auf neutrale pastellreiche Toéne fir den Hintergrund,

passend zum Thema Sagen, zurilickgegriffen.

Da es sich bei der Applikation um ein Lesebuch handelt, ist die Vorstellung
entstanden die Seiten, wie die eines alten Buches darzustellen. Vergilbt,
abgenutzt und wellig ist in diesem Fall das Erscheinungsbild.

Bei der Suche nach der passenden Schriftart stellte sich heraus, dass serifenlose
Schrift nicht zum Thema Sage und altes Buch passt, sondern statisch und zu
modern wirkt. So wird auf eine schwungvolle und gut lesbare Schrift
zugegriffen, welche anndhernd (ber die Anmut einer Handschrift verfligt. Die
Findung der passenden Schriftart und Entstehung sowie Herstellung der
Hintergrundbilder fiir die einzelnen Buchseiten wird im Kapitel //l.4 Realisierung

des Prototyps unter /ll.4.2 Umsetzung der Hauptmenti-View beschrieben.
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Die schrittweise Entwicklung der Mock-Ups fiihrt schliellich zum letzten
Entwurf der dem endgiiltigen Design des Lesebuchs sehr nahe kommt.

Die Icons der Meniuleiste befinden sich am oberen Bildschirmrand und im
Gesamtbild wirkt die Anwendung hell, nicht zu tGberladen und kinderfreundlich.
Das dargestellte Bild des Lesebuchs, wird biindig links und rechts mit dem
Bildschirmrand auf die gesamte Breite des Displays angezeigt, sodass dieses
optimal ausgenutzt wird. Der entsprechende Text der Sage befindet sich, wie

auch bei den Beispielen davor, unter dem Bild.

Lange noch konnten die eingebeulten Dielen im Haus des Leinewebers
besichtigt werden.

Abbildung 31: Mock-up Lesebuch farbig

Diese Variante ist im Detail ausbaufdhig, jedoch im Groben ist zu diesem
Zeitpunkt die Asthetik des bereits beinah finalen Designs am Lesebuch gut
dargestellt.

Es folgt die Entwicklung bzw. Realisierung des Prototyps.

63



lll Technische Analyse und praktische Umsetzung

lll.4 Realisierung des Prototyps

Da es sich im Rahmen dieser Arbeit um die Erforschung und praktische
Umsetzung neuerer Erkenntnisse zur mobilen Usability am Beispiel der
Gestaltung und Entwicklung eines Prototyps fiir das iPad handelt, basiert das
Konzept eng auf Ul Guidlines und Styleguids des Herstellers Apple®.
Schwerpunkte der Analyse galten dem Contextual Inquiry, der Definition des
Funktionsumfang, den Darstellungen und Anforderungen an den Prototypen.
Gegenstand des nun vorliegenden Kapitels ist die Realisierung dieses Prototyps.
Aufbauend auf die technischen Analysen werden nun diese mdglichen
Losungsansatze in ihren unterschiedlichen Auspragungen, welche die
Applikation bereitstellen soll, genutzt und der gewadhlte Weg umgesetzt. Der
Fokus liegt hierbei auf dem endgiiltigen Aufbau des Screen-Layout, der

Aufteilung und Struktur wichtiger Inhalte und der Bedienelemente im Men(i.

Im weiteren Verlauf dieser Arbeit wird auf einige dieser Styleguides
hingewiesen. An dieser Stelle sei erwdhnt, dass es sich bei der Applikation um

eine View-Based-Applikation handelt, die mit verschieden UlViews arbeitet.

Gesamtiiberblick der Realisierung

B Entwicklung der Icons fiir die Mendileiste

B Auswahlmoglichkeiten unter den Menlicons
B Aufbau und Layout der Hauptmeni-View

B Aufbau und Layout der Lesebuch-View

B Layout der Malen-View

B Aufbau und Layout der Film-View

Um einen Uberblick des gesamten Funktionsvorgang der Applikation zu
bekommen, findest sich im Anhang auf Seite 91 ein Ablaufplan in Form eines
Flussdiagramms wieder, in dem der geplante Programmablauf der Applikation
grafisch darstellt wird. Dieser Plan gehort, wie auch das Use-Case-Modell zur
Software Engineering, ist nicht wichtiger Bestandteil dieser Arbeit und
beschreibt die Folge von Operationen und deren Verzweigungen zur Lésung

von Aufgaben.
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[1.4.1 Umsetzung der Meniileiste

Um das Problem der Orientierungslosigkeit zu vermeiden, ist es bei der Findung
der richtigen Navigationselemente wichtig, dass ein in sich geschlossenes und
verstandliches System entsteht, ohne unverstandliche Bedienelemente. Dem
Nutzer muss zu jeder Zeit klar sein, in welchem Bereich der Applikation er sich
gerade befindet und was flr Funktionen sich unter den jeweiligen Icons
verbergen. Da die Zielgruppe hauptsachlich Kinder sind, muss dies durch eine
einfache Gestaltung umgesetzt werden. Zudem darf nicht aus den Augen
verloren werden, mit welchen Fragestellungen und Erwartungen die Nutzer an
die Applikation heran gehen, und welche Vorkenntnisse sie dabei haben
konnten. Dies wird durch eine optische Struktur geschaffen. Je mehr visuelle
Ordnung dem Nutzer geboten wird, umso einfacher ist es fur ihn, sich zurecht zu
finden und die Inhalte rasch zu erfassen. Vorteil einer klaren Trennung in der
Darstellung ist, dass die Menileiste mit ihren Icons schneller als
Orientierungselement erkannt wird. Wesentliche Anforderungen an die
Navigationselemente bestehen darin, dass fiir den Nutzer erkennbar sein muss,
was ihn erwartet, wenn er das Element anklickt. Ebenso spielt das
Kurzzeitgedachtnis eine entscheidende Rolle, denn damit orientiert sich der

Nutzer in seiner neuen Umgebung. [KURZZEIT]

Nach diesen Kriterien werden die Icons individuell fiir die Applikation, wie im

Kapitel /11.4.1.1 Entwurf der Icons beschrieben und entwickelt.
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111.4.1.1 Entwurf der Icons

Icons sind Navigationselemente. Sie sind intuitiv, konsistent erklart, gut
wahrnehmbar, passend zum Thema, einpragsam und weisen den Weg durch die
Applikation. Sie sind Sprach- und Kulturunabhdngig und werden oft als
Piktogramme bezeichnet. Ihre Effizienz liegt in der Abstraktion. Die Zielgruppe

eines lcons ist beim Entwurf stets mit einzubeziehen. [ICONS]

Um dies zu gewahrleisten ist ein sukzessiver Ablauf beim Entwurf von Icons

zielfihrend.

