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ZIEL

An der Professur fiir Rechnernetze wurde mit Graphicuss ein Prototyp zur Kombination ven
klassischen Diskussionsforen mit virtuellen interaktiven Whiteboards entwickelt. Der innovative
Ansatz hesteht darin, dass alle Beitrdge als Canvas-basierte Bildinformation mit vollstédndiger
Erstellungshistorie gespeichert werden. Dies ermdglicht neue Formen von Diskussionen,
bspw. kdnnen UML-Diagramme bis zu sinem zeitlichen Entstellungspunkt zitiert werden, um
dann auf einen zu diesem Zeitpunkt gemachten Fehler hinzuweisen. Das gleiche
(Teil-Diagrammm kann dann korrigiert fortgesetzt werden. Ein anderer Anwendungsfall ist das
Nachvollziehen des Entstehungsprozesses eines Textes. Eventuell sind Absitze in einer
anderen Reihenfolge erstelit worden, als sie sich im endgUltigen Ergebnis darstellen. Auf diese
Art kdnnen die Gedankengange, die gegebenenfalls zu einem falschen Ergebnis gefuhrt haben,
nachvollizogen werden, wodurch eine gezieltere Korrektur und Unterstitzung im Lernprozass
maglich wird. Graphicuss existiert derzeit als web-basierte, vollstdndig anonym nutzbare
Prototyp-Applikation  fir Web-Browser. FEs existieren studentische Vorarbeiten zu
Darstellungskonzepten  (Metaphern) fir  den  zeitlichen Verlauf sowie zu einem
Deanonymisierungskonzept.

Ziel dieser Bachelor-Arbeit ist das Zusammenfihren der bisherigen Erkenntnisse in eine auf
Smartphones und Tablets nutzbare Client-Applikation. Insbesondere soll dabei auf ein
existierendss (bzw. in sinem parallel stattfindenden Komplexpraktikum zu implementierendes)
Backend zugegriffen werden.

Um das Ziel zu erreichen, soll der Stand der Technik in Bezug auf graphische Eingabekonzepte
auf Mobilgeraten untersucht werden. In Kombination mit den vorhandenen Ergebnissen zu
Zeitmetaphern soll darauf aufbauend ein Nutzungskonzept erstellt werden. Das Konzept soll im
Anschluss prototypisch implementiert werden (bspw. flir Android), wobel notwendige
Schnittstellen zwischen dem Prototypen und dem Backend definiert werden missen. Der
erstellte Prototyp soll abschlieRend einer Evaluation unterzogen werden, wobei besonders auf
die Usability und Akzeptanz des Nutzungskonzeptes eingegangen werden soll.

SCHWERPUNKTE

» Untersuchung des Standes der Technik in Bezug auf grephische Eingabekonzepte auf
Mobilgeraten
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1. EINLEITUNG

1.1. MOTIVATION

In der heutigen Zeit sind technische Gerate allgegenwartige Begleiter geworden. Rund 80 %
aller Deutschen nutzen ein Smartphone, etwa 40 % ein Tablet [eMa16]. Die wohl grofiten
Vorteile dieser Mobilgerate bestehen darin, zu jedem Zeitpunkt Uber ihre Internetverbindung
schnell und individuell Informationen abrufen oder mit anderen Personen auf die verschie-
densten Weisen kommunizieren zu konnen.

Neben der privaten Nutzung dieser Gerate gewinnen sie vor allem im Bildungsbereich immer
mehr an Bedeutung. Sowohl zur Nach-, als auch zur Vorbereitung von Unterrichtsstoff haben
sich Onlineplattformen etabliert, in welchen sich Schiler oder Studenten untereinander oder
aber mit Lehrenden austauschen und auf spezifische Fragen eingehen konnen. Einige dieser
Plattformen wurden bereits speziell auf Mobilgerate angepasst, um immer und Uberall ge-
nutzt werden zu konnen.

Der Auditorium Mobile Classroom Service, kurz AMCS, ist ein am Lehrstuhl flir Rechnernetze
der Fakultat Informatik der TU Dresden entwickeltes Online-System. AMCS ist eine anony-
misierte Lernplattform, die dazu dient, Lehrveranstaltungen durch Fragestellungen an alle
Lernenden wahrend des Unterrichtsgeschehens effektiver zu gestalten. Die gestellten Fra-
gen und die gegebenen Antworten konnen zudem spater zur Nachbereitung oder Prufungs-
vorbereitung erneut eingesehen werden. Damit soll der Frontalunterricht an der Universitat
unterbrochen und so Studierende motiviert werden, sich aktiver zu beteiligen und ihr eigenes
Verstandnis zu hinterfragen.

Eine vorgesehene Erweiterung des AMCS stellt Graphicuss dar. Die Namensgebung setzt
sich aus den Wortteilen Graphic (Graphik) und discuss (diskutieren) zusammen. Graphicuss
realisiert ein einzigartiges Forensystem, in dem zur Veranschaulichung der gestellten Fragen
Graphiken mittels eines Zeichentools erstellt werden konnen. In diesem Forensystem ist es
also moglich, Uber ein Thema zu diskutieren und Erlauterungen durch Graphiken zu erweitern.

1.2. ZIELSETZUNG

Ziel dieser Arbeit ist es, einen vertikalen Prototypen fur die Anwendung Graphicuss auf mo-
bilen Geraten mit dem Betriebssystem Android zu erstellen. Der Prototyp soll die graphische
Benutzeroberflache zur Darstellung der Erstellungshistorie fur den betrachtenden Nutzer in
Graphicuss umsetzen.

Dazu werden zunachst Darstellungskonzepte erstellt, die auf bisher erlangte Ergebnisse von
[1lj17] basieren und neue Erkenntnissen einer Anforderungsanalyse einbeziehen.
AnschlieRend sollen diese Konzepte prototypenhaft implementiert werden.



Das so entstandene Working Partial System wird dann einer reprasentativen Nutzergruppe
vorgestellt und von dieser verglichen, sowie bezuglich der Usability bewertet.

Die Ergebnisse der Evaluation werden anschlieliend ausgewertet und eventuell erkannte
Mangel durch Anderungen in der Implementierung der Nutzeroberflache behoben.

Das Resultat stellt einen funktionsfahigen vertikalen Prototypen dar, der erfolgreich eine Eva-
luation, sowie die daraus resultierende Optimierung durchlaufen hat.

1.3. AUFBAU DER ARBEIT

Kapitel 2: Analyse des aktuellen Standes Im Rahmen dieser Arbeit werden zunachst die
fUr das Verstandnis wichtige Grundlagen erlautert, indem verwandte Arbeiten vorgestellt wer-
den. Auf den Erkenntnissen dieser Bachelor- und Masterarbeiten wird das folgende Kapitel
aufgebaut.

Kapitel 3: Konzeption AnschlieRend wird eine Analysebefragung durchgefihrt, um gegebe-
ne Erkenntnisse hinterfragen zu konnen und die anschlieRend aufgestellten Anforderungen
genauer zu definieren. Schlief3lich werden unter Berucksichtigung dieser Anforderungen zwei
eigene Konzepte fur ein User Interface entworfen, die die Erstellungshistorie visualiseren sol-
len.

Kapitel 4: Implementierung Die erarbeiteten Konzepte werden prototypenhaft in Android
implementiert. Der Aufbau der Anwendung und die verwendeten Komponenten der Layouts
werden beschrieben.

Kapitel 5: Evaluation Anschliefsend wird der vertikale Prototyp durch die Android User Inter-
face Guidelines und Testpersonen umfangreich ausgewertet.

Kapitel 6: Optimierung Die Evaluation soll zur Auswahl eines der konzipierten Interfaces fuh-
ren, welches folglich einen zweiten lIterationsschritt durchlief. Dabei werden die im Prototyp
ermittelten Schwachtstellen durch Anderungen in der Implementierung optimiert. Anschlie-
Rend erfolgte eine Validierung der Anderungen.

Kapitel 7: Zusammenfassung und Ausblick AbschlieRend werden die in der Arbeit erzielten
Ergebnisse resumiert und weiterfuhrende Ansatze diskutiert.

1.4. HINWEIS

Da die Arbeit thematisch direkt auf der Bachelorarbeit von lljassova, Anastasia ([llj17]) auf-
baut, werden die dort erklarten Grundlagen nicht erneut erdrtert. Diese Grundlagen umfas-
sen Forensysteme, virtuelle interaktive Whiteboards und gelaufige Metaphern auf mobilen
Geraten.



2. ANALYSE DES AKTUELLEN
STANDES

In diesem Kapitel werden Grundlagen des Themas erlautert. Zudem erfolgt eine Aufzahlung
und Erlauterung von verwandten Arbeiten.

2.1. AUDITORIUM MOBILE CLASSROOM SERVICE

Der Auditorium Mobile Classroom Service (AMCS) stellt ein Audience Response System
(ARS) dar. Ein ARS beschreibt Gerate oder Software, das die Interaktivitat in Lehrveranstal-
tungen steigern soll. Die Zuhorer sollen aktiv ins Unterrichtsgeschehen eingebunden werden,
was bspw. durch direkte Fragestellungen umgesetzt wird.

AMCS wird am Lehrstuhl fir Rechnernetze der TU Dresden entwickelt und setzt sich aus
mehreren plattformspezifischen Anwendungen zusammen.

Lehrende konnen dabei Kurse und zugehorige Lehrveranstaltungen erstellen. Einer Lehrver-
anstaltung konnen Single-, Multiple-Choice- oder offene Fragen zugeordnet werden, die wah-
rend einer Vorlesungen gestellt und ausgewertet werden konnen. AulRerdem werden Instan-
t-Feedback und Nachrichten mit konditionalen Freigaben ermaoglicht.

Innerhalb des Systems werden wahrend des Anmeldevorgangs der Lernenden Pseudonyme
zur Anoymisierung eingesetzt. Lernende konnen die von ihnen besuchte Kurse auswahlen
und haben anschlieRend Zugriff auf die sichtbaren Fragen eines Kurses. Gegebene Antwor-
ten werden evaluiert und konnen zu einem spateren Zeitpunkt eingesehen werden.

AMCS nutzt zur Umsetzung der vermehrten und individuelleren Kommunikation zwischen
Lernenden und Lehrenden die Methode der Peer Instruction. Dieser Begriff wurde malRgeb-
lich von Eric Mazur [Maz96], einem Physikdozent an der Harvard University, gepragt. Bei
der Peer Instruction werden sogenannte Conceplest-Fragen in das Vorlesungskonzept ein-
gebaut.

Conceplest-Fragen beinhalten zunachst das eigenstandige Erarbeiten einer Losung durch je-
den Studierenden und eine anschlieRende Gruppendiskussion, die Peer Instruction.

Bei Einbezug dieser Lehrmethode wird nachweislich das Verstandnis der gegebenen Konzep-
te, die Antwortsicherheit und die Fahigkeit zur fachbezogenen Problemlosung der Studenten
gefordert.

Grlinde dafur sind vor allem, dass Kommilitonen einen ahnlichen Wissensstand teilen. Au-
Rerdem mussen die Studierenden sich vor ihren Kommilitonen in der Diskussion behaupten
und hinterfragen so aktiv ihren Losungsweg. Des Weiteren konnen Studenten die Schwierig-
keiten, die sie beim Erfassen der neuen Thematik hatten, in der Diskussion durch hilfreiche
Erlauterungen mit ihren Kommilitonen teilen [MKH17].



Ausfihrung zum Funktionsumfang von AMCS befinden sich in [Kub16] und [I1j17].

2.1.1. WEITERENTWICKLUNG VON AMCS

Die Masterarbeit von Kubica, Tommy [Kub16] tragt den Titel ,,Entwicklung eines Prototyps zur
Auswahl und zum Einsatz technischer Werkzeuge/\Werkzeugkombinationenin unterschiedli-
chen Lehrfromen® Dabei wurden die konkreten Beispiele des AMCS (Kap. 2.1) und des Exer-
cise Tutorial Tool Kit (ETTK) fUr den Einsatz von technischen Werkzeugen herangezogen. Sie
wurden zunachst auf vorhandene Funktionen zur Kommunikation zwischen Lehrenden und
Lernenden, sowie die Funktionsauswahlmechanismen untersucht und sollten anschlielsend
Zu einem Prototypen zusammengefasst werden.

Bei dem ETTK handelt es sich ebenfalls um ein Audience Response System, das allerdings
speziell auf die Anforderungen in kleineren Lehrveranstaltungen, wie Ubungen oder Semina-
ren, zugeschnitten worden ist. Wahrend es sich bei AMCS um ein gut im Unterrichtsgesche-
hen erprobtes System handelt, wurde ETTK durch Fast Prototyping entwickelt und bis zu
diesem Zeitpunkt weniger gut evaluiert. Aufgrunddessen wurden die Anderungen en Grund-
zUge von AMCS hinzugefugt.

Neu implementierte Funktionen sind bspw. die Maglichkeit flr Zuhorer, graphische Antwor-
ten abzugeben und wahrend der Lehrveranstaltung anonym Fragen zu stellen. Zudem konnen
Diskussionsfragen und deren Antworten bezuglich ihrer Qualitat bewertet werden.

Eine Erweiterung von AMCS soll durch Graphicuss umgesetzt werden. Die beiden Plattfor-
men sollen kunftig ein Login-Portal teilen.

2.2. GRAPHICUSS

Graphicuss ist ein webbasiertes Diskussionsforum, das zur Unterstlitzung von textualen Fo-
reneintragen graphische Beitrage ermaglicht. Innerhalb des Forums konnen Lernende Fragen
stellen, die von Lehrenden oder anderen Lernenden beantwortet werden konnen. Somit wird
ebenfalls die Methodik der Peer Instruction umgesetzt.

Besonders hervorzuheben ist dabei die Moglichkeit, als betrachtender Nutzer die Erstellungs-
historie der geposteten Graphiken einzusehen. Durch diese Neuerung kann einerseits der
Prozess des Zeichnens genauer wahrgenommen und andererseits spezifisch ab einem be-
stimmten Punkt im Verlauf zitiert werden. Fehlerquellen konnen so auch in einer Web-An-
wendung konkretisiert werden.

Am Lehrstuhl fur Rechnernetze wurden bereits wissenschaftliche Arbeiten verfasst, die Teile
der Funktionsweise und der Visualisierungsmethoden von Graphicuss definieren. Folgend
werden die Arbeiten aufgezahlt und deren Inhalt erlautert:

2.2.1. GRAPHICUSS ALS WEBANWENDUNG

Die Masterarbeit von Chen, Kaijun [Che16] mit dem Titel ,, Graphical Discussion System"definierte
erste Grundzlge von Graphicuss als Webanwendung. Dazu wurden vor allem die Basisfunk-
tionalitaten des Forums spezifiert.

Es erfolgte eine Konzeption und eine Implementierung der Webanwendung unter Verwen-
dung eines RESTful APIs und eines WebSocket-Protokolls. Ein Fokus lag dabei auf der Um-
setzung von Echtzeitkommunikation. Die Architektur wurde sehr detailliert beschrieben. Die
umgesetzte Kurs- und Fragenubersicht der Webanwendung sind in Anhang A.1.1 zu sehen.



In Abb. 2.1 ist die Implementierung des Zeichentools sichtbar. Oberhalb der Graphik sind in
einer Menuleiste verschiedene Zeichenmodi wahlbar. An der rechten Seite ist der Verlauf der
Erstellung durch Zeitstempel veranschaulicht worden.
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Abbildung 2.1.: Zeichentool Webanwendung [Che16]

Ein Schwerpunkt der Arbeit stellte die Definition eines geeigneten Datenmodells zur Spei-
cherung der gezeichneten Graphiken dar. Dazu wurden Canvas und Scalable Vector Graphics
(SVG, englisch fur skalierbare Vektorgraphik) verglichen.

Ein Canvas (englisch fur Leinwand) ist ein in der Sprache HTML5 standardisiertes Element,
das einen Bereich beschreibt, auf dem Objekte gezeichnet werden kdnnen. Dazu existieren in
HTML5 einige Zeichenfunktionen. Allerdings enthalt ein Canvas-Element nach erfolgreicher
Zeichnung keine Information Uber die in ihm gezeichneten Objekte, wie Form oder GroRe der
Zeichenelemente.

Eine SVG ist eine XML-basiertes Dateiformat zur Darstellung von zweidimensionalen Vektor-
grafiken. Wie auch HTML unterstitzt SVG eine Vielzahl von vordefinierten Zeichenfunktionen,
wie Kreise und Rechtecke. Im Unterschied zu Canvas-Elementen konnen die gezeichneten
Elemente allerdings zu einem spateren Zeitpunkt leicht manipuliert werden.

Zur Festlegung eines Datenformates wurden die Zeiten zum Rendern von verschieden vielen
Zeichenelementen und verschieden grolden Zeichenbereichen verglichen, wobei die Canvas-
Elemente eine etwas bessere Performance aufwiesen.

Um eine Moglichkeit umsetzen zu konnen, auch nach der Zeichnung auf dem Canvas Zei-
chenelemente verandern zu konnen, wurde als Losungsansatz ein objektifizierter Canvas
vorgestellt. Dabei werden die auf dem Canvas gezeichneten Elemente mit den relevanten
Eigenschaften in einem Datenmodell gespeichert.



2.2.2. VISUALISIERUNG ZEITLICHER ERSTELLUNGSPROZESSE

Die Masterarbeit von Shen, Tong [She17] mit dem Titel ,Visualizing the Temporal Creation
process of Graphical Disucssion Contributions“ergriindet die Visualisierung des zeitlichen Er-
stellungsprozesses von graphischen Diskussionsbeitragen. Dazu wird zunachst das Konzept
von Graphicuss als ein online Diskussionsforum vorgestellt. Die Nutzung von Forenbeitra-
gen, die Uber einen graphischen Anteil verfigen, zeichnet sich in Graphicuss vor allem durch
den gespeicherten Erstellungsprozess aus. So konnen Nutzer im Nachhinein schrittweise die
Gedankengange von geteilten Zeichnungen nachvollziehen. Durch die aktive Beteiligung des
betrachtenden Nutzer ist eine zielgerichtete Navigation moglich.

Ein weiteres Konzept wird durch die Nutzung von Webvideos vorgeschlagen. Videos stellen
ein grundlegendes Medium des Internets dar. Das Betrachten eines Videos erfolgt weit pas-
siver, als die Verwendung von Graphicuss. Zur gedanklichen Rekonstruktion der Erstellung
bedarf es keiner Interaktion zwischen Anwendung und Nutzer. Vor allem Lernende konnen
von der Reichhaltigkeit an audiovisuellen, sowie zeitlichen Informationen in Videos profitieren.
Deshalb soll die Webanwendung von Graphicuss um eine solche Videokomponente erwei-
tert werden.

Nach einer Anforderungsanalyse der Darstellungsprinzipien und einer Evaluation durch Test-
personen wurde deutlich, dass weitere, durch den erstellenden Nutzer definierte Untertei-
lungen der Graphik notwendig sind, sogenannte Antwortkomponenten. Fortfihrend werden
diese Unterteilungen auch als Gruppen bezeichnet. Diese Gruppen sollen eine gezielteren
Navigation bei umfangreichen Graphiken erleichtern.

Nach erfolgreicher Implementierung der Erweiterung eines Video-Panels und deren Evaluati-
on wurde deutlich, dass die Umsetzung alle erforderlichen Basisfunktionalitaten beinhaltet.
In Abb. 2.2 ist die Ansicht fur einen erstellenden Nutzer zu erkennen. Am oberen Rand des
Recording-Panels wird eine Toolbar eingeblendet, die zum Aufzeichnen eines Videos dient.
Dabei wurde ein Button mit dem lcon einer Flagge verwendet, der dazu dient, wichtige Punk-
te im Erstellungsprozess zu markieren. Diese Punkte unterteilen die gezeichneten Primitive
der Graphik in einzelne Gruppen.

In Abb. 2.3 ist die Ansicht eines betrachtenden Nutzers zu sehen. Am unteren Bildschirmrand
befindet sich ein Mediaplayer. In dessen (blauer) Progressbar verdeutlichen rote Markierun-
gen die mit einer Flagge gekennzeichneten Punkte im Erstellungsverlauf.
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2.2.3. VISUALISIERUNG DER ERSTELLUNGSHISTORIE IN GRAPHICUSS

Die Bachelorbeit von lljassova, Anastasia [Ilj17] tragt den Titel , Nutzerschnittstellenentwurf
far unterschiedliche Nutzungskontexte zur Visualisierung von Zeitinformationen innerhalb Can-
vas-basierter Diskussionsbeitrage in Graphicuss' Die Zielsetzung war es also, eine passende
Nutzerschnittstelle fur die Visualisierung von Zeitinformationen in Graphicuss zu entwerfen.
Dazu wurden zunachst mogliche Nutzungskontexte untersucht und anschlieend darauf zu-
geschnittene Zeitmetaphern zur Darstellung der Erstellungshistorie vorgestellt.

Nach zwei lterationsschritten der Evaluation durch Testpersonen mittels Papierprototypen
konnte die Auswahl auf drei geeignete Vorschlage fur User Interfaces eingegrenzt werden:

SLIDESHOW-UI

Das Konzept des Slideshow-U! ist in Abb. 2.4
zu erkennen. Dort befinden sich unter dem dar-
gestellten Canvas vier Bedienelemente, die da-
zu dienen, eine feste Anzahl von Zeichenschrit-
ten in der Erstellungshistorie voranzuschreiten
bzw. zuruckzugelangen. Der Ursprung des Ver-
laufs befindet sich links. Fur die Buttons mit dem
Icon eines Doppelpfeils wurde eine Schrittgrofie
von 5 Zeichenelementen festgesetzt. Die But-
tons mit den einfachen Pfeilen dienen dazu, ei-
nen Zeichenschritt in der Erstellungshistorie zu-
ruckzulegen.

Die zusatzlichen Buttons wurden wahrend des o e .

ersten Durchlaufs der Evaluation erganzt, um /\<J (\ < ) >

die Metapher benutzerfreundlicher zu gestal- =

ten. Abbildung 2.4.: Papierprototyp Slide-
show-Ul mit zusatzlichen
Buttons [lj17]

SLIDER-UI

Das Konzept des Slider-Ul ist in Abb. 2.5 zu erkennen. Uber dem dargestellten Canvas befin-
den sich mehrere Vorschaubilder von Zeichenschritte der Erstellungshistorie im sogenannten
Slider. Die in der Mitte befindliche Graphik innerhalb des Sliders wird zudem im Canvas im
unteren Teil des Bildschirms dargestellt. Der Ursprung der Historie befindet sich links. Zur
Verdeutlichung des Fortschrittes im Zeichenverlauf befindet sich direkt Uber dem Canvas ei-
ne Progressbar. Die sichtbare Auswahl im Slider kann mittels Wischgesten auf dem Slider
oder auf der Progressbar verschoben werden.