Ablauf beim Entwurf von Icons
1. Definition von Nutzung und Zweck

2. Beriicksichtigung der Zielgruppe mit der Vorkenntnissen und

Erfahrungen
3. Brainstorming und Ideensammlung
4, Skizzieren der Icons auf Papier
5. Testen der skizzierten Icons mit Hilfe von Vertretern der Zielgruppe

6. Finaler Entwurf der Icons (Reinzeichnung)
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11.4.1.1.1 Definition von Nutzung und Zweck

Die Icons entsprechen dem Inhalt und Thema des Produktes ,Sachsische Sagen”
Sie sind einfach gestaltet, nehmen wenig Platz ein und wirken zugleich nicht
langweilig oder trivial. Es bietet sich an, Icons mittels Metaphern zu gestalten, da
diese sehr hilfreich sind, denn es wird Bekanntes und Vertrautes aus dem Alltag
des Nutzers auf die Organisation, der auf dem Bildschirm angezeigten Daten
Ubertragen. Sie bauen effektiver eine vertrautes Gefiihl zur Zielgruppe auf,
machen neugierig und missen nicht erlernt werden. Auch sind die Icons in der

gesamten Applikation durchgangig und konsistent eingesetzt. [METAPHER]

Beispielhaft fir die Verwendung von Metaphern sei der Papierkorb genannt.

Abbildung 32: Metapherbeispiel Milleimer

[11.4.1.1.2 Berucksichtigung der Zielgruppe

Da die Zielgruppe, wie bereits erwdhnt hauptsachlich die Generation von
Kindern und Eltern darstellt, strahlen die Icons eine unkomplizierte Vertrautheit
aus. Aufgrund der mdoglicherweise geringen Vorkenntnisse und Erfahrungen
werden die Icons mit simplen stilistischen Darstellungen gestaltet, welche die

Kinder gut nachvollziehen kénnen.

[11.4.1.1.3 Brainstorming und Ideensammlung
Icons fiir die Meniileiste

Die Navigation zwischen den einzelnen Views erfolgt liber die Buttons in der
Meniileiste. Um beispielsweise aus den verschiedenen Views, wie dem Lesebuch
oder Film, zuriick zum Hauptmenii zu gelangen, wird in erster Linie ein
Hauptmeni-Button bendétigt. Um vom Hauptmeni-View zum Lesebuch-View
oder Film-View zu wechseln, werden ebenfalls Buttons bendtigt. Anhand
gewohnter Elemente aus unserer vertrauten Umgebung, stellen sich diese wie

folgt dar.
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Die Darstellung eines Hauses reprasentiert das Hauptmend. Fir die zwei
Hauptfunktionen der Applikation existiert jeweils ein Button ,Lesebuch” und
,Film” Das Lesebuch wird mittels eines aufgeklappten Buches wiedergegeben.
Eine Filmrolle, Kamera oder Filmklappe wiirde die Abbildung auf dem Icon fiir
die Film-Option symbolisieren. Des weiteren folgen Darstellungen der
Funktionen ,Impressum?®, ,Sprache andern”, ,Einstellungen’, ,Vorlesen lassen” und
.Malen”. Der Button ,Einstellungen’, wird technisch als Zahnrad oder
Schraubenzieher dargestellt. Fiir das Icon ,Sprache andern” ist fiir die Mehrzahl
der Nutzer ein Bild von Landern mit ihren Landesflaggen sinnvoll. Bei dem
moglichen Abrufen von Informationen des ,Impressum” liegt es nah, ein Icon
mit einem abgebildeten ,i” zu gestalten. AuBBerdem ist die Darstellung eines
Mundes oder einer Spechblase fiir das ,Vorlesen lassen” der Sagen eine gute

Wahl. Die lllustration eines Pinsels, Farbtopfes oder einer Malpalette steht fiir das

+Malen” und selbststandige gestalten der einzelnen Bilder.

Icons fiir das Menii der Malen-View

Wahrend der Malen-View stellt sich ein zusatzliches Men, mit Funktionen wie
.Farbe wahlen’, ,Pinseldicke dandern’, ,Zoom”, ,Riickgangig machen” und das
.Speichern” des Bildes, dar. Auch hier werden viele Dinge aus dem Alltag
aufgegriffen und als Piktogramm dargestellt. Ein Farbeimer, reprasentiert die
Auswahl verschiedener Farben. Gegenstdande, wie verschieden dicke Pinsel und
eine Lupe, zeigen die ,Prinseldicke @andern” und ,Zoom” an. Ein Radiergummi
oder Pfeil steht fiir ,Rlickgangig machen” stehen. Zudem wird ein Symbol fiir das

LSpeichern” des bearbeiteten Bildes bendtigt. Dieses wird durch einen griinen

Haken realisiert.
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11.4.1.1.4 Skizzieren der Icons
Icons fiir die Meniileiste

Aus dem Brainstorming entstehen die entsprechenden Skizzen der Icons fiir die
Menliileiste. Je abstrakter die Darstellung und auf das wesentliche reduziert,
desto hoher die Akzeptanz beim Nutzer - das ist hierbei die Devise. In

Reihenfolge abgebildet, sind jeweils zwei Entwiirfe fiir die Icons ,Hauptmeni”,

Abbildung 33: Skizzen der Meniileiste Icons

4 4 1"

LJmpressum’, ,Sprache andern/wahle”, ,Einstellungen’, ,Lesebuch” und ,Film“

entstanden. Es folgen die Abbildungen fiir das,Vorlesen” und die ,Malpalette”.

Icons fiir das Menii der Malen-View

Die Entwiirfe der Icons fir die Malen-View sind in der folgenden Abbildung

dargestellt.

Abbildung 34: Skizzen der Malen-View Icons

Es wurden wiederum zwei verschiedene Varianten erarbeitet. Farbeimer
symbolisieren die Auswahl verschiedener Farbtone. Unterschiedlich breite
Pinsel, oder die Andeutung der Liniendicke durch einen Pinselschwung

definieren das Werkzeug ,Pinseldicke andern”. Entwiirfe fiir ,Zoom?", ,Riickgangig

machen” und ,Speichern” sind ebenso vorhanden.

Ob diese Entwiirfe tatsachlich die richtige Wahl sind, wird friihstens durch einen

Nutzertest deutlich, welcher im nachsten Kapitel beschrieben wird.
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[11.4.1.1.5 Testen der skizzierten lcons

Ein Test mit der Zielgruppe Kinder war innerhalb der Arbeit aus zeitlichen
Griuinden nicht realisierbar. So ging der finalen Auswahl der Icons eine Befragung

einer Gruppe von sieben Personen im Alter von 20 bis 50 Jahren voraus.

Als Ergebnis dieser Befragung wurde festgestellt, dass in den skizzenhaften
Abbildungen der Icons, wie im vorherigen Kapitel //l.4.1.1.4 Skizzieren der Icons
dargestellt, die jeweils untere Reihe final gewahlt werden sollte. Laut Befragung
lasst sich mit den dort dargestellten Objekten optimal die darunter befindliche
Funktion verbinden. Diese Nutzerumfragen und deren Ergebnisse finden sich im
Anhang unter den Abbildungen Umfrage zu den Menii-Icons und Umfrage zu den

Malmenti-Icons wieder.

Icontest fiir die Meniileiste

Die Icons bilden nun eine optimale Einheit in ihrer lllustration und ergeben Sinn.
Sowie beispielsweise die Auswahl des Icon ,Impressum” mit der Variante der
dicker auslaufenden Form des ,i*, denn diese ist als solche besser in ihrer
Funktion zu erkennen. Auch wird mit dieser Darstellung eine Verbindung mit
dem einholen von Informationen hergestellt, wie bei dem Piktogramm einer

Informationsstelle.