Zusatzlich wurden zwei Buttons eingesetzt, die mit dem Icon eines Doppelpfeils ausgestattet
wurden. Durch Klicken auf die Buttons wird der Slider um funf Positionen verschoben und
damit funf Zeichenschritte weniger bzw. funf weitere Zeichenschritte auf dem Canvas darge-
stellt. Die Buttons dienen somit zur schnelleren Navigation.

In der Evaluation wurde deutlich, dass eine Markierung der aktuell dargestellten Graphik im
Slider zum besseren Verstandnis der Benutzeroberflache notwendig ist.

Eine Begrundung fur die Positionierung des Sliders wurde nicht gegeben.



Abbildung 2.5.: Papierprototyp Slider-Ul  Abbildung 2.6.: Papierprototyp  Videoplay-
Mj17] er-Ul [Ij17]

VIDEOPLAYER-UI

Das Videoplayer-Ul ist dem Slider-Ul sehr ahnlich empfunden worden. Angelehnt ist die Ge-
staltung an das bekannte Interface einer Film-Metapher zum Umgang mit Videodateien, der
am unteren Rand des Prototypen in Abb. 2.6 zu sehen ist. Darin enthalten sind ein Play- und
ein Pause-Button, durch die das Video gestartet bzw. gestoppt werden kann. Zudem existie-
ren Buttons mit Doppelpfeilen, die ebenfalls eine Navigation in einer SchrittgroRe von funf
Zeichenelementen umsetzen. Der Ursprung der Erstellungshistorie befindet sich links.

Des Weiteren existierte der Vorschlag, Vorschaubilder beim Hovern Uber der Videoleiste ein-
zublenden, um die Navigation zu vereinfachen.

EMPFEHLUNGEN

Wahrend der Evaluation wurden entsprechende Ziele festgestellt, die bei der Weiterentwick-
lung der Interfaces Ubernommen werden sollten:

Al1: Hervorhebung von Anderungen Es wurde festgestellt, dass die Nutzer es als schwie-
rig empfanden, die Veranderung in der Graphik bei einer Navigation in einer Schrittgrofde von
einem Zeichenelement festzustellen.

Al2: Richtung des Zeichenverlaufs Der Nutzer sollte die Moglichkeit haben, den Start- und
Endpunkt des Zeichenverlaufs zu invertieren.

Al3: Tooltips Es wurde als hilfreich erachtet, Buttons durch Tooltips in ihrer Vorhersehbar-
keit leichter zu gestalten. Dabei wirden kleine Informationsfester beim Hovern mit der Maus
uber dem jeweiligen Button angezeigt werden.

Al4: Schrittgrof3e schnelle Navigations Eine Schrittgrof3e von funf Zeichenelementen wur-
de als idealen Wert fr die schnellere Navigation praferiert. Eine schnellere Navigation erfolgte
jeweils Uber die Buttons mit dem Icon eines Doppelpfeils.

Al5: Nummerierung der Zeichenschritte \Wahrend der Evaluation wurde von den Probanden
eine Nummerierung der Zeichenschritte vorgeschlagen. Mithilfe der zusatzlichen Informatio-
nen sollen die Buttons mit Doppelpfeilen leichter verstandlich werden.



3. KONZEPTION

In diesem Kapitel werden die bisher definierten Entwurfsentscheidungen zum User Interface
mit neuen Erkenntnissen kombiniert. So werden Konzepte zur Visualisierung der Erstellungs-
historie unter Berlcksichtigung der Anforderungen graphische Schnittstellen auf mobilen Ge-
raten entworfen.

Die Entwurfe wurden zunachst auf die Verwendung der Mobilgerate im Hochformat be-
schrankt, um die Eignung der verwendeten Metaphern zu testen. Vor allem Smartphones
werden hauptsachlich im Hochformat verwendet und zudem haufiger, als Tablets [eMa16].

3.1. ANALYSEBEFRAGUNG

Um einen besseren Einblick in die Anforderungen der Benutzer zu erhalten, wird im Vorfeld
der Implementierung eine Umfrage durchgefuhrt. Vorrangiges Ziel ist, festzustellen, welches
mentale Modell von Androidnutzern mit dem Grundgedanken der Applikation am ehesten
Ubereinstimmt und ob eine oder mehrere der von [llj17] (Kap. 2.2.3) definierten Uls ihre Er-
wartungen erfullt.

3.1.1. VORBEREITUNG

Die Umfrage wird auf fUnf Personen beschrankt, da lediglich ein grober Einblick in die Assozia-
tionen der Anwender erlangt werden soll. Die Probanden sind in verschiedenen beruflichen
Feldern tatig und zwischen 20 und 42 Jahren alt. Eine Einordnung der Testpersonen erfolgt
in Tab. 3.1.

Tabelle 3.1.: Einordnung der Befragten Analysebefragung

Gruppe | Geschlecht | Altersgruppe | Berufsfeld Anzahl Befragte
IT1 mannlich 20-39 Informatik 1
T2 welblich 20-39 Informatik 1
T4 weiblich 40 - 60 Informatik 1
DI1 mannlich 20-39 Anderes 2

Um Parallelen sowie Unterschiede zur Implementierung eines Prototypen in iOS zu finden,
wird ein i0OS-Nutzer zur Befragung herangezogen, wohingegen alle anderen vier Teilnehmer



in ihrem Alltag ausschlielich Android-Gerate verwenden.

Zunachst wird die Zielsetzung der Anwendung erlautert und ein Beispiel anhand von Screen-
shots (Anh. A.2.1) aus dem Zeichentool des Prototypen vorgestellt. Es wird erwahnt, dass
zur besseren Ubersicht eine Einteilung der Graphiken in Gruppen vorgesehen ist (Kap. 2.2.2).
Aufgrund der haufig offen formulierten Fragestellungen, ergeben sich individuelle Gesprache
zu den verschiedenen Entwdrfen.

Im Zuge der Umfrage werden folgende Fragen gestellt:

Frage 1: Welche Software oder Anwendung wiirden Sie mit Graphicuss assoziieren?
Diese Frage soll zunachst definieren, welche bereits bekannte Problemstellung und das da-
mit zusammenhangende Bedienkonzept als gleich oder ahnlich empfunden wird.

Frage 2: Erfillt der gezeigte Papierprototyp Ilhre Anforderungen?

Abhangig von den Antworten auf Frage 1 wird anschliel3end der Papierprototyp aus [llj17]
(Kap. 2.2.3, Abb. 2.4, 2.5 und 2.6 ) vorgestellt, der den Beschreibungen am Ahnlichsten ist.
Die Frage hat die Intention, eventuell fehlende Elemente oder Unstimmigkeiten innerhalb der
Konzepte zu extrahieren.

Frage 3: Stellen Sie sich vor, lhnen wird eine Graphik des Verlaufs angezeigt. Wie wiir-
den Sie vorgehen, um zur nachsten Graphik zu navigieren?

Auf mobilen Geraten wird eine Bedienung Uber Wischgesten haufig eingesetzt. Vor allem in
der Slideshow-Metapher (Abb. 2.4) wird durch den Nutzer eine Implementierung von Wisch-
gesten vermutet. Durch diese Frage sollen somit notwendige Bedienmaoglichkeiten festge-
stellt werden.

Frage 4: Ordnen Sie die erstellten Graphiken eher als Bilder oder als Dokumente ein?
Aufbauend auf Frage 3 soll in dieser Frage die Wischrichtung innerhalb der Slideshow-Meta-
pher definiert werden. Bei Software, die Dokumente behandelt, wie PDF-Readern bzw. bei
Power-Point-Prasentationen oder bei Word wird senkrecht gescrollt wahrend man plattform-
Ubergreifend in den meisten Foto-Apps durch horizontales Wischen navigieren kann, um zum
nachsten oder vorherigen Bild zu gelangen.
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3.1.2. DURCHFUHRUNG

Frage 1: Welche Software/Anwendung wirden Sie mit Graphicuss assoziieren?

Drei von funf Befragten nannten in diesem Zusammenhang Software wie den Adobe Acrobat
Reader DC (Abb. 3.1) und/oder Microsoft PowerPoint (Abb. 3.2).

Signifikant fur diese Beispiele ist eine am linken Bildschirmrand angeordnete Ubersichtsleis-
te, mit der innerhalb eines Dokuments durch Klicken zu einem beliebigen anderen Punkt
navigiert werden kann.

Im Gegensatz zu Graphicuss behandelt diese Art von Software allerdings ausschlief3lich sta-
tische Versionen eines Dokuments und keinen Zeitverlauf.

Innerhalb der Einzelansichten in der Mitte des Bildschirms kann durch vertikales Scrollen an
PCs bzw. Wischen auf mobilen Geraten navigiert werden.

Abbildung 3.1.: Screenshot PC Adobe Abbildung 3.2.: Screenshot PC Microsoft
Acrobat Reader DC PowerPoint

Zwei der Befragten assoziierten die Anwendung mit Apps zur Wiedergabe von Videos wie
YouTube (Abb. 3.3) und Netflix (Abb. 3.4). Charakteristisch flr diese Anwendungen ist, dass
beim Hovern oder beim Wischen Uber die Zeitleiste am unteren Bildschirmrand ein Vorschau-
fenster eingeblendet wird, die das Navigieren erleichtern soll.

on O v i m 1
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Frage 2: Erfiillt der gezeigte Papierprototyp Ilhre Anforderungen?

Drei der Befragten beschrieben mit der in Verbindung gebrachten Software eine Kombination
aus dem Slideshow-Ul und dem Slider-Ul. Diesen wurden anschlie3end beide Bedienkonzep-
te zur Evaluation vorgelegt.

Zwei der drei Probanden gaben an, dass ihnen die Slideshow-Ul mit zusatzlichen Buttons
nicht ausreichen wurde, da keine beliebigen zeitlichen Springe moglich sind. Ein Proband
empfand das Slideshow-Ul als ausreichend.

Jeder der drei Befragten gab an, dass das Slider-Ul ihre Anforderungen erfullen wurde. Von
diesen drei Personen wurde die Platzierung des Sliders als storend empfunden. Grund dafur
war vor allem, dass der Slider am oberen Bildschirmrand vergleichsweise schwer zu erreichen
ist, sowohl bei ein- als auch beidhandiger Bedienung eines mobilen Gerates. AulRerdem au-
Rerten alle drei Befragten, dass eher eine Platzierung am linken Bildschirmrand erwartungs-
konform sei, wie bspw. aus Figur 3.1 und 3.2 bekannt.

Zwei der funf Befragten beschrieben eine starke Ahnlichkeit zum Videoplayer-Ul.

Beide gaben an, dass der Papierprototyp ihren Anforderungen entsprechen wurden. Ergan-
zungen wurden dahingehend gemacht, dass Markierungen den Anfang einer neuen Gruppe
kennzeichnen sollten. Des Weiteren sollte ein Vorschaufenster beim Berlhren der Zeitleiste
eingeblendet werden, um das Navigieren zu erleichtern.

Die genannten Markierungen und das Vorschaufenster wurden in der Arbeit von [She17] (Kap.
2.2.2) bereits umgestzt. Die signifikanten Zeitpunkte in der Historie wurden durch Flaggen
markiert.

Frage 3: Stellen Sie sich vor, lhnen wird eine Graphik des Verlaufs angezeigt. Wie wiir-
den Sie vorgehen, um zur nachsten Graphik zu navigieren?

Zwei der Befragten gaben an, dass sie zuerst versuchen wirden, durch horiziontales Wi-
schen/Swipen zu navigieren.

Zwei der Befragten gaben an, dass sie wischen wurden, falls keine Buttons vorhanden sein
sollten. Anderenfalls wurden sie diese bedienen.

Keiner der vier Befragten war der Meinung, dass sie die parallele Nutzung von Buttons und
horizontalem Wischen als problematisch empfinden wirden.

Der iOS-Nutzer gab an, dass er auf Buttons angewiesen ware. Er wirde ausdrucklich nicht
versuchen, Uber Wischen zu navigieren, da dies nicht seinen Erwartungen entsprechen wur-
de. Insbesondere das Wischen nach rechts wirde der iOS-Nutzer mit einer Up-Navigation in
Verbindung bringen, also ein Zuruckgehen zum vorher besuchten Fenster.

Frage 4: Ordnen Sie die erstellten Graphiken eher als Bilder oder als Dokumente ein?
Jeder der funf Befragten assoziierten die Graphiken mit Bildern.

3.1.3. RESULTIERENDE ENTWURFSENTSCHEIDUNGEN

Die Analysebefragung wird durchgefihrt, um die gegebenen Papierprototypen (Kap. 2.2.3)
hinsichtlich der Nutzerfreundlichkeit und der Intuitivitat weiterzuentwickeln. Daher werden
anschlieRend konkrete Anderungen vorgenommen.

Im Folgenden sind die resultierenden Entwurfsentscheidungen aufgelistet:

E1: Vereinigung von Slideshow-Ul und Slider-Ul

Resultierend aus den Antworten auf Frage 1 und Frage 2 werden die Bedienkonzepte von
Slideshow-Ul und Slider-Ul kombiniert. Da insbesondere Rucksicht auf das verwendete Mo-
bilgerat genommen werden soll, werden getrennte Layouts fur Smartphones und Tablets
entworfen, die allerdings in ihrer grundlegenden Erscheinungs- und Bedienungsweise uni-

12



form auftreten sollen, um einen evidenten Umgang garantieren zu konnen.

Im folgenden Text wird als Uberbegriff fir die Fusion der beiden Uls der Begriff Slideshow-U|
verwendet.

Da auf Smartphones vergleichsweise wenig Darstellungsraum zur Verfigung steht, ist eine
Verwendung des Slider-Uls dort vermutlich zu unubersichtlich. Deshalb wird in dem Layout
flr Smartphones das Slideshow-Ul um eine zusatzliche Funktionalitat erganzt. Uber ein voll-
standig schlielsbares Menu soll an jeden beliebigen Punkt innerhalb des Zeichenverlaufs ge-
sprungen werden konnen.

Bei der Verwendung von Tablets soll der zusatzlich zur Verflugung stehende Raum effektiv
genutzt werden. Der Vergleich mit der Software aus Abb. 3.1 und Abb. 3.2 legt eine ahnliche
Verwendung einer permanenten Timeline am linken Bildschirmrand nahe.

Um unifrom zur Verwendung des Slideshow-Uls auf dem Smartphone agieren zu konnen,
soll im Zentrum des Bildschirms trotzdem genau wie im Layout fir Smartphones navigiert
werden konnen.

E2: Wischgesten Slideshow-UI

Die Bedienelemente im Slideshow-Ul werden auf Buttons und horizontale Wischgesten fest-
gelegt.

Aus Frage 4 ergibt sich, dass horizontales Wischen verwendet werden soll, da dieses in Fo-
to-Slideshows auf Smartphones gangiger Standard ist.

Resultierend aus Frage 3 wird definiert, dass trotzdem Buttons als Hilfselemente verwendet
werden sollen, um dem Nutzer mehrere Moglichkeiten zu bieten, zu benachbarten Graphiken
zu gelangen. Insbesondere Buttons sind sehr einfache Bedienelemente, die von einem Grol3-
teil der Nutzer sofort als solche erkannt und auch benutzt werden, wohingegen Wischgesten
grofdere Vorkenntnisse und ein hoheres Abstraktionslevel voraussetzen.

E3: Markierungen im Videoplayer-Ul

Aus Frage 2 ergibt sich fur das Videoplayer-Ul, dass dort zusatzliche Markierungen zur Kenn-
zeichnung fir den Ubergang von Gruppen der Graphiken angebracht werden sollen.
Angelehnt an [She17] sollen diese durch die Verwendung eines Flaggensymbols markiert
werden.

E4: Vorschau im Videoplayer-Ul

Um das Navigieren zu erleichtern, wird auferdem in Frage 2 deutlich, dass eine Vorschau wie
in Abb 3.3 und Abb. 3.4 zu sehen ist, implementiert werden sollte, wahrend die Progressbar
des Mediaplayers bedient wird.
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3.2. ANFORDERUNGSANALYSE

Um vergleichbare Uls zu schaffen, ist es notwendig, Anforderungen an die beide Prototypen
zu definieren. Diese haben sich aus [llj17], sowie der Analysebefragung 3.1 ergeben.

3.2.1. MUSS-ANFORDERUNGEN

Um eine Funktionsfahigkeit der Interfaces garantieren zu konnen, werden Anforderungen de-
finiert, die beide Uls erfullen mussen.
Die Muss-Anforderungen werden festgelegt auf:

MA1: Darstellung des aktuellen Zeichenschrittes

Die Hauptanforderung der Anwendung ist die Darstellung des Verlauf der Zeichenschritte.
Der Groldteil des Bildschirms sollte deshalb dazu verwendet werden, einen Canvas (Kap.
2.2.1) darzustellen, auf dem der gewahlte Fortschritt des Zeichenprozesses einsehbar ist.

MAZ2: Navigation zu benachbarten Elementen
Es muss eine Maglichkeit geben, die Anzahl der auf dem Canvas dargestellten Zeichenschrit-
te um eins zu erhohen bzw. zu verringern. Dieses stellt das wichtigste Bedienelement dar.

MAS3: Navigation in festgelegten grof3eren Abstanden

Um bei grofReren Zeichenverlaufen eine schnellere Navigation zu ermaoglichen, muss es ein
Bedienelement geben, mit dem mehr als ein Zeichenelement in der Erstellungshistorie vor-
bzw. zurickgesprungen werden kann.

MAA4: Erleichterung der Navigation zu einem beliebigen anderen Zeichenschritt

Aus der Analysebefragung (Kap. 3.1) hat sich ergeben, dass zudem eine Moglichkeit existie-
ren muss, zu einem beliebigen anderen Fortschritt des Canvas zu navigieren. Dieses Bedien-
element muss weniger leicht zuganglich sein, da die Navigation auch durch MA2 oder MA2
und MAS3 erzielt werden kann. Ziel dieser Anforderung ist es, durch ein weiteres Bedienele-
ment die Nutzerfreundlichkeit zu maximieren.

Dieser Aspekt gilt als Muss-Anforderung, da bei der Umsetzung die Usability im Vordergrund
stehen soll.

3.2.2. KANN-ANFORDERUNGEN

Beide Uls konnen zusatzlich weitere Anforderungen erflillen. Diese mussen nicht zwingend
umgesetzt werden, erhohen jedoch die Benutzerfreundlichkeit.
Die Kann-Anforderungen werden festgelegt auf:

KA1: Nummerierung der Zeichenschritte

Um den Nutzer beim Nachvollziehen der Zeichnung zu unterstitzen, kann zu jedem Zeitpunkt
der Zeichenfortschritt, sowie die aktuelle Gruppe des aktuell dargestellten Canvas angezeigt
werden. Dabei werden sowohl Primitive, als auch Text nummeriert. Zudem kann eingesehen
werden, wie viele Zeichenschritte und Gruppen insgesamt fur die ausgewahlte Graphik exis-
tieren. Diese Erweiterung wurde durch [Ilj17] initiiert (Al5).

KAZ2: Bereitstellung von Zeitinformationen

Weitere Informationen kdonnen durch den betrachtenden Nutzer erlangt werden, indem er
einsehen kann, wie viel Zeit zwischen den gezeichneten Primitiven bzw. der Erstellung des
Textes vergangen ist.
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KA3: Bereitstellung der Zeichenverlaufe

Um die Intention des zeichnenden Nutzers genau nachvollziehen zu kdnnen, ist es moglich,
die Zeichenprozesse der einzelnen Primitive zu speichern. Dabei konnte in Echtzeit oder in
einer festgelegten Zeit der Fingerinput dargestellt werden.

Diese konnen dem betrachtenden Nutzer helfen, die Fragestellung besser zu verstehen. Da-
zu kann auch gehdren, die Texteingabe buchstabenweise wiederzugeben.

Zudem kann es die Animation der Zeichnungen dem betrachtenden Nutzer erleichtern, An-
derungen der Graphik zu erkennen (Al1).

KA4: Unterscheidung der Uls von Smartphone und Tablet

Um eine Adaption an die gegebenen Moglichkeiten des mobilen Gerates zu gewahren, kon-
nen unterschiedliche Nutzeroberflachen fur Smartphones und Tablets existieren.
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3.3. GRUNDELEMENTE

Die entworfenen Interfaces beinhalten folgend erlauterte Objekte bzw. Eigenschaften, die
zur Darstellung der Erstellungshistorie signifikant sind:

CANVAS

Der Grof3teil des Bildschirms sollte dazu verwendet werden, einen bestimmen Zeitpunkt der
Erstellungshistorie der gewahlten Graphik darzustellen. Der Canvas stellt daher das zentrale
Element der Anwendung dar und wird mittig platziert.

Die Verwendung eines objektifizierten Canvas zur Darstellung und Speicherung der Graphi-
ken wurde durch [Che16] in Kapitel 2.2.1 definiert.

ZEITSTRAHL

Grundsatzlich werden alle Graphiken der Erstellungshistorie in einem Zeitstrahl angeordnet.
Der Verlauf hat dabei in einer horizontalen Zeitleiste seinen Ursprung am linken Ende. Die-
se Festlegung ergab sich aus der Analysebefragung (Kap. 3.1, E2). Die Orientierung ergibt
sich aus dem gangigen Standard bei Videoplayern, sowie der Schreibrichtung der lateinischen
Schrift.

Am Anfang des Zeitstrahls wird ein Canvas mit einem gezeichneten Primitiv angezeigt wird
und am rechten Ende des Zeitstrahls die gesamte Graphik.

Die verschiedenen Uls sollen auf dieser Basis Navigationsmoglichkeiten definieren, die es
ermoglichen, den Stand des Canvas zu verandern bzw. innerhalb des Zeitstrahls Spriinge zu-
ruckzulegen.

Durch 2.2.3 wird festgelegt, dass die Richtung der Historie durch den Nutzer bestimmt wer-
den sollte (Al2). Diese Moglichkeit wird jedoch ausgeschlossen, da sie die Komplexitat der
Interfaces durch groRere Freiheitsgrade der Nutzer erhohen wurde.

GRUPPEN

Um bei einer Vielzahl von Zeichenschritten einer Graphik mehr Ubersichtlichkeit zu generie-
ren, wird die Unterteilung des gesamten Verlaufs in kleinere Gruppen eingefuhrt. Diese wer-
den vom zeichnenden Nutzer selbst nach der Erstellung im Zeichentool festgelegt und konnen
einen Titel erhalten.

Unter der Pramisse, dass eine sinnvolle Einteilung der Graphik in Gruppen erfolgt, muss die
gesamte Graphik aus mehr als einer Gruppe bestehen. Zudem durfen keine einelementigen
Gruppen existieren.

Diese Annahme wird auf der Basis getroffen, dass die Nutzer gewissenvoll und bedacht mit
der Anwendung umgehen, da sie sich Hilfe von anderen Nutzern erhoffen.

BUTTONS

Fur eine intuitive Bedienweise mussen eindeutige Bedienelemente mit entsprechender Be-
schriftung und/oder lcons definiert werden. Angelehnt werden die Bedienelemente an [llj17].
Die Bedienelemente sind notwendig, um die Muss-Anforderungen umzusetzen. Deswegen
sollten sie in auffalligen Farben gestaltet werden, grofs genug und direkt ersichtlich sein.
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Tabelle 3.2.: Konzeption der Bedienelemente: Buttons

Icon

Bezeichnung

Beschreibung

Play-Button
(Videoplayer-Ul)

Dieser Button dient dazu, das Video im Videoplayer-Ul abzuspie-
len. Er wird von einem Pfeil resprasentiert, der in Richtung Ende
des Zeitrahls verweist.

Next-Button
(Slideshow-Ul)

Dieser Button dient dazu, einen Zeichenschritt mehr auf dem Can-
vas anzeigen zu lassen. Er wird von einem Pfeil resprasentiert, der
in Richtung Ende des Zeitrahls verweist.

Last-Button

Dieser Button dient dazu, einen Zeichenschritt weniger auf dem
Canvas anzeigen zu lassen. Er wird von einem Pfeil reprasentiert,
der in Richtung Anfang des Zeitstrahls verweist.

44

Fastforward-
Button

Dieser Button dient dazu, eine festgelegte Anzahl an Zeichen-
schritten mehr auf dem Canvas anzuzeigen oder einen bestimm-
ten Zeitintervall im Verlauf der Erstellung nach vorne zu springen.
Er wird von einem Doppelpfeil reprasentiert, der in Richtung En-
de des Zeitstrahls verweist. Ein Doppelpfeil kombiniert in diesem
Fall die Funktionalitat von mehreren Next-Buttons.

)

Rewind-
Button

Dieser Button dient dazu, eine festgelegte Anzahl an Zeichen-
schritten weniger auf dem Canvas anzuzeigen oder einen be-
stimmten Zeitintervall im Verlauf der Erstellung zuruck zu sprin-
gen. Er wird von einem Doppelpfeil reprasentiert, der in Richtung
Anfang des Zeitstrahls verweist. Ein Doppelpfeil kombiniert in die-
sem Fall die Funktionalitat von mehreren Last-Buttons.

Flag-Button

Dieser Button dient dazu, zu einem bestimmten Punkt innerhalb
der Erstellungshistorie zu springen. Pro Graphik kann es mehre-
re Flag-Buttons geben. Sie reprasentieren wichtige Punkte inner-
halb des Zeichenverlaufs. Er wird von einer Flagge reprasentiert,
da diese wichtige Punkte markieren. Angelehnt wurde die Gestal-
tung an die Idee von [She17].

3.4. SLIDESHOW-UI

In Kapitel 3.1.3 wurde durch die Befragung erster potentieller Nutzer deutlich, dass Slide-
show-Ul und Slider-Ul zusammengefasst werden sollen (E1).

Im Hauptscreen des Uls wird ein Canvas angezeigt, der den aktuellen Fortschritt der Zeich-
nung anzeigt (MA1). Beim Offnen einer Graphik in diesem Interface wird dem Nutzer zu-
nachst das Ende der Erstellungshistorie angezeigt, da dieses alle Zeichenschritte enthalt, die
Problemstellung zusammenfasst und deshalb einen guten Ausgangspunkt darstellt.

Das Interface erfullt, wie im Folgenden ersichtlich, alle Muss-Anforderungen und die Kann-
Anforderungen 1 und 4.

Buttons Am unteren Bildschirmrand werden zur Bedienung Next-Button, Last-Button, Fast-
forward-Button und Rewind-Button wie im Layout von [Ilj17] (Abb. 2.4) zur Navigation zwi-
schen den Zeichenschritten implementiert.

Next-Button und Last-Button dienen daher zur Navigation zwischen benachbarten Zeichen-
schritten im Verlauf (MA2).
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Die Belegung der Fastforward- und Rewind-Button gilt es im Vorfeld festzulegen. Von [I1j17]
(Kap. 2.2.3, Al4) wurde als SprunggrofRe eine feste Anzahl von funf Zeichenschritten vorge-
schlagen. Ein weiterer Ansatz ware, zwischen verschiedenen Gruppen navigieren zu konnen,
da diese logisch zusammenhangende Bestandteile der Zeichnung vereinen.

Es wird davon ausgegangen, dass die Gruppen vom zeichnenenden Nutzer in sinnvollen Gro-
Ren erstellt werden.

Da die Festlegung einer SprunggrofRe unabhangig des Zeichnungsumfangs zu statisch ware,
wird beschlossen, mittels des Fastforward- und des Rewind-Button zwischen Gruppen zu
navigieren (MA3).

Die aussagekraftigen Elemente stellen hierbei die Endpunkte der Gruppen dar, da in dem je-
weiligen Canvas alle Zeichenelemente der Gruppe enthalten sind. Deshalb dienen die beiden
genannten Buttons dazu, zum Ende der nachsten bzw. vorherigen Gruppe zu navigieren, in-
sofern der Nutzer sich momentan in einer Ansicht fur einen Zeitpunkt der Erstellungshistorie
befindet, der einen Endpunkt darstellt. Befindet er sich innerhalb einer Gruppe, also explizit
nicht auf einem Endpunkt, gelangt er mithilfe des Fastforward-Buttons zum Ende der Grup-
pe des aktuell dargestellten Zeichenschrittes. Der Rewind-Button navigiert also immer zum
Endpunkt der vorher gezeichneten Gruppe.

Eine beispielhafte Anordnung ist in Abbildung 3.6 im grau hinterlegten Bereich zu sehen.

Wischgesten Aus der Analysebefragung (Kap. 3.1) hat sich ergeben, dass zusatzlich zu den
Buttons das Verwenden von horizontalen Wischgesten als intuitiv wahrgenommen wird (E2).

Menl Um alle Anforderungen erflllen zu konnen, ist es also zusatzlich zur Slideshow-Ul
notwendig, ein Menu zu konzipieren, das beliebig grof3e Springe von Zeichenschritten er-
moglicht (MA4). Innerhalb dieses Menus wird das Slider-Ul (Kap. 2.2.3, Abb. 2.5) umgesetzt.
Durch die Analysebefragung (Kap. 3.1) wurde ebenfalls deutlich, dass Menus am linken Rand
des Bildschirms erwartet werden, insbesondere, wenn sie zur Navigation dienen.
AulRerdem sollen dem Nutzer die Nummer des aktuellen Zeichenschrittes und der aktuellen
Gruppe angezeigt werden (Al5). Die Darstellung der Informationen erfolgt innerhalb der in
Android haufig verwendeten Actionbar am oberen Bildschirmrand, um den Platz effektiv nut-
zen zu konnen (KA1).

Unterscheidung Ul Smartphone und Tablet Um die Nutzungskontexte und Moglichkeiten
von verschiedenen mobilen Geraten adaptieren zu konnen, ist es bei diesem Layout sinnvoll,
zwischen Smartphones und Tablets zu unterscheiden (KA4). Das primare Unterscheidungs-
merkmal stellt die GroRe da, allerdings konnen auch Tablets mit einer vergleichsweise grofden
Displaydiagonale eine schlechtere Auflosung aufweisen. Deshalb wurde das Kriterium zur Un-
terscheidung zwischen Smartphone und Tablet auf die Breite des Displays in Pixel festgelegt.
Durch den Vergleich von aktuellen Smartphones [Typ17] ist festzustellen, dass wenige Smart-
phones eine Displaybreite von mehr als 1500 Pixeln besitzen. Die Grenze wurde weit oben
in dem fraglichen Bereich angesetzt, da es zwar maoglich ist, auch das platzsparende Ul auf
Tablets zu verwenden, aber tendenziell nicht funktionstlchtig, wenn die Tabletvariante auf
einem zu kleinen Display dargestellt werden soll. Zudem soll die Moglichkeit bestehen, den
Darstellungsmodus zu wechseln.
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3.4.1. SMARTPHONE: SLIDESHOW-MENU

Das MenU auf dem Smartphone soll den beschrankten Platz
so effektiv wie moglich nutzen. Deshalb wurde ein Layout
(Abb. 3.5) entworfen, bei dem sich ein Menu offnen lasst,
das den GroRteil des dargestellten Canvas Uberdeckt. Der
grau hinterlegte Teil stellt den nicht fokussierten Hintergrund
dar. Diese Uberlappung stellt keine Einschrankung fir den
Nutzer dar, da vom menschlichen Auge bei einem Leseab-
stand von 50cm maximal ein Durchmesser von 17 mm fo-
kussiert werden kann [SB16]. Das bedeutet, dass ein Nutzer
den Fokus nicht gleichzeitig auf den Canvas und das Mend le-
gen kann, was eine getrennte Darstellung von beiden Items
ermoglicht.

Innerhalb des Slideshow-MenUs befinden sich Miniaturan-
sichten von jeder Graphik der Erstellungshistorie. Durch Kli-
cken auf einen Zeichenschritt schlie3t sich das Menu und
der Canvas im Hauptteil des Bildschirms navigiert zum ge-
wahlten Punkt im Zeichenprozess.

Um die Nutzung des Platzes zu optimieren, werden inner-
halb des Menus sowohl horiziontales, als auch vertikales Na-
vigieren mittels des Konzeptes der Scrollbars kombiniert.

Menii

Gruppe 1

Abbildung 3.5.: Skizze Menu
Slideshow-UI
Smartphone

Das horizontale Bedienelement reprasentiert den Fortschritt innerhalb einer Gruppe. Durch
eine Platzaufteilung, die eine unvollstandige Graphik anzeigt, wird dem Nutzer verdeutlicht,

dass weitere Zeichenschritte existieren.

Das vertikale Bedienelement reprasentiert den Fortschritt der gesamten Graphik, welcher in
Gruppen unterteilt wurde. Auch im vertikalen soll bei der Implementierung weitere Gruppen

unvollstandig angezeigt werden.

Den jeweiligen Fortschritt innerhalb der Scrollbar kann Uber eine Progressbar an der beweg-

lichen Achse angezeigt werden.

Das Menu im Layout fur Smartphones wird im Folgenden als Slideshow-Mend betitelt.

3.4.2. TABLET: SLIDESHOW-TIMELINE

<« < > »

D 1|00 |

Abbildung 3.6.: Skizze Menu Slideshow-Ul Tablet
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Da auf einem hier definierten Tablet eine groRere Auflosung und damit mehr Raum fur die
Darstellung eines MenuUs befindet, ist es naheliegend, ein ahnliches Interface umzusetzen,
wie es in der Analysebefragung 3.1 und bspw. in Abbildung 3.1 bei einem Interface zur Dar-
stellung von pdf-Dateien angewandt wird.

Ublich fur diese Art von Layout ist ein Mend, das sich im linken Teil des Bildschirms befindet,
das in der Vertikale scrollbar ist. Einen Entwurf dafur ist in Abbildung 3.6 zu sehen. Im rech-
ten, grau unterlegten Teil ist der Canvas zu sehen, der jeweils einen der Zeichenschritte des
Verlaufes anzeigt. Im unteren Bereich ist ein Teil der in Kap. 3.3 beschriebenen Buttons zu
sehen.

Alle Elemente der Erstellungshistorie befinden sich innerhalb des Menus vertikal untererein-
ander.

Das Menu ist wahrend der gesamten Nutzung gedffnet, um dem Nutzer die Navigation zu
jedem Zeitpunkt zu ermoglichen und einen Interaktionsschritt zu sparen, was eine hohere
Effizienz ermaoglicht.

Das Menu im Layout fur Tablets wird im Folgenden als Slideshow-Timeline betitelt, um es
von dem Layout fur Smartphones begrifflich abgrenzen zu konnen.
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3.5. VIDEOPLAYER-UI

Der grofite Unterschied zum Slideshow-Ul stellt der geringere Interaktionszwang zwischen
Nutzer und Videoplayer-Ul dar. Beim Offnen des Interfaces wird automatisch das Video der
Erstellung der gewahlten Graphik abgespielt. Es ist somit keine Interaktion durch den Nutzer
notwendig, um alle Zeichenschritte des Canvas nachvollziehen zu konnen.

AulRerdem stellt das Videoplayer-Ul zusatzliche Informationen dar, die bei dem Slideshow-UI
nicht berucksichtigt werden. Durch die Darstellung als Video konnen sowohl die Dauer des
gesamten Zeichenvorganges, die Zeiten zwischen den Zeichenschritten und der Verlauf der
Zeichnung von einzelnen Primitiven veranschaulicht werden. Zudem ist es moglich, den Ver-
lauf der Texteingabe das Nutzers, sowie die jeweils ausgewahlten Primitive aufzuzeichnen.
Allerdings gilt es zu beachten, dass Videodateien bezuglich einer spateren Bearbeitung weni-
ger flexibel sind.

Das Interface erflllt, wie bisher und im Folgenden ersichtlich, alle Muss-Anforderungen und
die Kann-Anforderungen 1, 2 und 3.

Canvas Bei der Konzeption wird die Absicht verfolgt, zwischen den Uls eine grofRtmaogliche
Diskrepanz zu generieren, um den spater befragten Personen ein breiteres Spektrum von
unterbreiteten Informationen und damit an Darstellungsmaoglichkeiten darbieten zu konnen.
Deshalb werden im Videoplayer-Ul alle Informationen, die der Nutzer bei der Eingabe einer
Graphik erstellt, gespeichert und dem betrachtenden Nutzer vorgestellt (KA2, KA3).

Im Detail heildt das, dass der spater betrachtende Nutzer sich genau den Bildschirminhalt in
Echtzeit ansehen kann, den der zeichnende Nutzer bei der Erstellung wahrgenommen hat.
Die Anwendung wulrde dann sogenannte Screencasts, also Aufnahmen von Bildschirminhal-
ten, generieren bzw. speichern und diese ahnlich wie ein Videoportal bereitstellen.

Der GroRteil des Bildschirms wird also im Interface des betrachtenden Nutzers dazu verwen-
det, den Canvas darzustellen, der sich im Zeichenprozess befindet. In der Abbildung 3.7 ist
dieser Bereich grau unterlegt (MA1). Zur Vereinfachung wird der Touch-Input des Nutzers mit
einem farbigen Kreis auf dem Bildschirm symbolisiert.

Ein weiterer deutlicher Unterschied zum Slideshow-U! stellt der Startpunkt fur die Interaktion
mit der Graphik dar. Der Ausgangspunkt ist im Videoplayer-Ul der Anfang der Graphik, da der
gesamte Verlauf im Anschluss betrachtet werden kann.

AulRerdem sollen dem Nutzer die Nummer des aktuellen Zeichenschrittes und der aktuel-
len Gruppe angezeigt werden (IA5). Die Darstellung erfolgt innerhalb der in Android haufig
verwendeten Actionbar am oberen Bildschirmrand, um den Platz effektiv nutzen zu konnen
(KAT1).

Navigationsmoglichkeiten Die Bedienelemente zur Navi-
gation innerhalb des Videoplayer-Uls sollten, um fur die Nut- E
zer verstandlich zu sein, ahnlich zu bekannten Interfaces
auf Videoplattformen gestaltet werden. Ein Beispiel fur ei-
nen Videoplayer ist in Abb. 3.3 und Abb. 3.4 zu sehen. Auf
deren Basis wurde ein eigenes Konzept entworfen, das in
3.7 beispielhaft auf der GroRe eines Smartphones zu sehen
ist. Es enthalt am unteren Bildschirmrand ein Menu, das
immer eingeblendet werden soll. Einerseits wird dadurch
dem Nutzer verdeutlicht, dass ein Menu existiert und an-

dererseits vereinfacht es die Bedienung, da keine Interak- «F’_ﬁr

tion zum Offnen des MenUs vorausgesetzt wird. Durch die Menii

genannten Beispiele wurde das Menu erwartungskonform

platziert. Abbildung 3.7.: Skizze Video-
player-Ul
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Im Folgenden wird das Menu im Videoplayer-Ul als Media-
player bezeichnet.

Buttons In diesem Interface werden Play-Button, Fastforward-Button und Rewind-Button um-
gesetzt (MA2, MA3).

Fastforward-Button und Rewind-Button dienen in diesem Fall nicht dazu, zu einer konkreten
weiteren Graphik zu navigieren, sondern ein festes Zeitintervall zurlckzulegen. Dabei wurde
die GrolRe des Sprungs in die naturliche Richtung des Zeichenverlaufs mit dem Fastforwar-
d-Button bewusst groRer gewahlt, da der Zeitraum auch mit dem Play-Button absolviert wer-
den konnte.

Die Sprunggrofde fur den Rewind-Button wird testweise auf 10 Sekunden und fur den Fast-
forward-Button auf 20 Sekunden festgelegt. Die Festlegung basiert auf der Uberlegung, dass
fUr die Zeichnung eines Primitivs etwa 10 Sekunden erfordert. Die SprunggrofRe fur den Fast-
forward-Button wurde grof3er gewahlt, da ein Voranschreiten in der Richtung des Zeitverlaufs
auch durch den Play-Button ermaoglicht wird.

AuRerdem befinden sich Flag-Buttons auf dem Progress-Slider des Mediaplayers. Diese sym-
bolisieren, wie im Slideshow-Ul, markante Zeitpunkte im Verlauf der Erstellungshistorie (E3).
Diese markanten Punkte wurden bei beiden Uls auf das Ende einer Gruppe festgelegt.

Wischgesten Des Weiteren befindet sich im Mediaplayer eine Zeitleiste, der sogenannte Pro-
gress-Slider, am oberen Rand des Menus. Auf dieser ist zu jedem Zeitpunkt der Fortschritt
der Erstellung sichtbar. Durch Drag and Drop kann der schwarze Punkt auf der Leiste bewegt
und so ein beliebiger Zeitpunkt der Erstellung auf dem Canvas abgebildet werden (MA4).
Um die Navigation bei der Drag and Drop-Methode zu vereinfachen, konnte wie in Abb. 3.4
ein Vorschaufenster wahrend des Drag-Prozesses eingeblendet werden, wahrend der Can-
vas seine Ansicht beibehalt (E4). Allerdings ist das Vorschaufenster relativ klein und deshalb
bei groReren Graphiken bzw. kleinen Bildschirmen wenig aussagekraftig.

Eine andere Variante ware, dass der gesamte Canvas die Ansicht des Zeitpunktes darstellt,
die wahrend des Drag-Prozesses vom Nutzer ausgewahlt wird. Somit fungiert der gesamte
Canvas als Vorschaufenster.

Zusatzlich zu den dargestellten Inhalten in der Skizze soll die Lange des ganzen Videos und
der aktuelle Zeitpunkt in Minuten und Sekunden angezeigt werden. Diese Informationen soll-
ten, wie in anderen Mediaplayern Ublich, unterhalb der Progress-Slider platziert werden, um
einen spateren Bezug auf den genauen Zeitpunkt zu ermaoglichen.

Unterscheidung Ul Smartphone und Tablet In diesem Interface erfolgt keine Unterschei-

dung zwischen Smartphone- und Tabletversion, da das Menu einen relativ kleinen Anteil des
Bildschirms bedeckt.
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4. IMPLEMENTIERUNG

Es folgt eine Ausfihrung der implementierten Komponenten anhand vorgegebener Mal3sta-
be und wahrend der Analyse getroffenene Entwurfsentscheidungen.

Der Prototyp wird komplett in Android Studio in Java und XML implementiert. Die Software
setzt mindestens ein API-Level von 21 voraus, was Android 5.0 (Lollipop) entspricht.

Das Farbschema entspricht dem von Android vorgeschlagenen Standard.

4.1. ZEICHENTOOL

Die Grundzige, die das Zeichentool zur Erstellung der Graphi-
ken beinhalten sollte, wurden bereits von [Che16] (Kap. 2.2.1)
definiert. Zusatzlich dazu wurden im parallel stattfindenden
Komplexpraktikum am Lehrstuhl fiir Rechnernetze folgende Pri-
mitive festgelegt:

* Linien

e Pfeile
¢ Rechtecke

e QOvale

Zudem ist es den Nutzern moglich, Text auf den gegebenen
Canvas zu zeichnen. Dieser soll der Beschriftung der Primitive
dienen. Die Beschreibung des Problems fur den vollstandigen
Foreneintrag erfolgt zusatzlich zu der generierten Graphik.
Explizit ausgeschlossen wurde die Moglichkeit der Freihand-  Abbildung 4.1.: Zeichen-
zeichnungen. Die Entscheidung wurde im Vorfeld am Lehrstuhl tool
Rechnernetze der TU Dresden in Kooperation mit Psychologen

getroffen. ZurdckzufUhren ist diese Entscheidung auf die Tatsache, dass willklrliche Zeichnun-
gen von den festgelegten Primitiven abstrahiert werden kdnnen und sich die Speicherung der
Objekte vereinfacht.

In Abbildung 4.1 ist die Verwendung aller Zeichenmoglichkeiten zu sehen. Die Auswahl er-
folgt Uber eine Toolbar am unteren Bildschirmrand. Alle Primitive werden zunachst durch ein
Icon reprasentiert und nach ihrer Auswahl mit einer Beschriftung dargestellt.
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In der Actionbar am oberen Bildschirmrand sind auf3erdem Icons fur das Rickgangigmachen
(Undo) von Zeichenschritten und das Bestatigen einer abgeschlossenen Graphik (Confirm).
Im MenUpunkt am rechten oberen Bildschirmrand kann die Zeichenfarbe gewahlt werden.

4.2. SLIDESHOW-UI

Homescreen In Abb. 4.2 wird der Homescreen dargestellt, in der man zukUnftig alle bereits
erstellten Graphiken finden kann. Sie sind bisher in einer GridView, also einer Gittersicht,
angeordnet. In der spateren Implementierung sollten hier zudem der Titel und eine kurze
Beschreibung die vorgestellte Problematik genauer erlautern, wozu eine Listenansicht (List-
View), wie aus Foreneintragen bekannt und in Abb. A.2 zu sehen ist, die Anforderungen
besser erflllen konnte. Durch den Floating Action Button in der rechten unteren Ecke des
Bildschirms wird das Zeichentool gedffnet.

Durch Klicken auf eine Graphik, die man sich im Detail ansehen mochte, gelangt man zu einer
Ansicht wie in Abb. 4.3 auf dem Smartphone-Ul bzw. Abb. 4.5 auf Tablet-Ul.

Detailscreen In dieser Ansicht wird im Zentrum ein bestimmter Fortschritt des Canvas dar-
gestellt. Zunachst wird die gesamte Zeichnung inklusive aller Zeichenschritte angezeigt.
Jedes gezeichnete Objekt der Graphik wird von einem Canvas vertreten, das die Historie der
Zeichnung bis zu dem bestimmten Zeichenschritt zeigt. Diese Canvas werden in einem View-
pager horiziontal miteinander verbunden, ahnlich wie herkommlichen Foto-Apps fur Smart-
phones. Der Ursprung der Erstellungshistorie ist dabei am linken Ende.