Bei der Entscheidungsfrage zwischen Kamera und Filmband gingen die
Meinungen auseinander. Naturlich ist in zahlreichen Fallen das altbekannte
Symbol der Kamera vertraut. Aber das Filmband bietet laut den Befragten die

bessere Wahl um explizit das Abspielen eines Films zu definieren.

Ebenso war die Resonanz der Skizzen fiir die Buttons ,Hauptmeni”, ,Impressum®,
LSprache andern”, Vorlesen lassen” und ,Malpalette” fiir das Selbstgestalten der

Bilder vielversprechend und erzielte guten Zuspruch.

Icontest fiir das Menii der Malen-View

Bei der Nutzerbefragung zu diesen Icons war das Ergebnis ebenfalls sehr ergibig.
Aus Sicht der Usability konnten die Befragten die Funktion mit der jeweils

gegeniberliegenden Abbildung vergleichen und hinterfragen.

Hierbei wurde deutlich, dass unterschiedliche Abbildungen einer Funktion als
unzulanglich verstanden werden. Die unterschiedlichen Entwiirfe stehen

demnach sehr stark im Kontrast ihrer Bedeutung. Somit fiel die Entscheidung auf
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die, fur die Befragten, verstandlicheren Icons.

11.4.1.1.6 Finaler Entwurf

Die Applikation verfiigt tber ein kindgerechtes Erscheinungsbild und da diese
von Hand gezeichnete lllustrationen und Filme zeigt, lag es nah, die
ausgewahlten Icons in einer Optik darzustellen, die wie von Hand gezeichnet
wirkt. Die Abbildungen wirken nicht explizit akurat, technisch und asthetisch,
sondern eher funktional und kindgerecht in ihrer Form. Einer farblichen
Gestaltung stand zudem nichts im Weg. Demnach werden die Icons fiir die
Menusleiste und die Icons fir die Malen-View, wie in den folgenden

Abbildungen tibernommen.

XS 0od

Abbildung 35: Endentwurf der Icons fiir die Mendleiste

Abbildung 36: Endentwurf der Icons fiir die Malen-View

Die Unterschiede zwischen den Darstellungen sind deutlich und auf ihre
Wiedergabe reduziert. Farblich kehren die verwendeten Farben in jedem
einzelnen Icon wieder, um so eine Zusammengehorigkeit zu verdeutlichen. Mit
leichten Schatten und helleren Tonen wurde Plastizitat dargestellt. Zusatzlich
wird durch die farbliche Gestaltung die Erwartung der Funktion, welche sich
hinter jedem einzelnen Icons verbirgt, nach einer weiteren Befragung schneller
erfasst. Zudem missen die dargestellten Objekte nicht erlernt werden, da sie in

in ihrer Wahrnehmung bekannt sind.

Die GroB3e der Icons unterschreitet in der Applikation nicht 16 x 16 Pixel, da diese
ansonsten nicht erkennbar bleiben. Generell ist der groBeren Skalierung der

Icons keine Grenze gesetzt. [ICON-STYLE]
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111.4.1.2 Funktionen hinter den Meniiicons

Die Informationen, Listen und Auswahlmoglichkeiten, die in der Mendiileiste
beim Berlhren des jeweiligen Icons angezeigt werden, werden in der
Applikation als sogenanntes ,UlPopover” dargestellt. Um eine Auswahl zu treffen,
offnet sich ein extra Dialog, wenn zuvor ein entsprechendes Icon selektiert
wurde. Im weiteren Verlauf wird gezeigt, welche Informationen unter den

einzelnen Menlileisten-lcons verborgen sind.

@B X ® B X
boutsen (@)
engiscn ()

WFP Audio-Video-Produktionen

Bertholt-Brecht-Allee 24
01309 Dresden

Email: info@séachsische-sagen.de

www.saechsische-sagen.de

O E

Einstellung
Sound Mend

[ on @)

Tempo Lesen e

Abbildung 37: Informationen und Auswahlmaglichkeiten im Popover der Icons

Wenn der Nutzer ein Objekt der gezeigten Liste und Auswahlmdglichkeiten im
Popover selektiert hat, oder in einen Bereich des Bildschirms tippt, der nicht dem

Popover angehdrt, dann schlief3t sich die jeweilige Icon-Auswahl.

»Impressum”

Hier werden Informationen zum Unternehmen WFP Video-Audio-Produktionen
eingeholt. Neben den Kontaktdaten, wie Anschrift und E-Mail-Adresse, findet

sich hier auch ein Link zur Webseite der Sachsischen Sagen.
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»Sprache wahlen”

Wie in der Contextual Inquiry festgelegt, ist die Sprache fiir die Applikation zu
zwischen Deutsch und Englisch wahlbar. In dem Popover ist dementsprechend

eine Auswahl dieser beiden Sprachen lber einen Radio-Button moglich sein.

Derzeit sind keine Ubersetzungen hinterlegt.

»~Einstellungen”

Der Sound, der im Hauptmeni-View im Hintergrund abgespielt wird, wird unter
Einstellung mit einem UlSwitch-Control ein- und ausgeschalten. Ebenso wird das
Tempo fiir das Lesebuch in diesem Popover lber einen UlSlider bestimmt.

Zusatzliche Einstellungen konnen hinterlegt werden.
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[1.4.2 Umsetzung der Hauptmeni-View

Der Erste Eindruck zahlt. So wird auf der Hauptseite aus der Sicht der Usability
das Interesse der Nutzer geweckt. Der Titel sticht hervor, auch weil dieser
gleichzeitig den Inhalt der Applikation beschreibt. Ebenfalls werden auf der
Hauptmeni-View die einzelnen Sagen anhand ihrer Hauptfigur prasentiert und
sind wahlbar durch Selektieren dieser. Das Erscheinungsbild des finalen Designs
wird nun im weiterem Verlauf beschrieben und setzt sich aus mehreren

Elementen zusammen.

Die Wortmarke ,Séchsische Sagen”

Die Illustration des Schriftzugs ,Sachsische Sagen” als Wortmarke wird bewusst
auf der Hauptmenii-View groB abgebildet und findet so als Uberschrift und
Aufhénger fir die Inhalte der Applikation Verwendung. [WORTMARKE]

Dieser ist naturlich nicht aus meiner Hand entstanden, sondern zeichnet schon

Abbildung 38: Wortmarke "Sachsische Sagen"

seit einigen Jahren das Image der Sachsische Sagen auf den erhaltlichen DVD’s ,

Horbiichern und der Webseite aus.

Die Sagen und deren Hauptcharakter

Die Auswahl der Sagen ist auf 5 von 16 erhaltlichen Geschichten begrenzt, da in
erster Linie das Entdecken und das Neugier wecken an der Applikation im

Vordergrund steht. Die Darstellung der einzelnen Sagen mit deren

Abbildung 39: Hauptﬁgren der Sagen

Hauptcharakteren, ist nutzerfreundlicher und vor allem ansprechender fiir
Kinder, als ein Button mit dem Titel der Sage. Zudem wecken die Abbildungen
vorab die Aufmerksamkeit der beinhaltenden Erzahlungen und geben bereits

von Beginn an ihre Geschichte wieder. Die Philosophie, der Applikation an Hand
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von Bildern und Grafiken leben einzuhauchen, findet ebenfalls Verwendung.