Durch horizontales Wischen kann auf dieser Timeline zwischen benachbarten Graphiken na-
vigiert werden, d.h. es befindet sich nach der Interaktion ein Primitiv mehr bzw. weniger auf
dem Canvas. Die Wischgestik wurde durch den verwendeten Viewpager unterstutzt.
Zudem wird in der Actionbar am oberen Bildschirmrand permanent die aktuell dargestellte
Graphik und die dazu gehérige Gruppe angezeigt. Dadurch soll die Ubersichtlichkeit garantiert
und die Graphiken fur die Nutzer verstandlicher machen werden. Die Positionierung dieser
Information wurde ebenfalls aus Platzgrinden gewahlt.

Buttons Zur Darstellung der Buttons wurden Floating Action Buttons verwendet. Diese wer-
den einzeln auf dem Canvas platziert, um moglichst wenig Flache in Anspruch zu nehmen.
Die Floating Action Buttons wurden gewahlt, da sie standardmal3ig in auffalligen Farben, dem
colorAccent einer Android-App, auftreten und wichtige Funktionen reprasentieren. Sie wer-
den zudem ausgeblendet, wenn aktuell der Anfang oder das Ende der Timeline im Canvas
dargestellt werden.

4.2.1. SMARTPHONE: SLIDESHOW-MENU

Um zudem eine Navigation zu beliebigen Graphiken zu vereinfachen, wurde ein Slideshow-
Mend wie in Abbildung 4.4 angelegt. Dieses wird durch einen Navigation Drawer verkorpert,
der durch Bedienen des Nav-Icon im linken Bereich der Actionbar geoffnet wird. AulRerdem
kann er, wie fur diese Bedienelemente standardmafRig implementiert, durch horizontales Wi-
schen vom linken Bildschirmrand aus aufgezogen werden. Die Breite dieses Bereiches wird
durch den sogenannten EdgeSlop innerhalb der Android ViewConfiguration eines Gerates
beschrieben. Auf den beiden Testgeraten, dem Smartphone LGE Nexus 5 und dem Tablet
Samsung SM-T700, betrug er jeweils 36 Pixel.

Die Breite des Navigation Drawer wird von Android als die Breite des Bildschirms abzuglich
der Hohe der Actionbar am oberen Bildschirmrand definiert.
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Abbildung 4.2.: Homescreen Abbildung 4.3.: Slideshow-Ul Abbildung 4.4.: Slideshow-
Smartphone Smartphone Menu

Die Aufteilung des Slideshow-Mendis (fortfolgend auch Menu) ergab sich durch die Einschran-
kung der GroRRe. Ein Navigieren innerhalb des Mends erfolgt mittels der korrespondierenden
Wischrichtung. Der aktuelle Fortschritt innerhalb der Layouts wird jeweils durch grau unterleg-
te Scrollbars angezeigt. Alle Zeichenschritte einer Gruppe werden von jeweils einer Image-
View dargestellt und sind in einem LinearLayout angeordnet, das wiederum in eine Hori-
zontalScrollView eingeflugt wurde. Eine senkrecht scrollbare ListView beinhaltet schliefl3lich
eine TextView mit dem Namen der Gruppe und die HorizontalScrollViews mit allen Zeichen-
schritten einer Gruppe. Diese ListView enthalt also doppelt so viele Eintrage, wie die Graphik
Gruppen enthalt.

Um einen Indiz daflr zu liefern, dass Scrollen moglich ist, wurden bewusst halbe Elemente
von Zeichenschritten und Gruppen angezeigt. Die Anzahl fur vertikal angezeigte Gruppen und
auch die Anzahl von horizontal nebeneinander angezeigten Graphiken wurde auf etwa 2,5
festgelegt. Bei einer grofieren Anzahl von Objekten wirde der Inhalt der Zeichenschritte auf
kleineren Bildschirmen zu undeutlich werden. Bei weniger Objekten ware kein Mehrwert an
Ubersichtlichkeit gegeben.

Das Schliel3en des Slideshow-Menus kann Uber den Home-Button am linken obereren Bild-
schirmrand, ein Tippen in den dunkel unterlegten Teil des Bildschirms am rechten Rand oder
den Back-Button des Smartphones (hier links in der schwarzen Leiste am unteren Bildschirm-
rand) erwirkt werden.

Das Menu wurde im offenen Zustand fur horizontale Wischbewegungen, die im Normalfall
zum Zuschieben des MenUs dienen wurden, gesperrt, um die horiziontale Navigation inner-
halb der Gruppen zu ermaoglichen.

Durch Anklicken eines Items, also eines Zeichenschrittes, innerhalb des MenuUs fuhrt eben-
falls dazu, dass sich das Menu schliefdt und der Viewpager sich zum zugehorigen Zeichen-
schritt bewegt. Dies soll eine gezielte Navigation in grof3en Schritten ermoglichen.
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Abbildung 4.5.: Slideshow-Ul Tablet mit Timeline

4.2.2. TABLET: SLIDESHOW-TIMELINE

Das Layout fur Tablets sah eine Slideshow-Timeline vor (fortfolgend auch Timeline). Diese
wurde am linken Bildschirmrand platziert. Der Viewpager und die Timeline befinden sich in
einem horizontal ausgerichteten LinearLayout. Die Timeline kann aufserdem ebenfalls als per-
manent geoffneter Navigation Drawer angesehen werden.

Die Breite der Timeline sollte ca. 25 % des Layouts einnehmen. Der Anteil wurde nach Ein-
setzen von verschiedenen Werten gewahlt, um einen Kompromiss zwischen dem dominie-
renden Viewpager und einer gut erkennbaren Timeline zu finden.

Untereinander werden in einer ListView innerhalb der Timeline etwas mehr als 4 Graphiken
dargestellt, die jeweils von einer ImageView reprasentiert werden. Die Anzahl ergab sich
aus der festgelegten Breite der Timeline. Zusatzlich befinden sich innerhalb der ListView die
Gruppennamen, die durch TextViews dargestellt werden.

Die Timeline kann Uber vertikale Wischgesten bewegt werden, d.h. sie ist scrollbar. Ein Indiz
Uber den Fortschritt in der Historie wird Uber eine graue Progressbar am rechten Rand der
Timeline bereitgestellt.

Durch Anklicken eines Elementes in der Timeline navigiert der Viewpager auf der rechten
Seite zur zugehorigen Graphik.
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4.3. VIDEOPLAYER-UI

Das Videoplayer-Ul zeichnet sich durch seine Vielzahl an
Bewegungen und seinem geringen Abstraktionslevel aus.
Da der betrachtende Nutzer laut der Konzeption (Kap. 3.5)
genau die Inhalte sehen kann, die der erstellende Nut-
zer gesehen hat, wurde fur das Interface beispielhaft ein
Screencast bei der Erstellung einer Graphik aufgenom-
men. Diese Vorgehensweise vereinfachte die prototypen-
hafte Implementierung und ist fur den Test der Workflows
ausreichend. Bei einer Umsetzung dieses Uls fur die An-
wendung sollte dabei die Datenspeicherung optimiert wer-
den.

Zur Ansicht der Videodatei wurde eine VideoView in das
Layout eingebunden. Diese stellt den bearbeiteten Canvas
dar. Die VideoView ist im Mittelpunkt von Abb. 4.6 zu se-
hen.

Zum Umgang mit der Videodatei wurde der VideoView ein
MediaController zugewiesen. Der MediaController ist eine
Ansicht, die die in der Konzeption 3.5 beschriebenen Bedien-
elemente des konzipierten Mediaplayer umsetzt. Er ist in
Abb. 4.7 zu sehen.

Mediaplayer Unterschiede bestehen zwischen Media-
Controller und Mediaplayer insofern, dass der MediaCon-
troller nicht immer eingeblendet wird. Nach Tippen auf das
Video wird dieser nach 3 Sekunden ausgeblendet, insofern
keine Interaktion mit dem MediaController stattfindet. Das
Timeout wurde von Android so festgelegt, es kann aller-
dings manuell verandert werden. Aufberdem wurden die But-
tons mit den Doppelpfeilen anders belegt. Der Rewind-But-
ton erzeugt durch Antippen einen Sprung auf der Zeitachse
von 5 Sekunden in Richtung Anfang des Videos. Der Fastfor-
warad-Button erzeugt durch Antippen einen Sprung von 15
Sekunden in Richtung Ende des Videos. Sie sind standard-
malig nicht fur anderen Touchinput, wie langeres drlcken,
belegt worden.

Trotz der Abweichungen zum konzipierten Mediaplayer wur-
de der MediaController verwendet. Diese Entscheidung ver-
folgt die Absicht, das Design fur mit Android vertrauten Nut-
zern so intuitiv wie moglich zu gestalten. Eine Abweichung
von eventuell bereits bekannten Konzepten konnte die Nut-
zer irritieren. AuRerdem kann, wenn die Bedienelemente
nicht zu jedem Zeitpunkt zu sehen sind, mehr Flache des

Bildschirmes zur Darstellung des Videos beansprucht werden.
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Abbildung 4.7.: Video-  play-
er-Ul mit
Mediaplayer

Flag-Buttons Abweichend zum Konzept wurden in diesem Schritt auch die Flag-Buttons
anders umgesetzt. Die GrolRe des MediaControllers bietet keine Flache fur zusatzliche Be-
dienelemente. Aulerdem sollten dem Nutzer, als Abweichung zur Ansicht des Zeichentools
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permanente Bedienelemente eingeblendet werden, um dem Nutzer signalisieren zu konnen,
dass er sich im betrachtenden und nicht im zeichnenden Modus befindet. Des Weiteren kann
so trotzdem eine schnellere Interaktion stattfinden.

Die Flag-Buttons wurden oberhalb des Videos horizontal nebeneinander platziert. Es existiert
somit eine raumliche Trennung von Flag-Buttons und MediaController und folglich auch von
neuen und bereits bekannten Bedienelementen. Aufierdem befinden sich die Flag-Buttons
so raumlich naher an den Informationen Uber das aktuelle Zeichenelement und die aktuelle
Gruppe in der Actionbar am oberen Bildschirmrand. Die Anzeige andert sich nach jedem ab-
geschlossenen Zeichenschritt.

Das Flaggen-Icon wurde beibehalten. Allerdings wurde eine Nummerierung hinzugefugt, wel-
che die jeweiligen Gruppen symbolisieren. Durch Klicken springt das Video zum Ende der
jeweiligen Gruppe.

Umgesetzt werden die Flag-Buttons von Floating Action Buttons. Diese sind im colorAccent
der Androidanwendung gestaltet und setzen sich so deutlich vom Video ab.
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5. EVALUATION

Die Evaluation stellt einen wesentlichen Teil des Usability-Engineerings dar. Grob wird in
der Usability-Evaluation zwischen empirische und analytische Methoden unterschieden. \Wah-
rend im Rahmen von empirischer Evaluation die Meinung von Usability-Experten zur Bewer-
tung herangezogen wird, basieren analytische Methoden auf der Befragung und Beobachtung
von potentiellen Nutzern [SB16]. Da die Entwicklung des Konzepts bereits vorangeschritten
ist und auf einem friheren Papierprototypen (Kap. 2.2.3) aufbaut, wurden im Rahmen dieser
Arbeit groRtenteils analytische Methoden zur formativen Evaluation umgesetzt.

5.1. EVALUATIONSZIELE

Im Rahmen der Evaluation sollen alle bisher getroffenen Entscheidungen bezuglich des De-
signs der User Interfaces hinterfragt und ggf. verbessert werden. Die Evaluation dient dazu,
einen Uberblick Gber die objektive und subjektive Einschatzung der Interfaces zu erlangen.
Im Vordergrund der Evaluation stehen dabei die in der Konzeption festgelegten Layouts und
die in der Implementierung verwendeten Objekttypen, sowie die verwendeten Bedienele-
mente.
Anschlie3end ist eine Liste der existierenden Layouts mit zugehorigen zu untersuchenden
Bedienelementen zu sehen:

e Slideshow-Ul fur Smartphone

— Slideshow-Buttons

— Slideshow-Menu

e Slideshow-Ul fur Tablet
— Slideshow-Buttons
— Slideshow-Timeline
¢ Videoplayer-Ul
— Flag-Buttons
— Mediaplayer bzw. MediaController
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Aus den in der Entwurfsphase getroffenen Designentscheidungen ergaben sich folgende
Evaluationsziele:

EZ1: Komplexitat Der Prototyp soll einer Usability-Evaluation unterzogen werden. Deshalb
muss festgestellt werden, wie einfach die Bedienung von potentiellen Nutzern empfunden
wird. Dazu gehort das aktive Finden und Benutzen von implementierten Interaktionsmaoglich-
keiten.

EZ2: Wischgesten Alle Interfaces beziehen Wischgesten in die moglichen Interaktionen
ein. Dabei soll untersucht werden, ob die Reaktion des Systems erwartungskonform ablauft.
Zusatzlich soll eine konkretere Fragestellung fur das Slideshow-MenU im Slideshow-Ul fur
Smartphones untersucht werden. Durch horizontales Wischen von der linken Kante aus kann
das Slideshow-Menu geoffnet werden. Dieser Bereich dient also nicht dazu, den ViewPager
zu bewegen. Daher muss untersucht werden, ob es erwartungskonform ware, an der rechten
Kante ebenfalls einen Bereich zu implementieren, der den ViewPager nicht bewegt, um die
Symmetrie zu wahren.

AuRerdem soll evaluiert werden, ob die potentiellen Nutzer es als intuitiv empfinden, durch
horizontales Wischen ein Menu zu offnen.

EZ3: Notwendigkeit Fur die Bedienelemente muss festgestellt werden, ob sie fur die ferti-
ge Anwendung hilfreich und damit notwendig sind. Sollten mehrere Optionen zum Erreichen
einer bestimmten Interaktion existieren, muss festgestellt werden, ob alle Optionen notwen-
dig sind. Auferdem muss definiert werden, ob das Interaktionsspektrum vollstandig ist.

EZ4: Optik Far die Bedienelemente muss festgestellt werden, ob sie bezlglich GroRRe, Icon
und Farbe optimal gestaltet worden sind. Zudem muss fur den Canvas und dessen Minia-
turansichten festgestellt werden, ob Auflosung und GroRe fur den Verwendungszweck aus-
reichend gewahlt worden sind.

EZ5: Positionierung Fir die Bedienelemente muss festgestellt werden, ob sie richtig plat-
ziert worden sind.

EZ6: Ubersichtlichkeit Fiir die Layouts muss festgestellt werden, ob sie Ubersichtlich auf-
geteilt worden sind.

EZ7: Adaption Fur die Layouts muss festgestellt werden, ob eine Unterscheidung des De-
signs von Smartphone und Tablet notwendig ist. Falls eine Unterscheidung erfolgte, sollten
die Komponenten des Layouts, die beide Varianten enthalten, einheitlich gestaltet werden
bzw. die gleichen Bedienmaoglichkeiten aufweisen.

EZ8 Vergleich der Interfaces Ziel der beiden parallel erstellten Prototypen ist es, festzustel-
len, ob eines der Interfaces Slideshow-U! und Videoplayer-Ul besser fur den Nutzungskon-
text geeignet ist. Dazu sollten sie bezuglich Informationsgehalt, Komplexitat und Gestaltung
untersucht werden.

5.2. EVALUATIONSBEFRAGUNG

In diesem Kapitel sollen die Prototypen einer formativen Evaluation unterzogen werden. Das
Ergebnis ist eine subjektive Bewertung durch die Befragung von Testpersonen.

30



5.2.1. VERSUCHSAUFBAU

Auswahl der Testpersonen FUr ein realistisches/aussagekraftiges Ergebnis der Befragung,
ist es malRgeblich, dass die Gruppe der Testpersonen alle potentiellen Endnutzer reprasen-
tiert.

Insgesamt wurden 10 Nutzer befragt. Diese Zahl wurde gewahlt, da bereits mit 5-6 Testper-
sonen im Durchschnitt 80 Prozent der Benutzbarkeitsprobleme auffindbar sind, aber diese
Zahl eventuell stark abweichen kann. Um auch Feinheiten in den Systemfunktionalitaten eva-
luieren zu konnen, wurde eine bewusst grofiere Zahl an Testpersonen gewahlt. Da bereits
zu dem vorherigen lterationsschritt von QUOTE eine Nutzerbefragung durchgefihrt worden
ist, wurde die Zahl der Testpersonen nicht noch hoher angesetzt.

Da im Vorfeld nicht klar zu unterscheiden war, welche Nutzer Graphicuss explizit nicht nutzen,
wurde eine heterogene Zusammensetzung der Tester hinsichtlich Geschlecht, Alter und Aus-
bildung erstellt. Bevorzugt sollten die Berufsgruppen Padagogen und Informatiker vertreten
sein.

Padagogen sollten den Prototypen als intuitiv empfinden, um die Anwendung auch spater in
ihrem Berufsfeld nutzen zu wollen. Drei der Probanden sind im Bereich der Padagogik tatig.
Informatiker haben zusatzliches Hintergrundwissen und Erfahrungswerte, die gezielte Anre-
gungen und differenzierte Testergebnisse liefern konnen. Eben so ausschlaggebend war die
bewusste Auswahl an Probanden mit wenig Erfahrung bezuglich dem Umgang mit EDV. Die
Halfte der Testpersonen ist im Feld der Informatik berufstatig oder studiert innerhalb dieser
Richtung. Die Einordnung der Befragten wird in Tabelle 5.1 ersichtlich.

Die Testpersonen hatten keine Vorkenntnisse zu dem zu testenden System. Sie waren zu-
dem mit dem Konzept von Graphicuss nicht vertraut.

Alle Befragten nutzen seit mindestens drei Jahren ausschlieRlich Mobilgerate mit dem Be-
triebssystem Android. Die Analysebefragung (Kap. 3.1) hat gezeigt, dass ein Einbeziehen von
i0S-Nutzern das Ergebnis verfalschen konnte. Vor allem die Verwendung von Wischgesten
werden auf Apple-Geraten anders umgesetzt. Zudem sind iOS-Nutzer nicht mit der Bedie-
nung der fur Android-Gerate Ublichen Buttons. Diese umfassen Home-, Back- und Menu-But-
ton und wurden in die Implementierung einbezogen.

Die Zusammenstellung der Probanden wird in Tabelle 5.1 ersichtlich:

Tabelle 5.1.: Einordnung der Befragten Evaluationsbefragung

Gruppe | Geschlecht | Altersgruppe | Berufsfeld Anzahl Befragte
IT1 mannlich 20-39 Informatik 2
T2 weiblich 20-39 Informatik 1
IT3 mannlich 40 - 60 Informatik 1
T4 weiblich 40 - 60 Informatik 1
DI1 mannlich 20-39 Anderes 1
DI2 weliblich 20-39 Anderes 2
DI3 mannlich 40 - 60 Anderes 1
Dl4 weiblich 40 - 60 Anderes 1

Untersuchungsumgebung Das Umfeld fir den Test durch die Probanden sollte so realis-
tisch wie moglich gewahlt werden. Aufgrunddessen erfolgten die Tests in einer Bibliothek, in
einem Café, in einem Firmengebaude, sowie in den privaten Radumlichkeiten der Befragten.
Diese Standorte wurden gewahlt, da sie haufig von Studierenden zum Lernen besucht wer-
den und verschiedene Arten und Lautstarken von Umgebungsgerauschen vorhanden sind.
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Es wurde im Vorfeld davon ausgegangen, dass die Anwendungsszenarien von den Nutzern
im Sitzen durchgefihrt werden. Die Annahme basiert auf der notigen Konzentration, die der
potentielle Nutzer fur den Umgang mit dem System aufbringen muss, auch obwohl die An-
wendung auf einem mobilen Gerat ausgefuhrt wird.

Auswahl des Beispiels Das gezeigte Beispiel sollte fur alle Probanden gleich komplex ge-
wahlt werden. Deshalb wurde eine Graphik einer Raumplanung, die die Platzierung von Mo-
beln innerhalb eines Raumes veranschaulicht gewahlt. Das Beispiel besald drei Gruppen, die
den Grundriss, die fest platzierten Mobel und die diskutabel platzierten Mobel jeweils mit
deren Beschriftung beinhalteten.

In der zukunftigen Anwendung sollen Undo-Schritte moglich sein und auch in der Erstellungs-
historie ersichtlich werden. Ein Einbeziehen dieser Problemstellung wurde in das Beispiel
beabsichtigt nicht eingebaut. Mittels dieser Evaluation soll vor allem der Workflow der Anwen-
dung und das Verstandnis der Bedienoberflache durch potentielle Nutzer untersucht werden.
Eine zu komplexe Gestaltung des Beispiels konnte das Ergebnis verfalschen.

5.2.2. ERHEBUNGSMETHODEN

Screencast Um alle Aktionen der Testpersonen im Anschluss rekapitulieren zu konnen, wird
wahrend des Tests bei allen Probanden ein Screencast erstellt, d.h. der Bildschirminhalt des
Testgerates wird aufgezeichnet.

AuRerdem sollte der genauen Touch-Input nachvollzogen werden, weshalb das visuelle Feed-
back und die Zeigerposition in den Android-Entwickleroptionen aktiviert wurden.

Audiomitschnitt \WWahrend der gesamten Befragung erfolgt zudem ein Audiomitschnitt, um
eventuelle auftretende Fragen oder Kommentare der Probanden zu dokumentieren. Primar
sollten dabei Begrindungen flr die Bewertungen innerhalb des Fragebogens durch die Pro-
banden dokumentiert werden.

Methode des lauten Denkens Explizit sollte bei der Bearbeitung die Methode des lauten
Denkens angewendet werden, d.h. die Tester sollten aktiv alle Handlungen, Erwartungen
und Empfindungen laut aussprechen. Diese Durchfuhrung kann allerdings zu einer langeren
Bearbeitungszeit und weniger auftretenden Fehlern fihren, da der Proband aktiv alle seine
Handlungen hinterfragt.

AB-Test Alle Probanden testeten beide User Interfaces. Dabei wurde der sogenannte AB-
Test angewendet, d.h. bei der Halfte der Probanden wurde die Befragung mit der Vorstellung
des Slideshow-U!l begonnen, bei der anderen Halfte mit dem Videoplayer-Ul. Durch die Me-
thode sollen Beeinflussungen durch die Reihenfolge der Vorstellung der Uls unterbunden
werden.

Anregungen Falls die Testpersonen eher passiv auftraten und keine weitere Interaktion
durchgefuhrt wurden, obwohl fundamentale Bestandteile des jeweiligen Uls noch nicht ver-
wendet worden waren, wurden Anregungen in Form von kleinen Fragen durch den Testleiter
gegeben. Diese bestanden bspw. darin, nach weiteren ungenutzten Navigationsmoglichkei-
ten zu suchen.

Fundamental heil3t in diesem Zusammenhang, dass sie einen wichtigen Teil der Befragung
darstellen und eine Interaktion fur die Beantwortung der Fragebogen notwendig sind.
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5.2.3. DURCHFUHRUNG

Alle Probanden erhalten vor der Evaluation eine schriftliche EinfUhrung in das Themengebiet
(Anh. A.3.1). Damit solle ein einheitlicher Wissensstand/Vorkenntnisse bei allen Befragten
generiert werden.

Abhangig von der Unterteilung fur den AB-Test, wird mit einem vordefinierten Ul begonnen.
Beide Uls werden auf einem Smartphone und auf einem Tablet vorgestellt. Die Reihenfolge
der Testgerate wird ebenfalls durch einen AB-Test variiert.

Im Anschluss an die Benutzung eines Uls erfolgt die Ausgabe der zugehorigen Fragebogen.
Die Nutzer konnen wahrend sie diese bearbeiten weiterhin auf die Mobilgerate zurlickgreifen.

Es werden insgesamt vier Fragebogen ausgehandigt (Anhang A.3). Insgesamt beinhalten die-
se 72 Iltems.

Der Aufbau der Fragebogen ergibt sich unmittelbar aus den Evaluationszielen 5.1. Dabei wer-
den die jeweiligen Fragebogen in die zu untersuchenden Bedienelemente unterteilt. Die Fra-
gebogen beinhalten negierte Fragen, um die Aufmerksamkeit des Lesenden zu Uberprufen.
Sie beinhalten ausschlieRlich Multiple-Choice-Fragen. Bei einer dieser Fragen wurde zudem
nach einem konkreten Wert gefragt. Uber die Halfte der Fragen besteht darin, Kriterien der
Uls mittels einer Likert-Skala von eins bis sieben zu bewerten. Diese Skala wurde gewanhlt,
da sie bspw. beim UEQ verwendet wird [SB16]. AuRerdem besteht bei einer ungeraden Ska-
la die Moglichkeit einer neutralen Antwort. Eine kleinere Skala wird nicht gewahlt, um den
Nutzern eine grolRere, aber nicht zu grofRe Freiheit bezuglich der Genauigkeit der Bewertung
Zu geben.

Da fur Slideshow-Ul unterschiedliche Layouts fur Smartphone und Tablet vorliegen, existieren
getrennte Fragebdgen flur beide Geratearten.

Es werden relativ viele Fragen gestellt, um explizit Schwachen der Uls ergrinden zu konnen.
Den Nutzern werden folgende Fragebogen vorgelegt:

Slideshow-Ul fir Smartphone (Anh. A.3.2)

Slideshow-Ul fur Tablet (Anh. A.3.3)

Videoplayer-Ul (Anh. A.3.4)

Vergleich der Uls (Anh. A.3.5)

Die Iltems der Fragebogen werden entsprechend nummeriert. Der erste Buchstabe repra-
sentiert das untersuchte Interface (S fur Slideshow-Ul oder V fur Videoplayer-Ul). Der zweite
Buchstabe definiert die Art der Frage, wobei A fur allgemeine Frage steht. Ist der zweite
Buchstabe ein D, wurde eine Detailfrage gestellt. Diese werden auf einer Skala von 1 bis 7
bewertet.

Nach dem aktiven Test werden die Fragebogen vom Testleiter evaluiert. Dabei wird gezielt
nach Mangeln an der Anwendung gesucht.

AbschlieRend folgt ein auswertendes Evaluationsgesprach mit dem Probanden. Bei negati-
ven Bewertungen wird nach Grinden und Verbesserungsvorschlagen gefragt, um konkrete
Problemstellungen herausfinden zu konnen. Das Evaluationsgesprach wird ebenfalls auditiv
aufgezeichnet.

Die Befragungen dauern etwa 60 Minuten pro Testperson.
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5.3. AUSWERTUNG DER EVALUATIONSBEFRAGUNG

Bei der Auswertung ist zu Beachten, dass manche Items bewusst negiert formuliert worden
sind, um die Aufmerksamkeit und die Genauigkeit der Nutzer zu kontrollieren.

Die Negation wurde bei der Auswertung wieder entfernt, d.h. die Items sind alle positiv
formuliert. Die Bewertungen wurde entsprechend invertiert. Das trifft auf die Fragen SD12,
SD15, SD23, SD24, VD10 und VD12 zu.

Die Werte wurden zudem auf eine Nachkommastelle gerundet.

Sieben entspricht trifft voll zu/ Sehr gut.
Eins entspricht trifft gar nicht zu/ sehr schlecht.

Bei den Bewertungen von 1 bis 7 werden jeweils die Mittelwerte gebildet.

AuRerdem wird ein Grenzwert anhand der vorliegenden Ergebnisse definiert. Sollte der er-
zielte Wert unter 6,0 bzw. etwa 85% der maximal moglichen Bewertung (7,0) erreicht worden
sein, wurde die zugehorige Zelle grau markiert. Dieser Grenzwert wurde definiert, da dieser
eine minimale SchrittgroRe vom Maximalwert abweicht. Somit kann eine Wert von 6,0 oder
besser nur bei kleineren Kritikpunkten oder einzelnen, stark abweichenden Wertungen er-
reicht werden und symbolisiert somit grof3tenteils Zustimmung. Wurde der Grenzwert nicht
erreicht, ist eine Entwurfsentscheidung zur Verbesserung dieses ltems zu treffen.

5.3.1. SLIDESHOW-UI FUR SMARTPHONE
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Abbildung 5.1.: Antworten Slideshow-Ul Smartphone Allgemein MF

Aus Abb. 5.1 und den Screencasts ergab sich, dass das meistbenutzte Bedienelement fur
die Grundelemente der Navigation mithilfe der Slideshow-Buttons umgesetzt wurde.

Zwei der Probanden versuchten als erste Interaktion im Slideshow-Ul fir Smartphone oder Ta-
blet, mit Wischgesten zu navigieren. Zwei weitere Testpersonen erkannten diese Moglichkeit
der Interaktion nach Betatigung der Slideshow-Buttons, da der Viewpager dabei horizontal
gescrollt wurde. Die weiteren vier Testpersonen, die Wischgesten verwendeten, erkannten
diese Moglichkeit der Interaktion bei dem Versuch, die Grofde der Ansicht des Canvas zu ver-
andern, also zu zoomen.

Alle Bedienelemente wurden von einem Grof3teil der Probanden genutzt und als notwendig
wahrgenommen (EZ3).
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Abbildung 5.2.: Antworten Slideshow-Ul Smartphone Allgemein EF

Aus Abb. 5.2 wird ebenfalls ersichtlich, dass die Slideshow-Buttons die am haufigsten ge-
nutzten Bedienelemente zur Navigation sowohl zwischen benachbarten Graphiken, als auch
zwischen benachbarten Gruppen reprasentiert. Zurickzufihren ist diese Feststellung auf die
direkte Prasenz derSlideshow-Buttons beim Offnen des Interfaces. Wischgesten werden
eher aus Erfahrungswerten angewendet. Das Slideshow-MenU muss zunachst durch eine
Interaktion gedffnet werden, bevor es zur Navigation genutzt werden kann.

Tabelle 5.2.: Bewertung Slideshow-Buttons fur Smartphone

ltem | Beschreibung Wert
SDO1 | Positionierung 6,4
SD02 | Notwendigkeit 7,0
SDO3 | Eindeutigkeit 5,5
SD04 | Optik (Farbe, Grofie, Icon) 5,9

Die Bewertung der Slideshow-Buttons in Tab.5.2 zeigt auf, dass die Buttons notwendig (EZ3)
und erwartungskonform platziert (EZ5) wurden.

Allerdings wurde deutlich, dass die Testpersonen nicht im Vorfeld Ruckschllisse auf die Funk-
tion aller Buttons ziehen konnten. Dieses Problem beschrankte sich auf den Fastforward-
und den Rewind-Button. Vier der Probanden erkannten deren wirkliche Funktionalitat nach
mehrmaligem Bedienen. Die restlichen 6 Versuchspersonen erkannten keinen Zusammen-
hang zwischen diesen Buttons und der aktuell dargestellten Gruppe. 8 der Probanden gaben
an, dass sie vermutet hatten, mittels dieser Buttons zum ersten und letzten Zeichenschritt
der gesamten Graphik navigieren zu konnen.

Zuruckzufuhren ist dieses Problem auf die Platzierung der Informationen Uber den aktuell an-
gezeigten Zeichenschritt und die zugehorige Gruppe in der Actionbar. Die Slideshow-Buttons
und die Actionbar sind raumlich zu weit auseinander platziert, um einen direkt Zusammen-
hang wahrnehmen zu konnen.

9 der Testpersonen vertraten auRerdem die Meinung, dass eine Actionbar erfahrungsgemaf
ausschliefllich statische Informationen beinhaltet. Aufgrunddessen wird der dort dargestellte
Text seltener betrachtet.

Toolbar Um die Eindeutigkeit (SD03) der Slideshow-Buttons zu verbessern, wurde beschlos-
sen, am unteren Bildschirmrand eine Toolbar einzuflgen, die die bereits implementierten
Buttons, sowie Informationen Uber die momentan angezeigte Graphik enthalt. Um den Zu-
sammenhang zu verdeutlichen und eine direkte Beeinflussung zu suggerieren, wird die Tool-
bar eine einheitliche Farbgebung erhalten.
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Die Bewertung der Optik (SD04) ist darauf zurlckzufihren, dass manche Testpersonen durch
die Signalfarbe der Buttons vom eigentlich zentralen Canvas abgelenkt wurden oder dass die
Farbe ihnen personlich nicht gefiel. (EZ4)

Um die Optik der Slideshow-Buttons zu verbessern, sollten sie nicht im colorAccent der
Anwendung gestaltet werden. Trotzdem sollte sie sich farblich vom Canvas abheben.

Tabelle 5.3.: Bewertung Slideshow-Menu fur Smartphone

Item | Beschreibung Wert
SDO05 | Positionierung 6,5
SDO06 | Notwendigkeit 6.4
SDO07 | Erkennbarkeit der Moglichkeit zur Navigation 5,0
SD08 | Ubersichtlichkeit 5,3
SD09 | Erkennbarkeit der Graphiken 5,0
SD10 | Offensichtlichkeit Existenz 4,6
SD11 | Leicht zu Offnen 7,0
SD12 | Leicht zu SchlielRen 6,4
SD13 | Erwartungskonform, Menu mit horizontalem Wischen zu 6ffnen 3,6

Das Slideshow-Menu wurde in Tabelle 5.3 bewertet. Fast alle Probanden hielten das Menl
zwar fur richtig platziert (EZ5) und notwendig (EZ3), allerdings stellte das grofite Problem die
Offensichtlichkeit der Existenz (SD10) dar.

In Diagramm 5.1 ist zu sehen, dass nur einer der Befragten das Menu Uber Wischgesten
offnete. Nur drei der Befragten offneten zudem das Slideshow-MenU ohne Anregung des
Testleiters (EZ2). Die positive Bewertung des Items SD11 ist darauf zurlickzufihren, dass
der Navigation-Button als leicht zu bedienen empfunden wurde.

Zuriickzufuihren ist die Bewertung auf die Tatsache, dass Wischgesten nicht zum Offnen ver-
wendet wurden, da die Probanden es nicht fur erwartungskonform hielten, ein Menu auf
diese Weise zu offnen (Tab. 5.3, SD13).

Positiv zu erkennen war die Tatsache, dass die Probanden das SchlielRen des Slideshow-Me-
nus als leicht empfanden. Um im MenU horizontales Scrollen zu ermoglichen, wurde die
Wischgesten zum SchlieRen des Slideshow-Ments gesperrt. Diese Tatsache bemerkte nur
einer der Probanden, da Touchinput rechts auRerhalb des Menus ebenfalls zum SchlieRen
des Menus fuhrt.

Auf Nachfrage durch den Testleiter wurden alle drei Moglichkeiten zum SchlieRen des Me-
nus als erwartungskonform eingestuft. Das MenU kann Uber ein Berlhren des Viewpagers,
Klicken des Navigation-Buttons oder Klicken des Back-Buttons erreicht werden.

Drag-Element Die Offensichtlichkeit der Existenz soll durch ein Drag-Element an der linken
Seite des Bildschirms behoben werden, das das Slideshow-Menu durch Aufziehen oder An-
klicken offnet.

Zudem mussen Erkennbarkeit der Maglichkeit zur Navigation (SD07), Ubersichtlichkeit (SD08)
und Erkennbarkeit der Graphiken (SD09) verbessert werden (EZ4, EZ6).

Divider Um anzudeuten, dass die im Slideshow-Men( existierenden Graphiken angeklickt
werden konnen, sollen Trennlinien, sogenannte Divider, zwischen den einzelnen Bildern dar-
gestellt werden. Diese trennen die einzelnen Zeichenschritte raumlich deutlich voneinander
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ab und gestalten somit das Layout Ubersichtlicher.

Ubersichtlichkeit des Meniis Zusétzlich konnen SD08 und SD09 verbessert werden, indem
die Elemente des Slideshow-Menls ausgeklappt werden konnen. So waren beim ersten Off-
nen ausschliel3lich die Gruppennamen bzw. -nummern zu sehen und durch Anklicken dieser
wdurden sich zusatzlich die horizontal angeordneten Elemente der Gruppe im Menu o6ffnen.

Tabelle 5.4.: Bewertung Slideshow-Ul fur Smartphone Allgemein

ltem | Beschreibung Wert
SD14 | Erwartungskonforme Reaktion auf Wischgesten 5,8
SD15 | Einfachheit, bestimmten Zeichenschritte zu finden 6,5
SD16 | Berechenbarkeit 5,4
SD17 | Eignung GUI far Smartphones 6,5

Die Allgemeine Bewertung (Tab. 5.4) zeigte auf, dass die Probanden das Interface fur Smart-
phones geeignet und als einfach zu bedienen empfanden (EZ1).

Die Bewertung von Fragestellung SD14 und SD16 ist auf die Bewertung von SD13 zurickzu-
fuhren. Fur ein Grol3teil der Probanden war es nicht intuitiv, ein Menu durch Wischgesten zu
offnen, was die Berechenbarkeit negativ beeinflusst.

Durch das zusatzliche Bedienelement des Slideshow-Menus sollen ebenfalls die beiden Items
unterhalb des Grenzwertes aus Tabelle 5.4 positiv beeinflusst werden.

Eine zusatzliche Fragestellung, die sich wahrend der ersten Befragungen ergeben hatte, be-
stand darin, wie die Testpersonen das Slideshow-Menu tendenziell am haufigsten schliel3en
wurden. Dabei gaben vier Testpersonen an, dass sie zunachst den Navigation-Button verwen-
den wurden. FUnf weitere wurden einen Touchinput im Bereich rechts auf3erhalb des Menus
verwenden, also klicken oder horizontal von rechts aus wischen. Einer der Befragten wirde
den Back-Button des Mobilgerates verwenden. Diese Fragestellung gab Aufschluss darlber,
dass die Sperrung von horizontalen Wischgesten innerhalb des Menus zum Schliefsen des-
selbigen auf den erwartunskonformen Umgang mit dem Ul keinen negativen Einfluss hat.

5.3.2. SLIDESHOW-UI FUR TABLET
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Abbildung 5.3.: Antworten Slideshow-Ul Tablet MF
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Diagramm 5.3 verdeutlicht, dass die Slideshow-Timeline ein wesentliches Element zur Navi-
gation im Slideshow-Ul fur Tablets darstellt, im Gegensatz zum Slideshow-Menu im Interface
fur Smartphones. Diese Tatsache ist auf die standige Prasenz der Timeline zurlckzufuhren.

I
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Primare Nav. 3 \ 5 | 2 Slideshow-
zw. Graphiken Timeline
SA04
Primare Nav. 6 | 4
zw. Gruppen
! | ‘ :
0 2 4 6 8 10

Abbildung 5.4.: Antworten Slideshow-Ul Tablet EF

Aus den Diagrammen 5.3 und 5.4 ist aufserdem erkennbar, dass alle Bedienmoglichkeiten
notwendig sind, da sie fur notwendig emfpunden wurden (SA05) und genutzt worden sind
(EZ3). Dabei ist erkennbar, dass Wischgesten eine weniger wichtige Interaktionsmoglichkeit
darstellten. Durch die standige Prasenz von Slideshow-Buttons und Slideshow-Timeline wur-
den den Testpersonen vermutlich bereits zwei ausreichende Bedienmoglichkeiten prasen-
tiert. Das Testverhalten fur die Verwendung von Wischgesten wurde in 5.3.1 unabhangig
vom zuerst getesteten Mobilgerat zusammengefasst.

Tabelle 5.5.: Bewertung Slideshow-Buttons fur Tablet

Item | Beschreibung Wert
SDO1 | Positionierung 4,1
SDO02 | Notwendigkeit 7,0
SDO03 | Eindeutigkeit 6,3
SD04 | Optik (Farbe, Grofie, Icon) 4,5

Die Bewertung der Slideshow-Buttons (Tab.5.5) zeigt auf, dass die Positionierung (SD01) (EZ5)
und die Optik (SD04) (EZ4) den Grenzwert nicht erreichten.

An der Positionierung (SD01) wurde bemangelt, dass die Slideshow-Buttons zu weit am un-
teren Bildschirmrand und deshalb zu weit entfernt vom Canvas platziert worden sind.

Die Optik wurde vergleichsweise schlecht bewertet, da die Buttons von den Probanden als
zu klein fur Tablets emfpunden worden sind.

Toolbar Sowohl die Positionierung, als auch die Optik waren konform zum Interface fir Smart-
phones gestaltet. Die Standardfarbe und die StandardgroRRe der Floating Action Buttons wur-
de bis dahin nicht verandert.

Um ein konformes Auftreten weiterhin gewahrleisten zu kénnen, soll auch die in 5.3.1 be-
reits beschlossene Entwurfsentscheidung einer Toolbar fur Tablets entsprechend umgesetzt
werden. Die GroRe der Buttons muss im Ul fur Tablets angepasst werden.

Die Bewertung der Slideshow-Timeline (Tab.5.6) verdeutlichte eine Zustimmung zu einem
GrofRteil der Entwurfsentscheidungen.

Der groRte Kritikpunkt beztglich der Timeline stellte die mangelnde Ubersichtlichkeit dar. Die
Probanden erwahnten, dass vor allem bei einer Vielzahl von Zeichenschritten ein vertikales
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Tabelle 5.6.: Bewertung Slideshow-Timeline fur Tablet

ltem | Beschreibung Wert
SD19 | Notwendigkeit 7,0
SD20 | Offensichtlichkeit der Navigationsmaoglichkeit 6,5
SD21 | Ubersichtlichkeit 4,8
SD22 | Erkennbarkeit der Graphiken 6,5
SD23 | Einfachheit Bedienung 6,9

Scrollen umstandlich sein kann. Vor allem bei schnellem Scrollen konnen eventuell die Grup-
pennamen bzw. -nummern uberlesen werden.

Ubersichtlichkeit der Timeline Die Ubersichtlichkeit soll, wie im Ul fir Smartphones, durch
einklappbare Gruppen verbessert werden (EZ6).

AufRerdem sollen Gruppenbezeichnungen hervorgehoben werden, indem die Schrift farbig
und groRer gestaltet wird (EZ6).

Prasenz der Timeline Alle Probanden, die zunachst das Slideshow-Ul auf dem Smartphone
untersucht haben, versuchten bei dem Interface fur Tablets, die Slideshow-Timeline auszu-
blenden. Die Testpersonen hielten diese Unterscheidung fur inkonsistent, da das Slideshow-
Menu geschlossen werden kann (EZ1, EZ7). Da das Ul fur Smartphones kein standig prasen-
tes Slideshow-Menu erlaubt, wurde beschlossen, die Slideshow-Timeline um die Moglichkeit
Zu erweitern, ausgeblendet zu werden. Geoffnet und geschlossen werden soll die Timeline
wie im Interface fir Smartphones. Im Detail heiRt das, dass Offnen der Slideshow-Timeline
zum einen uber horizontales Wischen vom linken Bildschirmrand aus innerhalb des EdgeS-
lop ermdglicht werden soll. Zum anderen soll die Timeline Uber einen Navigation-Button am
linken Rand der Actionbar und Uber ein Drag-Element bzw. einen Button an der linken Seite
des Bildschirms geoffnet werden. Geschlossen werden kann die Timeline Uber horizontales
Wischen, den Navigation-Button oder den Back-Button des Mobilgerates. Die Breite der Time-
line soll dabei nicht verandert werden, da sie den Anforderungen der Nutzer gerecht wurde.
Wahrend die Timeline geoffnet ist, soll weiterhin eine Bedienung des Viewpagers moglich
sein.

Breite der Timeline \Wahrend der Befragung ist vier der Probanden aufgefallen, dass die dar-
gestellten Zeichenschritte innerhalb der Slideshow-Timeline schmaler sind als die Timeline.
Beim Anklicken der Elemente in der Timeline werden diese hellgrau hinterlegt.

Da die Erkennbarkeit der Graphiken (SD22) positiv bewertet worden ist und auRerdem 8 der
Testpersonen nicht beflrworten wirden, die Graphiken kleiner darzustellen, sollte die Breite
der Timeline auf die Breite der dargestellten Graphiken angepasst werden.

Tabelle 5.7.: Bewertung Slideshow-Ul fur Tablet Allgemein

ltem | Beschreibung Wert
SD14 | Erwartungskonforme Wischgesten 6,5
SD15 | Einfachheit, bestimmten Zeichenschritt zu finden 53
SD16 | Berechenbarkeit 6,6
SD24 | Eignung GUI far Tablets 6,5
SD25 | Notwendigkeit Interface fur Tablets 6,3
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In Tabelle 5.7 ist zu erkennen, dass das Interface fur Tablets sehr gut abgeschnitten hat.

Es wurde deutlich, dass eine Trennung der Slideshow-Uls fir Smartphones und Tablets not-
wendig war, um die unterschiedlichen BildschirmgroRe optimal nutzen zu konnen (SD25,
EZ7).

Die Einfachheit einen bestimmten Zeichenschritt zu finden (SD15) soll ebenfalls durch die Ver-
wendung von Zusammengefassten Gruppen erreicht werden (EZ1). Finf der Testpersonen
machten unabhangig voneinander diesen Vorschlag fur das Interface. Die andere Halfte der
Testpersonen gab auf Nachfrage des Testleiters an, dass die ausklappbaren Gruppen die Ein-
fachheit (SD15), sowie die Ubersichtlichkeit der Timeline (SD21) deutlich verbessern wirde.