Das Layout der Hauptmenii-View
Um einen Eindruck des Look&Feel zu bekommen, folgt nun ein gesamter

Uberblick der Hauptmenii-View. Die Wortmarke ,Séchsische Sagen” und das

farbenfrohe Design springen sofort ins Auge. Die Hauptfiguren liegen nah

Abbildung 40: Layout Hauptmenu-View

beieinander und werden so zusammengehdrend als Einheit zum Thema
wahrgenommen. Wenn eine Figur ausgewahlt wird, erscheint der Titel zu dieser
in einem hervorgehobenen Rechteck dariiber. Dann erst sind die Icons
LLesebuch” und ,Film” in dem Bereich der Menlileiste eingeblendet. Wenn diese
selektiert werden, wird die entsprechend gewahlte View dargestellt. Zuvor wird
die Menlileiste in der Hauptmen-View nur begrenzt dargestellt. Einstellungen
und das Abrufen von Informationen sind standig moglich. Funktionen, die nicht
sinnvoll sind, da sie keinen Effekt oder Auswirkungen hatten, werden nur
schemenhaft mit einer Deckkraft von 20% dargestellt und erscheinen erst in
voller Farbe, wenn diese eine Funktionalitdt aufweisen. Wie die Gestaltung des
Hintergrunds festgelegt wurde, wird im nachfolgenden Kapitel genauer

beschrieben.
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Die Wahl der passenden Hintergriinde

Hintergriinde werden in ihrer Ausfiihrung als Gestaltungsmittel verwendet, um
raumliche Tiefe zu erzeugen, oder um das eigentliche Thema beziehungsweise
Motiv zu betonen. Anlasslich dieser Tatsachen wurde zusatzlich hinter die
Abbildungen der Hauptfiguren die Grafik einer Wiese gelegt (Abbildung: Wiese
im Hintergrund der Hauptfiguren). Die Figuren stehen somit auf einem festen
Untergrund, schweben nicht und werden offensichtlicher als eine Einheit
betrachtet. Um diese Thematik weiter zu unterstreichen, wurde ein Rahmen um
die Hauptfiguren gelegt. Dieser dient hauptsachlich als kiinstlerische
Begrenzung, rundet das Komplettbild und grenzt die Menlileiste von der

Auswahl der Sagen ab.

Ein unpassend gewadhlter Hintergrund erschwert das Lesen. Vor allem dann,
wenn der Hintergrund zu dominant und der Kontrast zwischen Bild und dem
darauf dargestellten Text zu gering ist. Der Text muss sich stark genug vom
Hintergrund abheben. In der vorliegenden Arbeit wird diese Problematik gelost,
indem die Idee eines alt wirkenden Buches bereits auf der auf der Hauptmen-
View umgesetzt wird. Selbst lber Jahrhunderte gelagerte alte Schriften sind
nicht auf blitenweiBen Papier zu sehen, dieses ist eher fleckig und vergilbt. Um
diese Thematik aufzugreifen, war bei der Entstehung des angemessenen
Hintergrunds die Verwendung von schwarzem Tee und Kaffee sehr hilfreich.
Diese Mittel wurden auf ein weil3es Blatt Papier gegeben und mit heillem Wasser
Ubergossen. So entstand ein individueller und passender Hintergrund der sich
bereits beim Trocknen des Papiers bemerkbar machte und einem alten Buch

gleich kommt. SchlieBlich wurde das Papier eingescannt, bearbeitet und als

Anmutung fiir den Hintergrund der kompletten Applikation genutzt.

Abbildung 41: Wiese im Hintergrund der Hauptfiguren
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[1.4.3 Umsetzung der Lesebuch-View

Die Bilder zu den Geschichten

Bei dem Lesebuch der Applikation werden Bilder und die dazugehérigen Texte
zur ausgewahlten Sagen veranschaulicht. Die dort abgebildeten lllustrationen
sind comicartig gezeichnet und bestehen in der Ergdanzung ihrer textuellen
Inhalte. Die flnf Erzéhlungen setzten sich unterschiedlich aus insgesamt 20 bis

35 Bildern zusammen, wie am Beispiel der illustrieren Sage ,die hélzerne Rose zu

MeiBen” zu sehen ist. Diese Bilder sind aus einer Handzeichnung mit Bleistift

und Fineliner entstanden. Wurden eingescannt, vektorisiert, anschlieBend
koloriert und weiter bearbeitet. Letztendlich werden die Bilder in ihrer vollen

Breite dargestellt, um so die maximale Pixelbreite des iPads auszunutzen.

Die passende Schriftart
Die Textabschnitte zu den Bildern sind passend zum Thema gewahlt. Der

Kontrast der Farbe des Textes zur Farbe des Hintergrundes hat einen
wesentlichen Einfluss auf die Lesbarkeit. Hohe Kontraste erleichtern das Lesen,
mittlere werden als angenehm empfunden und wenn der Kontrast zu gering ist,
wird die Lesbarkeit stark erschwert. Da der Hintergrund in einem dezenten
ungesattigten Farbton gewahlt wurde, lenkt dieser nicht vom eigentlichen Text
ab. Der Hintergrund tritt wahrhaftig in den ,Hintergrund” und vermittelt, wie
bereits im Kapitel /l.4.2 Umsetzung der Hauptmenii-View beschrieben die

Stimmung eines alten Buches.

Bei der Findung einer geeigneten Schriftart fiir die Applikation wurde auf eine
Serifenschrift Wert gelegt. Im Allgemeinen ist diese besser erfass- sowie lesbar
und in dem Fall auch dem Thema angemessen. Dennoch sollte diese eine klare
und einfache Form besitzen. Die meisten Schriftarten haben durch ihre
spezifischen Eigenschaften eine gewisse Aussage und driicken allein durch ihre

Darstellung Seriositat, Verspieltheit, Verganglichkeit und Tradition aus. [SCHRIFT]
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Kriterien fir eine passende Schriftart sind auBerdem die emotionale Wirkung
und die Lesbarkeit. Ein Text kann die unterschiedlichsten Zwecke erfiillen, wenn
dieser entsprechend seiner Aufgabe in einer dazu angemessenen Schrift in
Szene gesetzt wird. Die Lesbarkeit ist wichtig, um das Lesebuch entspannt lesen
zu konnen. Das Auge des Lesers muss moglichst leicht die einzelnen Buchstaben
eines Textes voneinander trennen und erkennen konnen. Einfluss auf die
Lesbarkeit einer Schrift hat neben der Gestaltung der Wort- und
Zeichenzwischenrdume auch die Gestalt der Zeichen selbst. [SCHRIFTART]

Eine Vielzahl freier und kostenloser Schriften ist im Internet erhaltlich. In der
folgenden Abbildung wird eine Auswahl an Schriften veranschaulicht, welche
passend zur Thematik sind. [FONT]

Andalus 16 Pt.

Einst lebte zu Freiberg ein Leineweber, dem sein Handwerk tagein tagaus viel zu
schaffen gab.

Gabriola 16 Pt:
Oft wusste er nicht, wo thm der Kopf stand. Dann wiinschte er, vier Hiinde oder wenigstens einen Gesellen zu

haben.

Pristina 16 Pt
Aber ein Mann mit vier Hinden war zu Treiéﬂ@ nicht iblich und ein Geselle musste entlobnt werden, das
Konm‘e sich der Leineweber nicht leisten,

Mary Jane Antique 16 Pt:
Um seine grof3e Familie redlich erndhren zu kdnnen, war er deshalb hin und
wieder auf die Hilfe seiner Kinder angewiesen.

Abbildung 43: Auswahl freier Schriftarten zum Thema "Sagen”

Die Entscheidung fel auf die Schriftart ,Gabriola®, da diese mit ihren
geschwungenen Serifen sehr altertiimlich anmutet und trotzdem gut lesbar ist.
Zudem wirkt diese filigran und nicht allzu klobig im Vergleich zu ,Andalus” und
+,Mary Jane Anitique”. Auch die Laufweite bei ,Pristina” erwies sich nicht als
vorteilhaft, da die Breite der einzelnen Buchstaben und der Abstand dieser zu
eng bemessen ist. Zudem beschreiben oft gréBere und kleinere Textabschnitte
das jeweilige Bild, weshalb sich auch hier erwies, dass die Schriftart ,Gabriola”
die besser Wahl ist, da zusatzlich die Schriftgrée von 16 Punkten unbedingt
eingehalten werden musste. Grund hierfiir ist die optimale Darstellung in
Proportion der Schrift und die dadurch verbundene gute Lesbarkeit auf dem

iPad.
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Il Technische Analyse und praktische Umsetzung

Die Vorlesen-Option
Beim Auswahlen der Vorlesen-Option wahrend das Lesebuch

' aktiv ist, wird eine Audiospur mit den textlichen Inhalten der
Sage zusatzlich zum Text abgespielt. Der Nutzer kann diese
Funktion des begleitenden Tons selbst wahlen. Wenn die

Funktion aktiv ist, wird die Sage von dem Sprecher ,Peter

Mampe Ludewig” vorgelesen, andernfalls kdnnen die Texte
Abbildung 44: .
Vorlesen an und aus auch ohne Ausdiospuhr gelesen werden.

Das Layout der Lesebuch-View
Das Layout fiir das Lesebuch stellt sich schlief3lich wie folgt dar. Jedes einzelne

Bild hat einen inhaltlichen Bezug und bildet im unterem Bereich des Bildschirms
den jeweiligen Absatz eines Textes ab. Die Texte sind linksbiindig angeordnet, da
Blocksatz bei der Ausrichtung des Textes Locher zwischen die Wortern reif3t.
Mittels Wisch-Geste Uber das Bild werden einzelne Seiten des Lesebuchs vor und
zuriick geschoben (geblattert). Das Meniileiste fndet sich am oberen

Bildschirmrand wieder. Nicht funktional ist hier die erneute Auswahl des

Der Schéiferj oschka {ag im Gras. Die Arme unterm Kopfverschriinkt und einen Halm zwischen den
Lippen, doste er vor sich hin. Wohltuend warm ﬂimmerte au_f den Hﬁge[n bei Me'd&en die Abend[uﬁ
eines schonen Augusttages.

Abbildung 45: Layout Lesebuch-View
Lesebuchs, da dieses bereits aktiv ist. Das Wechseln in eine andere Sprache des

Textes und das Ausmalen der Bilder ist an dieser Stelle moglich.
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[1.4.4 Umsetzung der Malen-View

Wird wahrend der Lesebuch-View das Malen-Icon selektiert, 6ffnet sich das
aktuelle Bild, welches gerade aktiv war, in der Malen-View. Eine Liste aller Bilder
der Sagen ist nur wahrend der Hauptmenu-View einzusehen. Dort kann ein

explizites Bild gewahlt und mit den hier vorgestellten Mitteln gestaltet werden.

Abbildung 46: Layout Malen-View

Es kann zwischen verschiedenen Farben und PinselgréBen, in einem weiteren
Popover Menii, eine Auswahl getroffen werden. Farben kdénnen selbst gemischt
oder eine der vorgefertigten Varianten ausgewahlt werden. Ausgemalt wird mit
der Bewegung des Fingers auf dem Bildschirm. Die Pinselgrof3e, wie auch die
RadiergummigroBe, kdnnen Uber einen Slider verandert werden. Das Resultat
beim Schieben des Sliders wird rechts neben dem Slider angezeigt. Um kleinere
Details im Bild farbig zu gestalten, kann mittels zwei verschiedener
Lupenfunktionen in das Bild hinein- und hinausgezoomt werden. Wenn das
selbst gestaltete Bild fiir gut befunden wird, kann dieses (iber den griinen Haken
am rechten Bildschirmrand bestatigt werden. Dann wird das aktuelle Bild in der

Sage durch das eigene ersetzt.
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[1.4.5 Umsetzung der Film-View

Zum jeweiligen Lesebuch besteht die Option, dieses auch als Film anzuschauen.
Fir alle Lesemuffel und die jenigen Nutzer die einen schnellen Einblick in die
Geschichte bekommen mochten. Hier soll eine Videodatei zur gewahlten Sage

abgespielt werden, welche mittels Pause und Play bedient wird.

Die Entstehung und Darstellung der Filme

Die Erarbeitung der Sagen umfasste Schwerpunkte, die sich aus dem Zeichnen
der Bilder, dem Einscannen dieser, dem Vektorisieren, dem farbigem Gestalten
und dem spdteren Videoschnitt zusammen setzten. Bereits bei der
Bildererstellung musste auf eine hohe Auflésung geachtet werden, da bei der
Bearbeitung in dem Video-Schnitt-Programm ,Magix Video Deluxe®” &fter auf
kleine Details in vereinzelten Bildern hingewiesen wird. In dem
Schnittprogramm wurde mittels Audiodatei des Sprechers der Film im Format
16:9 erstellt. Die Kamera wandert dabei bildfiihrend lber die Zeichnung und
verleiht somit der Geschichte Spannung. Exportiert wurden die Filme im MPEG-4

Format, um diese auf dem iPad nutzen zu kénnen.

MAGIX E=E%8 n Effekte Fenster Hille

Tam v

Abbildung 47: Auszug bei der Bearbeitung einer Sage als Film in Magix Video Deluxe
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Der Play/Pause-Button
Mit diesen Buttons wird dem Nutzer die Méglichkeit geben, den

Film selbst zu pausieren und abzuspielen. Die Buttons sind so

gestaltet, dass sie in ihrer Funktion gut erkannt werden. Jeder

Befragte suggerierte, was sich hinter den Abbildungen fiir eine
Funktionsumfang befindet. Dargestellt wird nur jeweils ein

Button unter dem sich der andere Button verbirgt, je nachdem,

Abbildung 48: ob gerade der Film abgespielt wird oder pausiert.
Play/Pause Button

Das Layout der Film-View
Befindet sich der Nutzer auf der Film-View, spielt der dazu gehorige Film der

zuvor gewdhlten Sage, in dem Bildbereich der gezeigten Abbildung,
automatisch ab. Darunter befindet sich der Play/Pause-Button, welcher
grofRziigig dargestellt ist. Wie bereits im vorherigen Abschnitt erwahnt, wird der
jeweilige Button zur Auswahl angezeigt, wenn dessen Funktion den Film

stoppen oder abspielen soll. Das Meni befindet sich am oberen Bildschirmrand.