Zwei der Befragten gaben an, dass sie die Variante des Slideshow-Ul fur Tablets fur beide
Arten von Mobilgeraten bevorzugen wurden. Einer der Befragten wirde als alleiniges Layout
die Variante fUr Smartphones unterstutzen.

Somit wird eine Unterscheidung im Layout fur Tablets und Smartphones ausdricklich beflr-
wortet (EZ7).

5.3.3. VIDEOPLAYER-UI
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Abbildung 5.5.: Antworten Videoplayer-Ul MF

In Tabelle 5.5 fir das Videoplayer-Ul ist zu sehen, dass alle Bedienelemente als notwendig
empfunden wurden (EZ3).

Nur die Halfte der Testpersonen empfand die Mediaplayer-Buttons als notwendig. Zurlickzu-
fhren ist diese Bewertung auf die haufigere Benutzung der Progressbar, die in den meisten
bekannten Videoplayern umgesetzt wurde, wahrend die Mediaplayer-Buttons weniger ein-
heitliche Funktionen implementieren.
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Abbildung 5.6.: Antworten Videoplayer-Ul EF

In Tabelle 5.6 wird ebenfalls die Notwendigkeit aller Bedienelemente ersichtlich (EZ3).
Zudem ist erkennbar, dass die Flag-Buttons das primare Element zur Navigation zwischen
benachbarten Gruppen darstellt.

Tabelle 5.8.: Bewertung Flag-Buttons Videoplayer-Ul

ltem | Beschreibung Wert
VD01 | Positionierung 4,6
VD02 | Notwendigkeit 6,6
VD03 | Selbsterklarend 4,4
VD04 | Optik (GroRRe, Farbe, Icon) 4,5

Tabelle 5.8 verdeutlicht, dass die Positionierung (VDO1) der Flag-Buttons nicht ideal gestaltet
worden ist (EZb). Dabei gaben 7 der Testpersonen an, dass sie eine Trennung von Mediaplay-
er und Flag-Buttons bevorzugen, um eine schnellere Navigationsmoglichkeit zu unterstutzen,
da der Mediaplayer nicht immer eingeblendet wird (VDO7).

Die Bewertung der Positionierung ist durch die Platzierung der Buttons auf dem Video entstan-
den. Da innerhalb des gezeigten Videos auch Texteingaben angezeigt worden sind, wurden
diese oberhalb der Flag-Buttons dargestellt. Somit existierte keine feste Trennung der But-
tons und des Videos.

AulRerdem ist zu erkennen, dass die Funktion der Flag-Buttons nicht selbsterklarend (VD03)
und die Optik (VD04) nicht optimal gewahlt worden ist. Zum einen wurde von vier der Pro-
banden angemerkt, dass sie das Icon einer Flagge nicht als geeignet empfinden. Aulderdem
lenkt die Gestaltung der Floating Action Buttons in einer Signalfarbe, dem colorAccent der
Anwendung, vom Video ab.

Toolbar Wie im Slideshow-Ul traten Probleme bezlglich der Verstandlichkeit der Buttons auf,
die Spriinge im Zeichenverlauf unter Einbezug der festgelegten Gruppen ermaoglichen. Um
die Flag-Buttons selbsterklarend zu gestalten, sollte sie daher mit den Informationen Uber die
aktuelle Gruppe und den aktuell dargestellten Zeichenschritt eine optische Einheit bilden. Da-
zu konnte eine Toolbar unterhalb der Actionbar am oberen Bildschirmrand platziert werden.
Da die Texteingabe ohnehin als weniger relevant empfunden worden ist (VD 10), konnte diese
dementsprechend ausgeblendent werden. Um dahingehend auch die Optik zu verbessern,
sollte die Toolbar in einer weniger grellen Farbgebung gestaltet werden.
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Tabelle 5.9.: Bewertung Mediaplayer Videoplayer-Ul

Item | Beschreibung Wert
VDO5 | Positionierung 7,0
VD06 | Erkennbarkeit als Navigationselement 6,1
VDO7 | Standige Prasenz 3,6

Eine standige Prasenz des Mediaplayers wurde mehrheitlich abgelehnt (VD07). Die Bewer-
tung ergab sich, da auch die Probanden, die es bevorzugen, den Mediaplayer nach einem
bestimmten Zeitintervall auszublenden, ein langeres Zeitintervall fir das Einblenden des Me-
diaplayers unterstutzen wurden. Die kurze Dauer des Einblendens wurde als storend emp-
funden. Trotzdem soll vor allem auf dem Layout fur Smartphones mehr Flache zur Darstellung
des Canvas bereitgestellt werden.

Die Erkennbarkeit der Navigationselemente (VDO0B6) erhielt Abzug in der Bewertung, da vier
der Testpersonen nicht bewusst war, dass ein Mediaplayer existiert.

Sechs der Probanden hatten erwartet, dass man mittels des Fastforward- und des Rewin-
d-Buttons spulen konnte.

Die Frage VAOG6 nach der gewinschten Belegung dieser Buttons ergab aulRerdem, dass sie-
ben der Testpersonen einen Sprung Uber eine feste Anzahl an Zeichenschritten erwartet hat-
ten. Sechs Personen gaben an, dass sie es fur sinnvoll halten wirden, einen Zeichenschritt
vor- bzw. zurlckszupringen. Eine Testperson wahlte funf Zeichenschritte. Drei Testpersonen
wahlten einen Sprung von einem festen Zeitintervall Uber funf Sekunden.

Tabelle 5.10.: Bewertung Videoplayer-Ul Allgemein

Item | Beschreibung Wert
VD08 | Erkennbarkeit der Inhalte 5,9
VDO9 | Zeitliche Informationen Uber Erstellungshistorie als Mehrwert 4,8
VD10 | Zeichenverlauf der Objekte als Mehrwert 4,0
VD11 | Geschwindigkeit des Videos 5,3
VD12 | Einfachheit, bestimmten Zeichenschritt zu finden 54
VD13 | Berechenbarkeit 5,0
VD14 | Eignung GUI flr Smartphones 59
VD15 | Eignung GUI fur Tablets 6,1

Das Videoplayer-Ul erhielt im Allgemeinen (Tab. 5.10) eine schlechtere Bewertung als das
Slideshow-Ul. Die passivere Haltung des betrachtenden Nutzers wurde von einem Grof3teil
der Probanden als storend empfunden, da das Interaktionsspektrum als zu eingeschrankt
wahrgenommen wurde. Folglich ist die Implementierung von weiteren Bedienelementen zur
Kompensation notig.

Die Bewertung Erkennbarkeit der Inhalte (VDO08) ist durch eine nicht optimale Qualitat des
abgespielten Videos zu erklaren. Durch eine Implementierung, die die Zeichenschritte mit ih-
ren zeitlichen Informationen speichert und im betrachtenden Modus entsprechend auf den
Canvas zeichnet, kann die Auflosung und somit Erkennbarkeit gesteigert werden (EZ4).

Insbesondere sahen die Testpersonen die bereitgestellten zeitlichen Informationen Uber die
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Erstellungshistorie (VD09) und den Zeichenverlauf der Objekte (VD10) weniger als notwen-
dige Komponente (EZ3). Diese stellten den grofRten Unterschied zum Slideshow-Ul dar. Die
zeitlichen Informationen Uber die Erstellungshistorie (VDQ9), also bspw. die Dauer des Zei-
chenvorgangs und der Zeitpunkt der Erstellung der einzelnen Primitive wurden von acht der
Testpersonen zwar als in Einzelfallen relevant eingestuft, jedoch ist die Darstellung innerhalb
eines Videos dafur nicht optimal. Es konnten lange Wartezeiten auftreten. Der Zeichenverlauf
der Objekte (VD10) wurde weniger gut bewertet. Als Begrindung wurde hier angegeben,
dass sich der zeichnende Nutzer vermutlich schon bevor er zur Zeichnung ansetzt, dartber
bewusst ist, wie er das Primitiv zeichnen mochte. Trotzdem kann eine Darstellung des Zei-
chenverlaufs von Primitiven vom betrachtenden Nutzer positiv wahrgenommen werden. Der
Touchinput wird durch einen Kreis veranschaulicht und so vereinfacht die Bewegung auf dem
Canvas die Wahrnehmung neu entstandener Primitive. Allerdings waren fur eine Darstellung
des Zeichenverlaufs keine detailgetreuen Informationen Uber den Zeichenverlauf notig. Der
Zeichenverlauf der Primitive konnte vereinfacht und in einem festgelegten Zeitintervall darge-
stellt werden.

Acht Testpersonen gaben zudem in VA7 an, dass sie Teile des Videos uUbersprungen haben
(VD11).

Fastforward-/Rewind-Button Um die Geschwindigkeit des Videos (VD11) selbst beeinflus-
sen zu konnen, sollte durch Gedrlckthalten des Fastforward- und des Rewind-Buttons Spu-
len, also ein schnelleres Abspielen ermoglicht werden. AuRerdem konnte der Mediaplayer
um die Funktion erweitert werden, das Video schneller als in Echtzeit abzuspielen.

Die Eignung fur Smartphones (VD14) wurde schlechter bewertet, als die Eignung fur Tablets
(VD15), da es in Videos nicht Ublich ist, eine Zoomfunktion zu implementieren. Bei groReren
Graphiken konnte die Flache des Displays eines Smartphones zu klein sein. Trotzdem un-
terscheiden sich die beiden Werte nur geringflgig. Aufierdem beflrwortete keiner der Pro-
banden eine Trennung der Layouts des Videoplayer-Ul fur Smartphones und fur Tablets (EZ7).

Ein grundlegendes Problem der Berechenbarkeit stellte zudem die Tatsache dar, dass funf
der Testpersonen nicht bewusst war, dass sie sich im betrachtenden Modus befinden. Sie
versuchten zunachst, selbst auf dem Canvas zu zeichnen.

Einschrankung der bereitgestellten Informatoinen Durch die gering bewertete Berechen-
barkeit wurde deutlich, dass nicht alle Informationen aus dem zeichnenden Modus fur den
betrachtenden Nutzer relevant sind. Alle Befragten gaben an, dass der Verlauf der Textein-
gabe und das gewahlte Primitiv keine relevanten Informationen darstellen. Zusatzlich konnte
die Ubersichtlichkeit (EZ6) und die Berechenbarkeit (VD 13) erhoht und damit die Komplexitat
des Uls (EZ1) verringert werden.
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5.3.4. VERGLEICHE DER UIS

O Slideshow-Ul
Vg3 IZIVineoplayer—UI
Mehr 4 | 5 | 1| Hkeine Angabe

Informationsgeh.

Vg4
Leichter zu 8 | 2
bedienen

Vg6
Mehr Potential

Vg7
Favorit

0 2 4 6 8 10

Abbildung 5.7.: Antworten Vergleiche der Uls

Im letzten Fragebogen zum Vergleich von Slideshow-Ul und Videoplayer-Ul sollte festgestellt
werden, ob eines der beiden Interfaces besser fur die zuklnftige Anwendung geeignet ist.
Um eine Bewertung unabhangig von bisherige Entwurfsentscheidungen erreichen zu kon-
nen, wurden die beiden Interfaces hinsichtlich mehrerer Kriterien in Abb. 5.7 verglichen.
Obwohl sich das Videoplayer-Ul durch mehr Informationsgehalt auszeichnet, waren die dort
prasentierten Informationen fur die Nutzer weniger relevant (Vg3).

Bezuglich der Komplexitat (Vg4) und des Potentials (Vg6) der Interfaces Uberzeugte das Sli-
deshow-Ul deutlich. Auch fur die endgtltige Software wurde ein Grof3teil der Probanden das
Slideshow-Ul bevorzugen.

5.4. ANDROID GUIDELINES

In diesem Kapitel werden die bisher getroffenen Entwurfsentscheidungen auf Basis der von
Apache veroffentlichten Guidelines fur Android von Google [Goo17], sowie den von Apache
bereitgestellten Androiddokumentetionen [Apa17b] objektiv bewertet.

5.4.1. SLIDESHOW-UI

Actionbar Die verwendete Actionbar im oberen Teil des Bildschirms, auch App Bar genannt,
gilt laut Android als eine Form von Toolbar. Sie dient u.a. zur Navigation und zum Ausfuhren
von Aktionen innerhalb der Anwendung.

Es erfolgt demnach ein sinnvoller Einsatz der Actionbar in den Uls, da der primare Zweck der
Implementierung vor allem der Navigation innerhalb der Zeichenschritte dient.

Der Navigation-Button befindet sich im linken Teil der Actionbar. In seinen Einsatzzwecken
wird direkt das Offnen eines Navigation Drawers erwahnt, was im Slideshow-Ul genauso
umgesetzt ist.
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Der Titel in der Mitte einer Actionbar reflektiert laut den Guidelines die aktuelle Seite. Die-
se Umschreibung ist wenig spezifisch und daher ist keine Bewertung zu erkennen, ob die
Platzierung der aktuell dargestellten Gruppe und der Nummer des Zeichenschrittes an dieser
Stelle geeignet erscheint.

Auf der rechten Seite der Actionbar ist ein MenU-Button vorgesehen. Dort sind sekundare
Aktionen vorgesehen, wie Hilfe oder Einstellungen. Mittels dieses Buttons kann im Slide-
show-Ul eine Auswahl zwischen Smartphone- und Tabletmodus geoffnet werden.

Die Android Guidelines ordnen die Nutzung der Actionbar in der Slideshow-Ul demnach als
geeignet ein.

Navigation Drawer Mit dem Slideshow-Menu im Slideshow-Ul fur Smartphones wird ein
temporary (temporarer) Navigation Drawer implementiert. Dieser Typ Uberdeckt im geoffne-
ten Zustand Inhalt des Bildschirms, in diesem Fall den dargestellten Canvas. Die Verwendung
von Navigation Drawer auf Smartphones benotigt einen temporaren Typ.

Die Breite, die Hohe und das Verhalten des Navigation Drawer fUr Smartphones werden nicht
verandert und genlgen deshalb den Anforderungen der Guidelines.

Mit der Slideshow-Timeline im Slideshow-Ul fUr Tablets wird ein permanent Navigation Dra-
wer implementiert. Dieser Typ kann nicht geschlossen werden. Er wird fur Desktopanwen-
dungen empfohlen, was aber der Verwendung auf Tablets nicht widerspricht.

Die Timeline entspricht der Variante, eines Navigation drawer clipped under the app bar. Das
bedeutet, dass die Actionbar nicht von der Timeline Uberdeckt wird.

Die Hohe und das Verhalten des Navigation Drawers fur Smartphones wurden nicht verandert
und entsprechen deshalb den Anforderungen der Guidelines. Zur Breite des permanenten
Navigation Drawers entspricht fUr Smartphones und fur Tablets der Side nav width. Diese
definiert sich aus der Breite des Bildschirms abzuglich der Hohe der Actionbar. Da in diesem
Layout lediglich eine Breite von 20-25% des Displays zur Darstellung der Timeline genugen,
wurde diese Guideline nicht befolgt.

Im Android Design Guide wird angegeben, dass Navigation Drawer, die links bzw. am Start
der Anwendung aufgezogen werden kann, ausschlie3lich Inhalt zur Navigation innerhalb der
Anwendung beinhalten sollen. Diese Anforderung wird in der Slideshow-Ul fir Smartphones
und Tablets umgesetzt, da der Drawer ausschlief3lich zur Navigation zu Zeichenschritten im
Viewpager dient.

Floating Action Buttons (FAB) Im Slideshow-Ul werden FABs durch Rewind-, Last-, Next-
und Fastforward-Button umgesetzt. Diese sind zeitgleich sichtbar und dicht beieinander an-
geordnet, da sie eine Einheit zur Navigation zu weiteren Zeichenschritten in der Erstellungs-
historie symbolisieren sollen.

Das Aussehen der Buttons wird bezuglich Farbe und Grofde nicht manuell verandert. Sie kon-
nen ausschliel3lich mit einem einfachen Klicken bedient werden. Navigation ist zudem ein
direkt in den Guidelines erwahnter Einsatzzweck. Diese Eigenschaften widersprechen somit
nicht ihrem Konzept.

Allerdings wird in den Guidelines beschrieben, dass pro Screen nur ein FAB fur eine grund-
legende Interaktionsmoglichkeit des Uls eingesetzt werden soll. Im Slideshow-Ul werden
mehrere Buttons verwendet, was der Richtlinie direkt widerspricht. Mehrere FABs mit ahnli-
chen Aktionen sollten daher laut den Guidelines in einer Toolbar zusammengefasst werden,
was sich ebenfalls aus der Evaluationsbefragung (Kap. 5.2) ergeben hat.

Im Layout existieren bereits zwei Toolbars in Form der horizontalen, permanten Actionbar am
oberen Bildschirmrand und des vertikalen, temporaren Navigation Drawers. Bei einer Platzie-
rung der Toolbar, die die FABs vereint, am unteren Bildschirmrand erfolgt also keine Uber-
schneidung der Toolbars.

Wischgesten Im Slideshow-Ul werden mehrere Arten von Wischgesten kombiniert, Edge
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Swipes und Paging Swipes, bei denen es festzustellen gilt, ob eine gleichzeitige Verwen-
dung empfehlenswert ist.

Edge Swipes konnen eingesetzt werden, um den Navigation Drawer zu 6ffnen. Edge Swipes
beschreiben eine Wischgeste, die off-screen, also innerhalb des am Bildschirmrand definier-
ten EdgeSlop, beginnen, um auf Inhalte zugreifen zu konnen, die zum Zeitpunkt der Ausfih-
rung nicht sichtbar bzw. off-screen liegen. Ein Navigation Drawer wird standardmal3ig und
auch in dieser Implementierung durch einen horizontalen Edge Swipe vom linken Bildschirm-
rand aus geoffnet.

Der Canvas, auf dem ein bestimmter Fortschritt des Zeichenverlaufs dargestellt wird, kann
mittels Paging Swipes bedient werden. Diese Paging Swipes beschreiben eine Wischgeste,
die horizontal ausgefuhrt werden und innerhalb des Bildschirms auf dem zu bewegenden
Objekt beginnen. Sie dienen dazu, eine weitere Seite oder einen weiteren Tab anzuzeigen.
In diesem Ul kann damit die Anzahl der dargestellten Zeichenschritte auf dem Canvas veran-
dert werden. Dazu ist eine horizontale Wischgeste auf dem implementierten Viewpager und
damit auf dem dargestellten Canvas notwendig.

Ist keine Aktion fur einen auftretenden Edge Swipe definiert, wird dieser als Paging Swipe
interpretiert. Das bedeutet, dass eine Wischgeste die off-screen vom rechten Bildschirmrand
aus beginnt, im Slideshow-Ul den Viewpager bewegt, obwohl der Touchinput nicht auf dem
Canvas begonnen hat.

Es liegt somit keine Uberschneidung des Touchinputs vor. Die Guidelines schlieRen zudem
eine parallele Verwendung von Edge Swipes und Paging Swipes nicht aus. Somit kdnnen
Navigation Drawer und Viewpager gleichzeitig eingesetzt werden.

AulRerdem wurde in der Evaluationsbefragung (Kap. 5.2) deutlich, dass die Testpersonen die
Nutzung beider Elemente nicht als storend empfinden.

5.4.2. VIDEOPLAYER-UI

Floating Action Buttons (FAB) Im Videoplayer-Ul wurden FABs zur Umsetzung der Flag-But-
tons implementiert. Diese sind horizontal nebeneinander angeordnet und dienen zur Navigati-
on zu Endpunkten von Gruppen der dargestellten Graphik. Pro Gruppe existiert also ein FAB.
Die Optik der Flag-Buttons besteht aus zwei kombinierten FABs. Ein bezuglich der Grofke
unveranderter FAB enthalt ein Flaggen-lcon. Ein angepasster, kleinerer Button beinhaltet die
Gruppennummer. Die beiden FABs werden Uberlappend angeordnet, um Zusammengeho-
rigkeit zu signalisieren. Die individuell angepasst Grof3e widerspricht zwar den Guidelines, je-
doch ist eine solche Kombination Nutzern mobiler Gerate bekannt. Beispielsweise bei Nach-
richtenanwendungen wird durch eine kleine, kreisformige Anzeige, die das App-lcon Uber-
lappt, angezeigt, wie viele ungelesene Nachrichten vorhanden sind.

Lediglich der grofRere FAB reagiert auf einfaches Klicken. Da die Flag-Buttons zur Navigation
innerhalb der Graphik eingesetzt werden, entsprechen die umgesetzten Bedienmoglichkei-
ten den Richtlinien.

Wie im Slideshow-Ul werden allerdings im Videoplayer-Ul mehrere FABs angezeigt. Anderen-
falls wirde nur eine Gruppe innerhalb der Graphik existieren und somit ein Widerspruch zur
Pramisse entstehen, dass Gruppen durch den Nutzer in sinnvoller GrolRe gewahlt werden.
Mehrere FABs sollen zu einer Toolbar zusammengefasst werden. In diesem Ul existieren be-
reits zwei horizontale Toolbars in Form einer permanenten Actionbar am oberen Bildschirm-
rand und eines horizontalen Mediaplayers am unteren Bildschirmrand. Um eine Mehrfach-
platzierung zu vermeiden, ist also entweder eine vertikale Anordnung oder eine Integration
in die bestehenden Toolbars notwendig.

Bei einer vertikalen Anordnung konnte der bestehende Bezug zur horizontal angeordneten
Progressbar im Mediaplayer verloren gehen. Da die Flag-Buttons einen direkt den Zustand
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des Mediaplayers beeinflussen, sollten die Flag-Buttons ebenfalls im Mediaplayer angeord-
net werden.

Einer dortigen Verwendung wurde in der Konzeption ausgeschlossen, um die Bedienung des
Uls zu vereinfachen und es zu vermeiden, die Hohe des Mediaplayers verandern zu muassen,
da dieser anderenfalls mehr Flache des Canvas Uberdeckt.

Mediaplayer Zur Umsetzung des Mediaplayers wird die Klasse android.media.MediaPlayer
verwendet. Jener wird nicht manuell verandert.

Die Evaluationsbefragung (Kap. 5.2) ergab, dass eine Veranderung der Belegung von Rewind-
und Fastforward-Button notwendig sind. Durch langes Drlicken, einen Long Press, soll Spu-
len ermaoglicht werden. AulRerdem sollte bei einem einfach Klicken das Zeitintervall verandert
werden.

Da die Klasse MediaPlayer ein einfaches Werkzeug zum Umgang mit Videodateien darstellt,
existieren fur die Anderung der in ihr enthaltenen Items keine Richtlinien. Bei der Anpassung
des Mediaplayers ist demnach eine erneute Evaluation durch Testpersonen notwendig.