A

Abbildung 49: Layout Film-View
Nicht funktional ist hier die erneute Auswahl des Films, da diese Auswahl bereits

aktiv ist. Ebenso wird die Vorlesen-Option und das Ausmalen nicht unterstiitzt,
da der Film bereits mit einer Audiodatei begleitet wird. Das Wechseln in eine

andere Sprache der Audiospur ist ebenso maglich.
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IV Zusammenfassung und Ausblick

IV.1 Zusammenfassung

Im theoretischen Teil dieser Arbeit wurde der grundlegende Begriffe Usability im
Kontext erldutert. Hierbei wurden die drei Usability Forscher Donald A. Norman,
Jakob Nielsen und Alan Cooper vorgestellt und deren Bezug zur Usability
anhand von Beispielen dargelegt.

Es folgte die Beschreibung der mobilen Usability. Vorgestellt wurden im
Zusammenhang mit dieser die Evolution mobiler Endgerate, insbesondere der
Multi-Touch Entwicklung. Auch das mobile Design fand durch das Behandeln
aktueller Usability Studien, Elemente, die mobiles Design ausmachen und
allgemeine sowie herstellerbezogene Ul Guidelines Beachtung.

Des weiteren wurden fiinf Phasen eines Usability Entwicklungsprozesses
vorgestellt, welcher sehr starken Einfluss auf den weiteren Verlauf der
vorliegenden Arbeit nahm. Auf diesen Phasen basierte der zweite Teil der Arbeit
beziliglich Konzeptionierung der Applikation mit dem Titel und Thema
»Saschsiche Sagen”.,

Angefangen bei der technischen Analyse des Projektes (Contextual Inquiry)
wurden Ideen fir die Umsetzung gesammelt, um eine angemessene Applikation
auf das Thema ,Saschsiche Sagen” zuschneiden zu kénnen. Zudem folgte eine
Stellungnahme zu Konkurrenzprodukten, welche Entscheidungen von
Eigenschaften der Applikation im weiteren Verlauf der Entwicklung abnahmen.
Aus dem Contextual Inquiry leitete sich die Modellierung ersten Anforderungen
ab, in welcher erste Funktionen definiert und Personas und Szenarien
beschrieben wurden. In der Phase der Spezifizierung resultierte aufbauend auf
der vorangegangenen Analyse und Modellierung des Funktionsumfangs, ein
Use-Case-Modell sowie erste Mock-Up-Entwiirfe. Angekommen bei der
Realisierung erfolgte die Umsetzung der Applikation mit Hilfe von Ul Guidelines
und Styleguides des Herstellers Apple®. Die Entwicklung von Icons fiir die Mendis
der Applikation, Bedienelemente und deren Auswahlmdglichkeiten wurde
prasentiert. AbschlieBend folgte eine eingehende Vorstellung des
Oberflichendesign der geplanten Views innerhalb der Applikation und somit
die Erstellung des Prototyps. Entsprechend der Asthetischen Integritit, der
Konsistenz, der direkten Manipulation am Objekten, dem Feedback auf
selektierte Interaktionen, dem Verwenden von Metaphern und der

Nutzerkontrolle anhand vertrauter Aktionen bedient sich dieser Prototyp der
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vorgegebenen Prinzipien eines User-Interface-Design nach Apple®. Die flinfte
Phase des Usability Entwicklungsprozess, die Evaluation, soll nun im Anschluss
an die Realisierung folgen. Diese Phase wurde theoretisch mit deren
unterschiedlichen Methoden im Teil 1 dieser Arbeit naher beschrieben und ist

flir eine Weiterarbeit an der Applikation von grof3er Wichtigkeit.

Das Bild- und Filmmaterial fiir die Umsetzung der Lesebuch- und Film-Option ist
teilweise wahrend der Erstellung dieser Arbeit entstanden. GroBtenteils basiert
das Look&Feel des Prototyps auf eigens konzipierten und gestalteten

Oberflachen.
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IV.2 Evaluation

Die Wichtigkeit einer Evaluation bei der Entwicklung von einwandfreier und
erfolgreicher Softwareprojekte muss essentiell sein. Wahrend dieser Arbeit stand
eine Evaluation nicht an erster Stelle. Erst aul3erhalb dieses Rahmens soll der hier
entstandene Prototyp am Nutzer und der Zielgruppe intensiv evaluiert werden,
denn eine effektive Evaluation ist fir einem Erfolg der Applikation

unumganglich.

Hauptsachlich lag der Schwerpunkt der Arbeit auf der Berlicksichtigung der
mobilen Usability in den Schritten der Entwicklungsphase zur Umsetzung eines
Prototypen. Die unterschiedlichen Methoden zu einer Evaluierung wurden in
den theoretischen Grundlagen im Kapitel /1.2.2.5.1 Evaluierungsmethoden im
Uberblick vorgestellt. Wie erwahnt, unterscheiden sich diese teilweise in ihrem
Aufwand und den damit unterschiedlichen Kosten fiir die Umsetzung. Vor allem
+Usability-Tests” und ,Heuristic Evaluation,” liefern laut Jakob Nielson die besten
Ergebnisse. Die beste Methode, die in dieser Arbeit entwickelte Applikation zu
evaluieren, ware demnach die der ,Discount Usability Engineering”. Diese ist in
der Umsetzung fiir das Unternehmen WFP Audio-Video-Produktionen zu den

geringsten Kosten und dem wenigstem Aufwand durchfihrbar.

Nachdem eine Evaluation durchgefiihrt und ein entsprechendes Feedback der
Nutzer eingeholt wurde, kdnnen folglich besser Optimierungen zwecks mobiler
Usability eingebaut werden, da die dabei entstandenen Ergebnisse zielflihrend

sind.

Bereits wahrend der Analyse sind einige weitere Umsetzungsmaoglichkeiten zur
interaktiven Erweiterung der Applikation ,Sachsische Sagen” aufgetreten, die in
die Evaluation mit einbezogen werden kénnen. Diese finden Erwdhnung im

nachfolgenden Kapitel IV.3 Mdgliche Erweiterungen.
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IV.3 Mogliche Erweiterungen

Eigenschaft oder Funktion, die die in dieser Arbeit entstandene Applikation um
neue Funktionen erweitern oder die vorhandene Funktionalitdt optimieren

kénnen, werden nun vorgestellt.

| In Verbindung mit dem Thema ,Sachsische Sagen” konnen spater
weitere Sagen folgen, um die Applikation zu bereichern. Wenn
gewlnscht, sollen diese separat erstanden werden koénnen und
eventuell auf einer erweiterten View neben dem Hauptmeni

auswahlbar sein.

[ | Zudem konnte eine Dynamik im Hauptmen fiir Spannung sorgen und
die Interaktivitdit unterstlitzten, wenn beispielsweise kleine
Animationen der Hauptfiguren umgesetzt werden (Hauptfiguren

Blinzeln oder bewegen sich).

[ | Ebenfalls waren Memory- oder interaktive Antippspiele ein weiteres
spannendes Anwendungsgebiet und eine Bereicherung fir die

Applikation.

[ | Auch das Speichern verschiedener Nutzer, ware sicherlich attraktiv.
Denn so konnte vorteilhafter auf eigene Bilder und Fortschritte beim
Lesen der Geschichten zuriickgegriffen werden, wenn mehrere Nutzer

die Applikation nutzen.