5.5. FAZIT

Selbstevaluation Wahrend der Implementierung wurde deutlich, dass die bisherige Speiche-
rung der Graphiken nicht optimal umgesetzt worden ist. Da bisher lediglich lokale Daten fur
die Umsetzung des Prototypen verwendet worden sind, fuhrten diese zu OutOfMemoryEr-
ror. Vor allem bei der Benutzung des Slideshow-Mentis und der Slideshow-Timeline werden
alle angezeigten Graphiken beim Scrollen erneut geladen, somit erneut gezeichnet und be-
anspruchen erneut Speicherplatz.

Im Vorfeld der Befragung wurde daher der der Anwendung zugewiesene Speicher auf dem
Mobilgerat maximiert. Dazu wurde in der AndroidManifest.xml ein largeHeap aktiviert [Apal7al,
was das Auftreten des Problems nicht behob, aber deutlich verzogerte.

Wahrend der Testphase flhrte das beschriebene Problem einmal zur Beendigung des Pro-
totypen. Durch den Testleiter wurde der Testperson erklart, dass der Absturz keinen Zusam-
menhang mit dessen Interaktionen hatte. Daher beeinflusste das Speichermanagement die
Befragung und die damit erzielten Ergebnisse nicht.

Durch die spater vorgesehene Anbindung eines Backends kann die Speicherung optimiert
und dadurch das Problem behoben werden.

Auswahl eines Uls Da sich die Testpersonen deutlich flr das Slideshow-Ul entschieden,
wird ausschlieRlich dieses im nachsten lterationsschritt weiter untersucht. Eventuelle Vor-
teile des Videoplayer-Ul, wie die zeitlichen Informationen Uber den Zeichenverlauf, konnten
zusatzlich in das Slideshow-Ul integriert werden. Alle Testpersonen vertraten die Meinung,
dass die zeitlichen Details nur in Einzelfallen wichtige Informationen Uber den Erstellungspro-
zess darstellen. AulRerdem wirden die zeitlichen Details einen bedeutend grofReren Aufwand
bezuglich der Speicherung eines Canvas bedeuten. Deshalb wurde dieser Ansatz nicht weiter
implementiert (EZ8).
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6. OPTIMIERUNG NACH EVALUATION

Aus der Evaluation fur das Slideshow-Ul fur Smartphone (Kap. 5.3.1) und Tablet (Kap. 5.3.2)
ergaben sich konkrete Kritikpunkte und somit neue Entwurfsentscheidungen fur die Layouts,
die die Benutzerfreundlichkeit erhdhen sollen. In diesem Kapitel werden die Anderungen im
Design im Prototypen in einem weiteren lterationsschritt umgesetzt.

Die zugehorigen Abbildungen wurden zur Verdeutlichung der umgesetzten Optimierung mit
einem * gekennzeichnet.

Auswahl eines Uls Die wichtigste Entscheidung fur die Weiterentwicklung des Prototypen
war die Auswahl zwischen Slideshow-U! und Videoplayer-Ul. Die Evaluationsbefragung ergab
beim Vergleich der beiden Interfaces (Kap. 5.3.4) eine Bevorzugung des Slideshow-UI. Die
Anderungen fur das Videoplayer-Ul werden deshalb in diesem lIterationsschritt nicht umge-
setzt.

6.1. PROTOTYPOPTIMIERUNG

In diesem Kapitel werden die Anderungen in der Implemen-
tierung des Slideshow-Ul angewandt.

9 "% @ 10:05

Raumplanung
Wo platziere ich das Regal?

6.1.1. SLIDESHOW-UI

- Zunéachst werden die Anderung der Implementierung erlau-
r . .
— tert, die sowohl das Layout fur Smartphones, als auch das

Layout fur Tablets betraf.
Bett

Toolbar Zum besseren Verstandnis der Funktionsweise des
Fastforward- und Rewind-Buttons wurde eine Toolbar ent-
@ worfen. Diese befindet sich am unteren Bildschirmrand in
Schrelbtisch Abb. 6.1 und 6.4. Ihre Gestaltung wurde der Actionbar am
et oberen Bildschirmrand nachempfunden, da beide Bedienein-
heiten zur Navigation innerhalb der Erstellungshistorie die-
" < Gruppe: 3 > » nen. Die Hohe und die Farbe der Actionbar, die colorPrimary
< G”’""i“’” . einer Androidanwendung, wurden nicht manuell verandert.

Beide Parameter wurden fur die Toolbar Gbernommen.

Die Farbgestaltung soll darauf hinweisen, dass mittels der
Toolbar ebenfalls eine Navigation ermoglicht wird. Aufer-
dem fasst ein einheitlicher Hintergrund die ahnlich agierende

Abbildung 6.1.: Slideshow-UI
Smartphone*
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Bedienelemente und zugehorige Informationen optisch zusammen. Wahrend der Evaluation
(Kap. 5.3.1) wurde aufderdem angemerkt, dass eine Farbgebung in einem Pinkton zu grell
und daher nicht fur die Buttons geeignet ist.

Die Toolbar beinhaltet alle Slideshow-Buttons, welche den Rewind-, den Last-, den Next-,
sowie den Fastforward-Button (v.l.n.r.) umfassen (Kap. 3.3). Die Informationen Uber die zu-
gehorige Gruppe des aktuell im Viewpager angezeigten Zeichenschritts, sowie die Nummer
des Zeichenschritts werden in der Mitte der Toolbar aufgefihrt. Am Anfang bzw. Ende der
Erstellungshistorie werden die beiden linken bzw. die beiden rechten Buttons weiterhin aus-
geblendet.

Da diese Informationen nun nicht mehr innerhalb der Actionbar platziert werden, konnen dort
andere, weniger dynamische Informationen angezeigt werden. In Abb. 6.1 und 6.4 wurde ein
beispielhafter Titel der Zeichnung und eine kurze, zugehorige Fragestellung eingeblendet. Die-
se Art von Information ist vielen potentiellen Nutzern aus Emailprogrammen bekannt sein,
bei denen in der Actionbar Betreff und Sender der Email dargestellt werden.

6.1.2. SMARTPHONE: SLIDESHOW-MENU

Fortfolgend werden die konkret implementierten Anderung am Slideshow-U! fir Smartpho-
nes im zweiten lterationsschritt erlautert.

Drag-Element Eine wichtige Entwurfsentscheidung des Slideshow-Menus stellte die Imple-
mentierung eines Drag-Elementes dar, um die Interaktion mit dem MenU einfacher und die
Existenz des Menus offensichtlicher zu gestalten. Dieses ist in Abb. 4.3 an der linken Seite
des Bildschirmes zu sehen. Das Design wurde ahnlich des Designs des Adobe Acrobat Re-
ader DC (Abb. 3.1) entworfen.

Die Breite des Drag-Elementes wurde analog zur Breite des Bereiches gewahlt, in dem das
Slideshow-Menu geoffnet werden kann. Diese Breite entspricht dem EdgeSlop der ViewCon-
figuration der jeweiligen Androidanwendung. In Abb. 4.3 betragt der EdgeSlop 36 Pixel.

Als Icon wurde ein Pfeil gewahlt, der die Richtung der Interaktion symbolisiert.

Q "4 @ 12:28

Das Slideshow-Menu kann weiterhin durch horizontales Wi- Raumplaning
schen geoffnet werden. Der Touchinput der Wischgeste Wo platziere ich das Regal?
muss innerhalb des EdgeSlop beginnen. Gruppe: 1
Eine neue Interaktionsmaglichkeit zum Offnen des Meniis

wird durch das Drag-Element gegeben, das zusatzlich ange- —

klickt werden kann. [
Der zukunftige Nutzer soll in jedem Fall ein Bedienele- — — —
ment realisieren. Mit dem Drag-Element kann also auf

mehrere Arten interagiert werden, um das Meni zu Off- Gruppe: 2

nen.

Das Drag-Element verandert sich im geoffneten Zustand
des Menus, wie in Abb. 6.2 sichtbar. Der Pfeil des Buttons
andert dabei die Richtung. Durch ein Betatigen des Buttons
kann das Menu zusatzlich zu den bestehenden Maoglichkei-
ten geschlossen werden.

Gruppe: 3

Ubersichtlichkeit des Slideshow-Meniis Um die Uber-
sichtlichkeit des Slideshow-MenUs zu steigern, wird das Lay- , o

Abbil 2. Sl how-
out verandert. Die HorizontalScrollViews, die alle Iltems der bbildung 6 _Slvlliiz*ow

Erstellungshistorie einer Gruppe beinhalten, werden nun in Smartphone
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einer ExpandablelistView angeordnet, wie in Abb. 6.2 zu

sehen ist. Das bedeutet, dass die Gruppen durch Klicken auf den Gruppenname ausgeklappt
werden konnen. Beim ersten Offnen des Menus werden nur die Namen der Gruppen ange-
zeigt.

Links neben den Gruppennamen befindet sich ein Pfeil nach unten, falls die Gruppe nicht
ausgeklappt worden ist (Abb. 6.2 Gruppe 3) . Anderenfalls zeigt er nach oben, um zu sym-
bolisieren, dass die Gruppe durch Klicken auf den Gruppenname geschlossen werden kann
(Abb. 6.3 Gruppe 3).

Der Text der Gruppennamen wird zudem in der Farbe colorPrimary der App und in fett ange-
zeigt, um die Lesbarkeit zu verbessern.

Divider Um die Ubersichtlichkeit im Slideshow-Meni zu
eS——— : steig.ern, Werde.n sqgenannte Divider i.m.plemelntiert. Der
Wo platziere ich das Regal? : Begriff umschreibt die hellgrauen Trennlinien zwischen den

Gruppe: 1 Gra phlken

ListViews und LinearLayout implementieren diese Divider
standardmallig. Sie werden Ublicherweise in der Farbe Co-
lor.LTGRAY (hellgrau) gestaltet und haben bei einem vertikal
angeordneten Layout eine Hohe von 1 Pixel, da diese die
kleinste darstellbare Hohe ist. Die Breite der Divider passt
sich der Breite des zu unterteilenden Layouts an.

Im Slideshow-MenU werden zur Unterteilung der Expand-
ableListView Divider mit einer Hohe von 3 dp (Densitiy-in-
dependent Pixels) verwendet, um eine starkere Unterschei-
dung zu signalisieren. Die Hohe wird in dp gewahlt, da diese
unabhangig von der Auflosung auf jedem Display die gleiche
GrolRenangabe erzielen.

Im horizontal angeordneten LinearlLayout in der Horizontal-
ScrollView werden Divider zwischen allen Zeichenschritten
mit einer Breite von 1 Pixel gesetzt.

Die optische Trennung der einzelnen Zeichenschritte soll auf-
zeigen, dass die Miniaturansichten der Graphiken auch als
Buttons fungieren und damit angeklickt werden konnen.
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Abbildung 6.3.: Slideshow-
-Menu*
erweitert

6.1.3. TABLET: SLIDESHOW-TIMELINE

Fortfolgend werden die konkret implementierten Anderungen am Slideshow-U! fur Tablets
im zweiten lterationsschritt erlautert.

Ubersichtlichkeit der Slideshow-Timeline Im Slideshow-U! fiir Tablets wurde in der Evalua-
tion festgestellt, dass die Gruppen zunachst zusammengefasst werden sollten und dann vom
Nutzer nach Bedarf durch Klicken ausgeklappt werden konnen. Dazu wird statt einer ListView
eine ExpandableListView implementiert. Ein Eintrag der ExpandableListView enthalt die zu
jedem Zeichenschritt korrespondierende ImageView, sowie eine TextView, die den Gruppen-
namen reprasentiert.

Der Text der Gruppennamen wird zudem in der Farbe colorPrimary der App und in fett ange-
zeigt, um die Lesbarkeit zu verbessern.

Prasenz der Slideshow-Timeline Die wichtigste Entwurfsentscheidung durch die Evaluation
(Kap. 5.3.2) im Slideshow-Ul fur Tablets stellt die Anderung der Prasenz der Slideshow-Time-
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line dar.

Die Unterschiede der Slideshow-Uls fur Smartphone und Tablet sollen zu Gunsten der Benut-
zerfreundlichkeit so gering wie moglich gehalten werden. Aufgrunddessen wurde beschlos-
sen, dass der Nutzer selbst entscheiden kann, ob die Slideshow-Timeline sichtbar ist oder
nicht. Wahrend der Implementierung (Kap. 4.2.2) war eine standige Prasenz zwingend.

Das Grundprinzip des Layouts soll weiterhin erhal-
ten bleiben. Der Nutzer kann also auch wahrend die
Timeline gedffnet ist mittels Wischgesten mit dem
Viewpager im rechten Teil des Bildschirmes inter-
agieren.

Zur Umsetzung dieses Prinzips wird ein benutzer-
definiertes SlidingPanelLayout implementiert. Die-
ses ermoglicht es, analog zum Layout fUr Smart- —

—  Raumplanung
~  Woplatziere ich das Regal?

phones, die Timeline Uber horizontales Wischen,

das von der linken Kante in Breite des EdgeSlop et
ausgeht, zu offnen. Zusatzlich kann das Sliding-

Panelayout Uber den Navigation-Button geoffnet

und geschlossen werden. Dieser erhalt das gleiche O
Symbol, wie standardmafig flr Navigation Drawer —
vorgesehen, den DrawerlconDrawable (auch ,, Bur- “Fenster

ger-lcon “) . Dieser transformiert sich wahrend der
Bewegung des SlidingPanelayouts von drei paral-
lelen, horizontalen Strichen (geschlossen, Abb. 6.4)

zu einem Pfeil (offen, Abb. 6.6). Gruppe: 2

Graphik:10/13

Zum SchlieRen der Timeline dient aulderdem der
Back-Button des Mobilgerates.

Die GroRe des Viewpagers und der Toolbar passt ~ Abbildung 6.4.: Slideshow-Ul* Tablet
sich je nach Status der Timeline der restlichen Gro-

3e des Displays an.

Die Bedienmoglichkeiten, sowie die Gestaltung von Slideshow-Menu und Slideshow-Timeli-
ne werden so ahnlich wie moglich umgesetzt. Interaktionen wie das Offnen und das Schlie-
en der Elemente soll konform maoglich sein, um den Nutzern den Umgang mit beiden Lay-
outs zu vereinfachen.

Drag-Element AuRRerdem ist ein Offnen Uber das ebenfalls implementierte Drag-Element
maoglich, welches in Abb. 6.4 am linken Bildschirmrand zu sehen ist. Wie im Layout fur Smart-
phones entspricht die Breite des Drag-Elements der des EdgeSlop, die Farbgebung erfolgt
in neutralem Hellgrau (Color.LTGRAY) und das Icon besitzt die Form eines Pfeils, der in die
Richtung der korrespondierenden Wischgeste verweist.

Ist die Timeline gedffnet, andert sich die Richtung des Pfeils. Das Drag-Element dient dazu,
das SlidingPanelayout durch Klicken zu schliefden. Wischgesten zum SchlieRen des Layouts
werden, wie im Ul fur Smartphones, gesperrt. Anderenfalls wirden sich die Wischgesten
zum SchlieRen der Timeline und zum Bewegen des Viewpagers Uberlappen. AuRerdem konn-
te eine vertikale Bedienung der Timeline erschwert werden, da auch bei Wischgesten zum
Scrollen auch unbeabsichtigt Wischgeste von rechts nach links beinhalten kann.

Breite der Slideshow-Timeline Die Breite der Slideshow-Timeline wird auf die Breite der
dort dargestellten Graphiken reduziert. Die Breite betragt nun inklusive des Buttons zum
Schliefsen der Timeline 165 dp. Diese Breite ist unabhangig von der Auflosung und wurde in
der Evaluation durch die Testpersonen als ideal eingestuft, um einen Kompromiss zwischen
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zusammengefassten Informationen und Erkennbarkeit der Graphiken zu erreichen.

Divider Um die Ubersichtlichkeit in der Slideshow-Timeline zu erhdhen, wurden sogenann-
te Divider analog zum Design des Slideshow-Menus angepasst (Abb. 6.6).

Bereits in der Implementierung waren Divider zwischen den Gruppennamen und den Zei-
chenschritten vorhanden. Diese wurden in der Hohe von 1 Pixel auf 3 dp erhoht.

<« Raumplanung
Wo platziere ich das Regal?

< Raumplanung
Wo platziere ich das Regal?

Gruppe: 1
Gruppe: 2

Gruppe: 3

. Fenster
=
e a0t “« < k1o
< [ | ] <4 [ ) [ ]
Abbildung 6.5.: Slideshow-Timeline* Abbildung 6.6.: Slideshow-Timeline*
Tablet minimal Tablet erweitert

6.2. VERIFIKATION DER OPTIMIERUNG

In diesem Kapitel sollen die in der Evaluation gefunden Mangel am Slideshow-Ul und in der
Prototypoptimierung umgesetzten Anderungen im Design evaluiert werden.

6.2.1. VERIFIKATIONSZIELE

Im Fokus dieser Evaluation liegt also die detaillierte Untersuchung von bisher als mangelhaft
eingestuften Bedienelementen.

Weiterhin sollen die bisher erreichten Bewertungen der Interfaces nicht negativ beeinflusst
werden.

Zunachst wird aufgelistet, welche Entwurfsentscheidungen aus der Evaluation auf welche
Variante des Slideshow-Ul angewendet wurde:

e Slideshow-UI fur Smartphone
— Toolbar
— Drag-Element
- Ubersichtlichkeit des Slideshow-Mentis



- Divider

e Slideshow-U/ fur Tablet
— Toolbar

Ubersichtlichkeit der Slideshow-Timeline

Prasenz der Slideshow-Timeline

Drag-Element
Breite der Slideshow-Timeline
Divider

Fortfolgend werden die genauen Bestimmungen der Evaluationsziele definiert. Die Numme-
rierung erfolgt fortlaufend von den Zielen der Evaluation (Kap. 5.1):

EZ9: Toolbar Fur die in der Toolbar verwendeten Buttons muss festgestellt werden, ob sie
als eindeutig, sowie optisch geeignet eingestuft werden.

EZ10: Drag-Element Fur das Drag-Elementes muss festgestellt werden, ob die Offensicht-
lichkeit des Slideshow-Menus durch die Implementierung erhoht werden kann. Aul3erdem
gilt es festzustellen, inwiefern die Interfaces unter Verwendung eines Drag-Elementes be-
zUglich Berechenbarkeit und Komplexitat beeinflusst werden.

EZ11: Divider Es gilt festzustellen, ob die verwendeten Divider zur Ubersichtlichkeit von
Slideshow-Mendi und Slideshow-Timeline beitragen.

EZ12: Ubersichtlichkeit von Slideshow-Men(i und Slideshow-Timeline Eine erhohte
Ubersichtlichkeit von Slideshow-Mendii und Slideshow-Timeline sollte durch die Verwendung
von ExpandablelistViews, sowie der optischen Hervorhebung der Gruppennamen umgesetzt
werden. Es qilt, festzustellen, ob die Maldnahmen die Navigation zu beliebigen Elementen
der Erstellungshistorie vereinfachen und die Ubersichtlichkeit erhohen.

EZ13: Prasenz der Slideshow-Timeline Es muss festgestellt werden, ob durch die Mog-
lichkeit, die Slideshow-Timeline auszublenden, den Umgang mit dem Interface erschwert
NUTZER. Im Vordergrund stehen bei dieser Untersuchung die Komplexitat, Notwendigkeit
und Optik der erganzten Bedienmoglichkeiten fur Interaktionen, die die Prasenz der Timeline
beeinflussen.

EZ14: Breite der Slideshow-Timeline Es gilt, festzustellen, ob die Breite der Timeline ideal
gewahlt worden ist. Die Darstellungsgrofe hat direkten Einfluss auf die Ubersichtlichkeit der
Timeline, sowie die Komplexitat des Umganges mit dem gesamten Interface fur Tablets.

6.2.2. VERIFIKATIONSBEFRAGUNG

Die Verifikationsbefragung zur Evaluation des Slideshow-Ul wird analog zur Evaluationsbefra-
gung (Kap. 5.2) aufgebaut. Der Versuchsaufbau und die Erhebungsmethoden unterscheiden
sich nur insofern, dass ausschlielRlich das Slideshow-Ul untersucht wird.

Die Auswahl der Probanden erfolgt nach den gleichen Kriterien und beinhaltet, dass die Test-
personen bisher keine Vorkenntnisse zu Graphicuss besitzen und mindestens seit 3 Jahren
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ausschlieRlich Mobilgerate mit dem Betriebssystem Android verwenden. Die Zusammenstel-
lung der Probanden wird in Tabelle 6.1 ersichtlich.

Tabelle 6.1.: Einordnung der Befragten Verfikationsbefragung

Gruppe | Geschlecht | Altersgruppe | Berufsfeld Anzahl der Befragten
T2 weiblich 20-39 Informatik 1
T3 mannlich 40 - 60 Informatik 1
DI1 mannlich 20-39 Anderes 2
DI2 weiblich 20-39 Anderes 1

Es wurden weiterhin audititve Mitschnitte und Screencasts erstellt, sowie der AB-Test fur
die Interfaces fur Smartphones und Tablets angewendet.

Den Probanden wird zu jedem gezeigten Layout jeweils ein Fragebogen vorgelegt, die je-
weils 17 Detailitems beinhalten (Anhang A.4). Dabei werden alle Detailitems (SD) aus den
Fragebogen in Evaluation | (Kap. 5.2, Anhang A.3) Ubernommen. Der Fragebogen flur das Sli-
deshow-Ul wird zuséatzlich um vier Items erweitert, die sich auf das Offnen und SchlieRen
der Slideshow-Timeline beziehen.

6.2.3. AUSWERTUNG DER VERIFIKATIONSBEFRAGUNG

Wie in der Evaluationsbefragung (Kap. 5.3) wird ein Grenzwert von 6,0 definiert. Die Zeilen
mit den ltems, die diesen Wert nicht erreicht werden, wurden grau markiert. Zudem wurden
die Zeilen markiert, bei denen sich der Wert im Vergleich zu Evaluationsbefragung um 0,5 oder
mehr verschlechtert hat. Eine Schwankung von +/- 0,5 kann durch personliche Einstellung der
Befragten entstehen.

Bei den markierten Zeilen gilt es, Grunde fur die Verschlechterung bzw. den Wert an sich zu
finden und ggf. erneut Entwurfsentscheidungen zur Behebung zu treffen, um den Zielwert
von mehr als 6,0 in der nachsten Iteration zu erreichen.

SLIDESHOW-UI SMARTPHONE

Tabelle 6.2.: Bewertung Slideshow-Buttons fur Smartphone |l

Item | Beschreibung Wert | Anderung Evaluation
SDO1 | Positionierung 7,0 +0,6
SD02 | Notwendigkeit 6,5 -0,5
SDO03 | Eindeutigkeit 6.8 +1,3
SD04 | Optik (Farbe, Grofse, Icon) 6,5 +0,6

In Tabelle 6.2 ist bei allen Items zur Bewertung der Slideshow-Buttons der Grenzwert deutlich
erreicht worden. Damit wurde gezeigt, dass die implementierte Toolbar dazu fuhrte, dass der
Fastforward- und der Rewind-Button in ihrer Funktion leichter nachvollziehbar wurden (SD03,
EZ9). Zudem hat sich die Bewertung der Optik durch die weniger grelle Farbe verbessert
(SD04).
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Die Verschlechterung des Wertes zu Item SD02 ist durch einen einzelnen Befragten entstan-
den, der die Implementierung ausdricklich Wischgesten den Slideshow-Buttons vorzieht.