[ | Fir einen besseren Lerneffekt beim Lesen wahrend der Lesebuch-Option
wdre es visuell sinnvolleinzelne Worter und  Buchstaben
selektierbar zu machen und hervorzuheben. Wenn ein Wort
beispielsweise selektiert wird, konnte dieses erneut durch einen

Sprecher vorgelesen werden

[ | Weitere Sprachen und Sprechersounds konnten auflerdem fir eine

Erweiterung angedacht werden.
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| Mittels integrierten Mikrofon, welches das iPad mitliefert, konnte das
Aufnehmen von Sprache die Applikation bereichern. So wiirde
beispielsweise eine Sage mit der eigenen Stimme aufgenommen und

wiedergegeben werden kénnen.

[ | In der Malen-View soll zukiinftig das Bild mittels Pinselwerkzeug und
Farbpalette nach den eigenen Vorstellungen farbig gestaltet,
gespeichert und mit dem Originalbild der Sage im Lesebuch getauscht

werden.

| Eine Bibliothek aller Bilder der Sagen im Hauptmend, in Original oder
Schwarz/WeiB3-Vektorgrafik, soll ebenso vorhanden sein. So kdnnen
die Bilder bereits vor der Auswahl der Lesebuch-Option einer Sage
selektiert, ausgemalt, gespeichert und flir das Lesebuch

verwendet werden.

Der Spielraum fiir eine Vielzahl weiterer Erweiterungen ist gro3 und weiteren

Ideen sollen dabei keine Grenzen gesetzt werden.
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IV.4 Distribution

Der Vertrieb der Applikation ,Sachsische Sagen” soll national und international
Uber den App Store® erfolgen. Das Hauptanliegen einer Veréffentlichung der
Applikation, durch das Unternehmen WFP Audio-Video-Produktionen, soll
Interesse an der Sachsischen Geschichte wecken. Durch den vorangegangenen
Vertrieb eines Mal-und Horbuches zum Thema, soll nun der Absatz mittels
Applikation weiter erhoht werden.

Bevor eine Veroffentlichung durch den Hersteller Apple® gewahrleistet wird,
missen zahlreiche Bedingungen in Bezug zur Funktionalitat, Speichergrofle,
ethnischer Werte, des Nutzer-Interfaces und zahlreiche weitere Punkte geprift
werden. Angefiihrt von den in dieser Arbeit besprochenen Prinzipien im Kapitel
11.3.2.3.2 Prinzipien nach Apple® wird die Applikation inspiziert.

Auch ist letztendlich die Erstellung eines Programm- und Starticons fiir die
Applikation von No6ten, um fir den App Store® zugelassen zu werden. Im
Gegensatz zu anderen nutzerdefinierten Grafiken missen diese Icons bestimmte
Kriterien erfiillen, sodass das iOS-Gerat diese richtig anzeigen kann. Die Tabelle
auf der nachfolgenden Seite enthalt Informationen zu deren GréR3e in Bezug auf
das zu verwendete Endgerdt. Zudem werden die erstellten Icons automatisch
mit visuellen Effekten, wie abgerundeten Ecken, Schlagschatten und

reflektierenden Glanz auf dem Display des Endgerates abgebildet. [APP-ICON]

Das Programmicon fiir die Applikation ,Sachsischen

Sagen” konnte sich demnach, wie in der Abbildung links

I darstellen.

=1

| e

saechsische
sagen

Abbildung 50:
Applikations-Icon
"Sachsische Sagen"

Sind alle Anforderungen eingehalten, steht der Chance auf eine
Veroffentlichung der Applikation nichts im Weg. Eine Nachricht Uber die
Beurteilung der Applikation durch Apple® erfolgt in der Regel nach einigen
Tagen bis wenigen Wochen. Nachdem die Erlaubnis fiir den App Store® erteilt
wurde, sollte somit eine angemessene Vermarktung der Applikation essentiell
sein. Um dies zu fordern, kann, wie in Kapitel /1.3.2.3.3 Prinzipien nach Madvertise®

beschrieben, Tipp 5: Nutzung aller Kommunikationskandle folge geleistet werden.
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Description Size for iPhone Size for Size for iPad Size for
and iPod touch high-resolution (in pixels) high-resolution
(in pixels) iPhone and iPod iPad (in pixels)
touch (in pixels)

Application icon 57 x57 14 x N4 72x72 144 x 144

(required for all

apps)

App icon for the 512 x 512 1024 x 1024 512 x 512 1024 x 1024

App Store (recommended) (recommended)

(required for all

apps)

Launch image 320 x 480 640 x 960 768 x 1004 1536 x 2008

(required for all (portrait) (portrait)

apps) 1024 x 748 2048 x 1496
(landscape) (landscape)

Small icon for 29x29 58 x 58 50 x 50 100 x 100

Spotlight search (Spotlight (Spotlight

results and search results) search results)

Settings 29x 29 58 x 58

(recommended) (Settings) (Settings)

Document icon 22x29 44 x 58 64 x 64 128 x 128

(if necessary for 320 x 320 640 x 640

custom

document

types)

Web clip icon 57 x 57 114 x 114 72x72 144 x 144

(recommended

for web apps
and websites)

Tabelle 3: GroBentabelle der Programm- und Starticons
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IV.5 Konklusion

AbschlieBend bleibt zu sagen, dass das Thema ,Sachsische Sagen” derzeit
reichlich Potenzial bietet. Es ist sehr innovativ, ausbaufdhig und in der Menge
der Sagen um einiges erweiterbar. Die kreativen Prozesse der Konzeptionierung,
angefangen von der Ideenfindung bis hin zur Beschreibung der einzelnen
Funktionen und Gestaltung von Oberflachen, standen wahrend der gesamten
Arbeit im Vordergrund, sodass letztendlich die Masse an Nutzern bei einer

Veroffentlichung der Applikation iber die Resonanz entscheidet.

Selbstverstandlich ist die in dieser Arbeit visionierte und konzipierte Applikation
der Zielgruppe angepasst und mag fir unterwegs und zu Hause eine
ansehnliche und begeisternde interaktive Applikation sein. Dennoch ist an
dieser Stelle zu sagen, dass sie nicht ein reelles Buch ersetzen mag und im
Hinterkopf behalten werden sollte, welche Medien wir Kindern im Umgang

zutrauen konnen.

In Bezug auf nachfolgende Arbeiten ist zu sagen, dass fiir ein erweitertes
Konzept der Applikation ,Sachsische Sagen” alle wichtigen Faktoren und
Bereiche der mobilen Usability einbezogen werden sollten. Demnach ist es in
jedem Fall von Vorteil ein kleines Team zusammenzustellen, welches durch
deren unterschiedliche Kernkompetenzen eine gemeinsame Losung erarbeiten

kann.

Zudem werden in der Evolution der Technik und mobilen Usability immer
wieder neue Produkte auf den Markt kommen und daher ist es schwer
abzuschdtzen, welche neuen Standards und Techniken sich durchsetzen. Ob der
Trend zu groBBeren Bildschirmflachen neigt oder ob eine neue Art der Bedienung
die derzeitige Multi-Touch-Losung ersetzen wird, wird sich mit der Zukunft

zeigen.

Am Ende entscheidet der Nutzer, ob die Applikation ,Sachsische Sagen” in ihrer
mobilen Usability gelungen ist. Wenn die Applikation unterhaltsam ist und viel
Interesse weckt, wird der potentielle Nutzer sie auch mogen und

weiterempfehlen und allein dies spricht fiir Erfolg.
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* Flussdiagramm *

Abbildung 51: Flussdiagramm der App "Sachsische Sagen"
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Anhang

Nutzerumfrage zu den Meni-lcons

im Rahmen dieser Umfrage wurden Sieben Personen zu zwei verschiedenen Entwurfsvarianten fiir
die Icons der Mendileiste befragt.

Die Anzahl der Stimmen wird durch [l - Symbol dargestellt.

Einige Kommentare von den Befragten zum jeweiligen Icons befinden sich rechts von jedem Bild.
Die Endauswahl wird durch eine griine Umrandung hervorgehoben.

Iconname Variante 1 Variante 2
Leinnert an ein ,die raumliche
Home Icon auf ® Ansicht ist nich so
H . einer Webseite” gut”
auptmenu £ ,zu futuristisch”
EEEEN [ | |
Lsiehtirgendwie »sieht nach dem
aus wie ein Toilet- J" von einer Infor-
Impressum tenménnchen mationsstelle aus
EEEEEERN
»was sind das ,Flaggen im ver-

Sprache andern

denn flir Zettel?”
»sehen aus wie

=
Stofffetzen” besser zu erken-
\, nen”
EEEEEEN

gleich zum ande-
ren Entwurf

B

Einstellungen

JSieht zu sehr

technisch aus”

Werkzeuge flr
ein Icon als Ein-
stellungen kennt
man ja”“

d EEEEN

N

Lsehr statisch im

il Vergleich zum an-

»dynamischer
y. und passt gut
mit dem Film-
band zusam-
N\ r— men
——
— EEEEN

Lesebuch i deren Entwurf”
I
[ ] |
~man kdnnte +wenn ein Film
denken man_ abgespielt
. nimmt hier einen werden soll, dann
Film Film auf” is das Icon besser”
[ | EEEEEN
Lsieht aus wie ein ~gutes Icon fir
Kommentar der Sprechen”
Vorlesen emacht werden
ann”
[ ] | (1111
»Zu filigran” +Malpalette ist
Jnicht mehr zu er- < besser und als
Malen kennen wenn es o kleine Abbildung

kleiner dargestellt
wird”

sicherlich noch
gut zu erkennen”

Abbildung 52: Umfrage zu den Menii-Icons

92



Anhang

Nutzerumfrage zu den Malmenu-lcons

im Rahmen dieser Umfrage wurden Sieben Personen zu zwei verschiedenen Entwurfsvarianten fiir
die Icons der Meniileiste befragt.
Die Anzahl der Stimmen wird durch [l - Symbol dargestellt.
Einige Kommentare von den Befragten zum jeweiligen Icons befinden sich rechts von jedem Bild.
Die Endauswahl wird durch eine griine Umrandung hervorgehoben.

Iconname

Variante 1

Variante 2

»sieht aus wie ein

JSschoner Farb-

" S Wassereimer” topf”
Farbe auswahlen| ) Q\J,»/”‘.f e ser als der
und dndern Xl andere Entwurf”
EEEEEENR
Lunklar was bei ,,glubtes flr die Pin-
; i dem Icon passie- selbestimmung”
Pinseldicke ren soll” ,dick und diinn
verandern gut erkenntlich”
| EEEEEN
+kennt man so JLupe ist bekannt
von Kartenbansich— %Is Mittel um zu
ten im Web” oomen”
Zoom :> ,fur Zoom unge-
eignet”
EEEEEEN
~kennt man aus ,deffiniert einen
. L dem Alltag” Arbeitschritt
Riickgangig ,deffiniert besser zuriick”
machen das Wegmachen”
EEEEN [ § |
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Abbildung 53: Umfrage zu den Malmeni-lcons
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Glossar

Glossar

Akteur

ISO - NORM 9241

ISO - NORM 13407
Laufweite

Look&Feel

Magix Video Deluxe

Mock-up

Onscreen Keyboard

PDA
PR
Radio Button

RUP

Sage

SMS

Styleguides

ucb

Ul-Guidelines

Ul-Prototypen

verkorpert die Rolle des Nutzers oder anderen Systemen

internationaler Standard, der Richtlinien der Interaktionen
zwischen Mensch und Computer beschreibt

nutzerorientierte Gestaltung interaktiver Systeme
Bezeichnet den Abstand zwischen den Zeichen einer Schrift

+Aussehen und Handhabung“ - Layout der grafischen Oberflache,
sowie ihre Reaktion auf Nutzereingaben

Videoschnittprogramm der Firma Magix

»auch Wireframe (Drahtmodell)” - konzeptionelle prototypische
Darstellung eines einfachen digitalen Layoutmusters

virtuelles Multitouch- Keyboard, welches eine herkdmmliche
Hardware Tastatur ersetzt

+Personal Digital Assistent”- ein kompakter, tragbarer Computer
,Public Relations” - Offentlichkeitsarbeit
Kann zwei Zustande annehmen: markiert und nicht markiert

»Rational Unified Prozes” - ein etablierter Software
Entwicklungsprozess

gepragt durch die Briider Grimm ist eine Sage eine kurze
Erzdhlung von unglaubhaften, fantastischen Ereignissen, die aber
als Wahrheitsbericht aufgebaut wird oder auf tatsachlichen
Begebenheiten beruht

,Short Message Service”
~Gestaltungsrichtlinien” - beschreiben Aussehen und Verhalten
von User-Interface-Elementen, abhangig von der eingesetzten

Technologie

,User Centered Design” - nutzerorientierte Gestaltung interaktiver
Produkte

+User-Interface-Richtlinien” - Regeln fiir die Verwendung und das
Verhalten von Nutzeroberflachen

+User-Interface-Prototypen” - wird in der Usability Engineering

eingesetzt, um Aspekte der Nutzerschnittstellen zu entwerfen, zu
evaluieren und zu verbessern
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Glossar

UlPopover

UiSlider

UiSwitch-Control

UML

Use-Case

UlView

Walkthrough

WLAN

Wortmarke

Ein neues Dialogfenster, das auf das zuvor selektierte Element
zeigt und neue Auswahlmaoglichkeiten enthalten kann

Anpassungen zu einem Wert oder Prozess (iber einen Bereich von
zuldssigen Werten (iber einen Schieberegler

ist ein Steuerelement (eine Art Schalter) welcher zwischen zwei
Zustanden hin- und hergeschalten werden kann

+Unified Modeling Language”- Dient der Spezifikation,
Konstruktion und Dokumentation von Softwareteilen und
anderen Systemen
+~Anwendungsfall” - Spezifikation technischer Systeme, welche
mittels Anwendungsfallen das Verhalten eines Systems aus
Nutzersicht dar-stellen

»Sicht/Fenster” - was in anderen Systemen, als Fenster bezeichnet
wird, tragt bei iOS den Namen View

Expertenorientierte bzw. analytische Evaluationsmethoden, die
bereits in friihen Phasen der Produktentwicklung angewandt
werden kann

+Wireless Local Area Net-work” - Drahtlose Internetverbindung

Auch Bildmarke - ist eine dauerhafte Kombination zwischen
grafischen und textlichen Elementen in einer Darstellung
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