Tabelle 6.3.: Bewertung Slideshow-Menu fur Smartphone |l

ltem | Beschreibung Wert | Anderung Evaluation
SDO05 | Positionierung 6,8 +0,3
SD06 | Notwendigkeit 6,3 -0,1
SDO7 | Erkennbarkeit der Navigationsmoglichkeit mit | 6,8 +1,8
dem Menu
SD08 | Ubersichtlichkeit 6,5 +1,2
SDQO9 | Erkennbarkeit der Graphiken 7,0 +2,0
SD10 | Offensichtlichkeit Existenz 6,5 +1,9
SD11 | Leicht zu Offnen 6,5 -0,5
SD12 | Leicht zu Schlief3en 6,8 +0,4
SD13 | Erwartungskonform, Menu mit horizontalem Wi- | 6,0 + 2,4
schen zu offnen

Die Bewertung des Slideshow-Menus in Tabelle 6.3 zeigt auf, dass alle Kriterien den Grenz-
wert erreicht haben.
Auffallig bei dieser Gruppe von Befragten war die deutliche Verbesserung von SD13. Den
Testpersonen der Verfikiationsbefragung war das Prinzip, mit horizontalem Wischen ein Me-
nd zu 6ffnen, eindeutig im Vorfeld bekannt. Zurickzufihren ist diese Tatsache eventuell auf
die im Durchschnitt jungeren Probanden. Durch den veranderten Stand der Vorkenntnisse ist
keine Verfalschung der Ergebnisse zu erwarten, da mit dem Drag-Element ein neues Bedien-
element zur Veranschaulichung der Maoglichkeit implementiert worden ist. Dieses Vorwissen
hat also fur die weitere Implementierung an Relevanz verloren.
Deutlich verbessert hat sich die Offensichtlichkeit der Existenz (SD10) durch das Drag-Ele-
ment und die Erkennbarkeit der Navigationsmoglichkeit (SD07) durch die implementierten
Divider (EZ10, EZ11).
Durch die implementierte ExpandableListView konnten Ubersichtlichkeit (SD08), sowie Er-
kennbarkeit der Graphiken (SD09) eindeutig nutzerfreundlicher gestaltet werden (EZ12).
Eine Verschlechterung der Wahrnehmung, wie leicht das Slideshow-Menu geoffnet werden
kann (SD11), ist ebenfalls auf das Drag-Element zurtckzufuhren. Zwei der Probanden emp-
fanden es nicht als einfach, das Menu durch horizontales Wischen bzw. Klicken auf das Drag-
Element zu 6ffnen, da der Bereich des EdgeSlop relativ klein ist. Aus diesem Grund existiert
weiterhin die Moglichkeit, das MenuU Uber den Navigation-Button zu o6ffnen. Die Bewertung
von SD11 fiel aufgrunddessen trotzdem sehr gut aus.

Tabelle 6.4.: Bewertung Slideshow-Ul fir Smartphone Aligemein |l

ltem | Beschreibung Wert | Anderung Evaluation
SD14 | Erwartungskonforme Reaktion auf Wischgesten | 6,8 +1,0
SD15 | Einfachheit, bestimmte Zeichenschritte zu finden | 6,0 -0,5
SD16 | Berechenbarkeit 6,0 +0,6
SD17 | Eignung GUI far Smartphones 7,0 +0,5
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Die Bewertung des Slideshow-Uls flir Smartphones zeigte im Allgemeinen ebenfalls, dass
alle Iltems den Grenzwert erreicht haben.

Die Bewertung der Einfachheit, einen bestimmten Zeichenschritt zu finden (SD15) hat sich
lediglich in einem kleinen Rahmen verschlechtert. Der Wert ist durch das personliche Emp-
finden eines Nutzers entstanden, der Wischgesten der Benutzung von Buttons vorzieht.
Wischgesten innerhalb des Viewpagers stellen ein relativ umstandliche Interaktionsmoglich-
keit zum Erreichen von weit entfernten Zeichenschritten dar.

Wichtig ist die Verbesserung der Berechenbarkeit, da diese ein ausschlaggebendes Kriterium
fUr die wahrgenommene Komplexitat durch die Nutzer darstellt.

SLIDESHOW-UI TABLET

Tabelle 6.5.: Bewertung Slideshow-Buttons fur Tablet Il

Item | Beschreibung Wert | Anderung Evaluation
SDO01 | Positionierung 6.8 +2,7
SD02 | Notwendigkeit 6,3 -0,7
SDO3 | Eindeutigkeit 6,8 +0,5
SD04 | Optik (Farbe, Grofie, Icon) 6,3 +1,8

In Tabelle 6.5 wird ersichtlich, dass die Slideshow-Buttons im Ul fir Tablets in allen Kriterien
sehr gut bewertet worden sind.

Eine wichtige Verbesserung wurde in der Bewertung der Optik (SD04) und der Eindeutigkeit
(SD03) durch die Implementierung der Toolbar erzielt (EZ9). Kritisiert wurde von zwei der Pro-
banden, dass die lcons des Last- und des Next-Button grofer dimensioniert worden sind als
die Icons des Rewind- und des Fastforward-Buttons. Die GroRe muss entsprechend ange-
passt werden. Im Interface fUr Smartphones ist der Unterschied demnach auch aufgetreten,
wurde nur durch das kleinere Display nicht bemerkt.

Die Verschlechterung des Wertes der Notwendigkeit der Buttons ist ebenfalls auf einen Nut-
zer zuruckzufuhren, der Wischgesten deutlich bevorzugt. Dennoch wurden die Slideshow-
-Buttons von den Testpersonen eindeutig als notwendig eingestuft.

Tabelle 6.6.: Bewertung Slideshow-Timeline fur Tablet I

Item | Beschreibung Wert | Anderung Evaluation
SD19 | Notwendigkeit 7,0 +/-0,0

SD20 | Offensichtlichkeit der Navigationsmoglichkeit 7,0 + 0,5

SD21 | Ubersichtlichkeit 7,0 +2,2

SD22 | Erkennbarkeit der Graphiken 7,0 +0,5

SD23 | Einfachheit Bedienung 7,0 + 0,1

SD26 | Offensichtlichkeit Existenz 7,0 -

SD27 | Leicht zu Offnen 7,0 -

SD28 | Leicht zu Schliefsen 5,8 -

In Tabelle 6.6 wird deutlich, dass alle Items, die in der Evaluation (Kap. 5.3.2) ebenfalls im
Fragebogen enthalten waren (SD19 bis SD23), den Maximalwert von 7,0 erreicht haben.

56



Eine deutliche Verbesserung wurde in der Ubersichtlichkeit (SD21) durch die Verwendung
von ExpandableListView, die Hervorhebung der Gruppennamen und die vergrolierten Divi-
der erzielt (EZ12, EZ11). Die schmalere Gestaltung der Timeline beeinflusste diese Kriterien
nicht und wurde von keinem der Testperson als storend empfunden (EZ14).

Weiterhin galt es, die Anderung innerhalb der Prasenz der Timeline zu evaluieren (EZ13). Die-
se wurde in den neu definierten Items SD26, SD27 und SD28 hinterfragt. Hinsichtlich der
Offensichtlichkeit der Existenz (SD26) wurde der Idealwert von 7,0 erreicht, da die Timeline
beim Offnen des Slideshow-Ul zunachst geoffnet dargestellt wird und im geschlossenen Zu-
stand ein Drag-Element eingeblendet wird (EZ10).

Aufgrund der analog implementierten Bedienmaoglichkeiten zum Interface fur Smartphones
zum Offnen der Timeline wurde ebenfalls im Item SD27 der Maximalwert erreicht. Das Sii-
dingPanelayout wurde dem eines Navigation Drawer so ahnlich gestaltet, wie maoglich, wes-
halb die Bedienung des relativ unbekannten Layouts trotzdem leicht fiel.

Die Bewertung, wie leicht es moglich ist, die Timeline zu schlieRen (SD28), hat den Grenz-
wert von 6,0 knapp nicht erreicht. Zurickzufihren ist diese Einschatzung der Testpersonen
auf die Breite des Drag-Elementes, das der Breite des EdgeSlop entsprach. Der EdgeSlop be-
tragt auf beiden Mobilgeraten, auf denen die Testpersonen den Prototypen untersuchten, 36
Pixel. Somit erfolgte keine VergrofRerung des Drag-Elementes bei der Tabletversion. Die Pro-
banden empfanden es als schwierig, das Drag-Element anzuklicken. Daraus ist zu schlussfol-
gern, dass das Drag-Element im geoffneten Zustand der Timeline verbreitert werden muss.
Trotz des schmal gestalteten Drag-Elementes erfolgte eine sehr gute Bewertung von ltem
SD27, da zum Offnen der Timeline zusatzlich Wischgesten verwendet werden kénnen. Eine
Verbreiterung des Drag-Elementes im geschlossenen Zustand der Timeline ist also nicht not-
wendig.

Tabelle 6.7.: Bewertung Slideshow-Ul fur Tablet Allgemein |l

Iltem | Beschreibung Wert | Anderung Evaluation
SD14 | Erwartungskonforme Wischgesten 7,0 + 0,5
SD15 | Einfachheit, bestimmten Zeichenschritt zu finden | 6,5 +1,2
SD16 | Berechenbarkeit 6,8 +0,2
SD24 | Eignung GUI far Tablets 6,8 +0,3
SD25 | Notwendigkeit Interface fur Tablets 4,0 -2,3

In Tabelle 6.7 wird die allgemeine Bewertung des Slideshow-Ul dargestellt.

Die Einfachheit, einen bestimmten Zeichenschritt zu finden (SD15) hat sich deutlich erhoht,
was darauf hinweist, dass die verwendete ExpandableListView die Ubersichtlichkeit der Time-
line und somit ebenfalls die Benutzerfreundlichkeit erhoht.

Die Notwendigkeit einer Tabletversion (SD25) hat bedeutend an Zuspruch verloren und liegt
bei dem indifferenten Wert von 4,0. Die Bewertung gibt also keine Information daruber, ob
die Testpersonen ein eigenes Interface fur Tablets flr notwendig empfinden oder nicht. Zwei
der funf Testpersonen wahlten direkt den Wert 4,0 und damit die Mitte der Skala. Drei der
Testpersonen wiesen also eine Tendenz auf. Um die Tendenz jedes einzelnen Nutzer umset-
zen zu konnen, wird zwar standardmalig bei einem als Tablet erkannten Gerat zunachst das
korrespondierende Interface angezeigt, jedoch ist es auf jedem Mobilgerat moglich, zu wah-
len, ob das Slideshow-Ul fir Smartphones oder fur Tablets dargestellt wird.

Durch die Implementierung einer Timeline, die mittels Wischgesten geoffnet werden kann,
hat sich die Konfromitat bezluglich Wischgesten (SD14) zum Positiven verandert. Auch die
Berechenbarkeit (SD16) erhohte sich minimal. Diese ltems weisen darauf hin, dass die Time-
line benutzerfreundlich zu bedienen ist, der Workflow des gesamten Uls erwartungskonform
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ablauft und somit die das Slideshow-Ul fur Tablets keine groReren Mangel mehr aufweist.

6.2.4. ANDROID GUIDELINES

Es erfolgt anschlieRend eine Auswertung der in der Optimierung implementierten Objekte
nach den von Google veroffentlichten Guidelines fur Android [Goo17], sowie den von Apache
bereitgestellten Androiddokumentetionen [Apal7b] bewertet.

Toolbar Die Toolbar entstand in der Optimierung aus der Vereinigung der Floating Action But-
tons. Sie beinhaltet vier Buttons zur Navigation innerhalb der Erstellungshistorie, sowie die

Nummer des aktuell dargestellten Zeichenschrittes und der zugehaorigen Gruppe. Sie enthalt

somit funf Elemente.

Eine Bottom Bar sollte laut den Guidelines drei bis funf Elemente beinhalten, die jeweils einen

direkten Zugriff erlauben. Sie sollte bei einem Uberlauf der Actionbar am oberen Bildschirm-
rand verwendet werden. Es existieren keine Spezifizierungen zu der verwendeten Farbe,

jedoch in keinem der Beispiele der colorAccent der App (in diesem Fall pink) verwendet. Die

Hohe der Toolbar sollte der Hohe der Actionbar entsprechen.

Alle Anforderungen an eine Bottom Bar wurden demnach von der implementierten Toolbar
im Slideshow-Ul umgesetzt.

SlidingPanelLayout (SPL) Zur Umsetzung der Slideshow-Timeline wurde ein SlidingPanelLay-
out implementiert. Es dient primar dazu, ein Layout, das zwei Fenster beinhaltet, an grofiere

Displaygrof3en anpassen zu konnen.

Das SPL wurde im Slideshow-Ul fur Tablets zur Umsetzung der Slideshow-Timeline imple-
mentiert, das konvergierend zum Slideshow-Menu im Layout fur Smartphones verwendet

werden soll. Damit wurde ein gleicher Verwendungszweck und eine ahnliche Interaktions-
weise vorausgesetzt.

In den Guidelines wird das SPL direkt von einem Navigation Drawer abgegrenzt. Sie sollten

nicht in den gleichen Szenarien verwendet werden, da die Verwendung eines SPLs einen

direkte Informationshierarchie zwischen den interagierenden Komponenten des Layouts vor-
aussetzt. Diese Hierarchie ist bei dem Slideshow-Ul nicht gegeben.

Dennoch wurde das SPL zur Umsetzung einer Navigationsmaglichkeit implementiert. Dabei

wurde es in wesentlichen Bestandteilen manuell verandert, was das Auftreten und somit den

Einsatzzweck des SPL andert. Ziel der Anderung war die Implementierung eines Navgiation
Drawer, der nicht permanent auftritt und im geoffneten Zustand parallel zum Canvas bedien-
bar ist.

Vor allem die Interaktionen zum Offnen und SchlieRen des SPL wurden so stark verandert,

dass der Nutzer das SPL nicht mehr als solches wahrnimmt, sondern als ein Navigationsme-
nd. Diese Vermutung wurde in der Verifikationsbefragung (Kap. 6.2.3) durch die wahrgenom-
mene Erwartungskonformitat und Benutzerfreundlichkeit bestatigt.

6.3. FAZIT

Selbstevaluation Durch die Verifikationsbefragung wurde deutlich, dass die Optimierung des
Prototypen erfolgreich stattgefunden hat. Alle B

Wahrend der Benutzung des SlidingPanelLayout im Slideshow-Ul fur Tablets ist momentan
lediglich eine unsaubere Anpassung des auf der rechten Seite dargestellten Viewpagers mit
Toolbar implementiert worden.

Das bedeutet, dass sich zwar die Slideshow-Timeline, wahrend sie gedffnet oder geschlos-
sen wird, in einem Bewegungsfluss befindet, allerdings wird die Breite des Viewpagers und
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damit des dargestellten Canvas, sowie der Toolbar in zu grofRen und damit fur den Nutzer
erkennbaren Zeitintervallen angepasst. Der Vorgang erscheint stockend.

Keiner der befragten Nutzer hat diese abrupte Adaption angemerkt oder kritisiert. Fur den
Workflow ist sie nicht ausschlaggebend. Dennoch widersprechen sich die sehr flussige Be-
wegung des SlidingsPanelayout und die stofdweise Anpassung des Viewpagers mit Toolbar.

In der Auswertung der Verifikationsbefragung (6.2.3) wurde deutlich, dass alle implemen-
tierten Bedienelemente in ihren Bewertungsitems mindestens einen Wert von 5,8 erreicht
haben. Das entspricht einem Prozentsatz von 82,9% und zeigt somit eindeutig, dass die
Testpersonen die getroffenen Entwurfsentscheidungen als intuitiv und benutzerfreundlich zu
verwenden empfinden.

Dabei wurde Item SD25 nicht einbezogen, da die Entscheidung, welches der beiden Varian-
ten des Slideshow-Uls fur welches Mobilgerat verwendet wird, von jedem Nutzer individuell
wahrend der Laufzeit getroffen werden kann.

Resultierende Schnittstellen Bei der Weiterentwicklung des Prototypen ist zur Datenspei-
cherung eine Anbindung an ein Backend notwendig. Im parallel stattfindenden Komplexprak-
tikum am Lehrstuhl fir Rechnernetze an der TU Dresden wurden bereits zugehorige Schnitt-
stellen definiert.

Weiterhin gilt es, das bisher verwendete Datenformat weitestgehend zu Ubernehmen bzw.
die notwendigen Attribute beizubehalten.

Primitive bestehen aus ID, einer Art (Viereck, Oval, Linie oder Pfeil), einem Startpunkt (x-
und y-Koordinate), einem Endpunkt (x- und y-Koordinate), einer Farbe, einer Gultigkeit (rele-
vant fur eventuell Undo-Schritte) und einer Gruppe. Eventuell kann auch der Zeitpunkt der
Erstellung gespeichert werden. Die zugehorigen Daten wurden im Prototyp im Slideshow-Ul
allerdings bisher nicht verwendet.

Text besteht aus einer ID, einem Inhaltstext, einem Startpunkt (x- und y-Koordinate), einer
Farbe, einer Grol3e, einer Gultigkeit und einer Gruppe. Eventuell kann ebenfalls ein Zeitstem-
pel erganzt werden.

Graphiken bestehen aus einer ID, mehreren Primitiven und/oder Textelementen, einem er-
stellenden Nutzer, einem Titel und einer Fragestellung. Die Speicherung eines Zeitstempels
ist hier zwingend notwendig.
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7. ZUSAMMENFASSUNG UND
AUSBLICK

Innerhalb dieser Bachelorarbeit wurden mehrere Varianten eines Prototypen von Graphicuss
fir Mobilgerate konzipiert und anschlieend implementiert. Die Android-Prototypen durch-
liefen zunachst einen lterationsschritt, nach welchem in einer Evaluation die Auswahl einer
Variante folgte.

Der gewahlte Prototyp durchlief einen zweiten lterationsschritt, in dem er durch konkrete An-
derungen in der Implementierung, die sich aus der Evaluation ergaben, optimiert wurde. In
der abschlieRenden Validierung konnte gezeigt werden, dass der Prototyp, sowie seine Be-
dienelemente als intuitiv empfunden werden und keine erheblichen Mangel mehr aufweisen.

Zusatzlich enthalt der vertikale Prototyp ein Zeichentool, in dem Graphiken aus definierten Pri-
mitiven und/oder Text erstellt werden konnen. Die gezeichneten Graphiken konnen anschlie-
Rend im zweifach evaluierten Slideshow-Ul ihrer Erstellungshistorie schrittweise nachvollzo-
gen werden. Das Interface verbindet Slider- und Slideshow-Metapher. Es wurden getrennte
Layouts fur Smartphone und Tablet entwickelt, um die Gegenbenheiten des Mobilgerats best-
moglich zu nutzen.

Wahrend der Erarbeitung wurden zudem einige fur die Weiterentwicklung des Prototypen
relevante Informationen gesammelt:

Das Slideshow-Ul sollte zunachst auf die Eignung bei Verwendung der Mobilgerate im Quer-
format gepruft werden.

AuRerdem bedarf es einer Festlegung bezlglich der Mafe des verwendeten Canvas. In die-
sem Prototyp wurde dabei die GroRRe des Canvas durch die des Mobilgerates festgelegt.
Durch die Evaluation wurde aufierdem deutlich, dass bei Betrachtung des Canvas eine Zoom-
Funktion implementiert werden sollte, um umfangreiche Graphiken detailliert genug betrach-
ten zu konnen.

Im Slideshow-Ul fiir Tablet bedarf es auRerdem einer fliissigeren Anpassung beim Offnen
bzw. Schliefsen der Timeline.

Es existierte auRerdem der Bedarf, Anderungen im Canvas beim vor- bzw. zuriickblattern
zu verdeutlichen (Al1). Wahrend der Evaluation gab es daher den Vorschlag, mittels einer
Animation des hinzugeflgten bzw. geldschten Elementes die Anpassung des Canvas zu vi-
sualisieren.

eva 2: mitscrollen von timeline - menuleiste sollte wenn sie offen ist mit weiter nach unten
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rutschen wurde implementiert
breitere schlieRen button wurde implementiert (muss noch gemacht werden)
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A. ANHANG

A.1. VERWANDTE ARBEITEN

A.1.1. CHEN, KAIJUN: GRAPHICAL DISCUSSION SYSTEM
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KP: Software Technology
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Security and Cryptography

Web Engineering

Kaijun Chen
Informatik O

Kaijun Chen
K Informatik o e K

Abbildung A.1.: KursUbersicht, Graphicuss als Webanwendung [Che16]
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Cloud Computing K KAIJUN CHEN

Cloud Computing R BJLLGVu

Kaijun Chen Informatik 2016-07-25

Questions: 2 Course Detail
Title Votes Answers Author Date
Major could serving vendor? 1 0 Kaijun Chen 2016-07-20
Difference of SaaS Paas and laas? 0 0 Kaijun Chen 2016-07-20

Abbildung A.2.: Fragenubersicht, Graphicuss als Webanwendung [Che16]
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A.3. EVALUATION

A.3.1. EINLEITUNG UND LEGENDE

Einleitung Nutzerbefragung

In der heutigen Zeit sind mobile Gerate zu allgegenwartigen Begleitern geworden.

Sie erfillen heute einen Nutzen weit Gber die Freizeit hinaus und spielen eine zunehmend wichtige
Rolle im Bildungs-, sowie Arbeitsbereich.

Aus diesem Grund soll mit ,Graphicuss™ eine App umgesetzt werden, in der man aus Lernzwecken
Graphiken erstellen und sie mit anderen Nutzern in einem Forum teilen kann.

Insbesondere soll auch der Verlauf der gezeichneten Graphiken ersichtlich werden, d.h. Sie sollen
nachvollziehen kénnen, in welcher Reihenfolge die Primitive (Linien, Pfeile, Ovale, Rechtecke und
Text) gezeichnet worden sind.

In dem zu testenden Prototypen wurde das Forum noch nicht komplett Implementiert. Sie dienen
lediglich zur Veranschaulichung einer gegebenen Graphik, die bereits im Forum gepostet wurde.
Zur Umsetzung dieses Zeitverlaufs werden Ihnen im Folgenden Test zwei Darstellungsmodi
vorgestellt: das Slideshow User Interface und das Video User Interface.

Es werden Ihnen zu beiden wahrenddessen und danach Fragen gestellt, in denen Sie die beiden
User Interfaces bewerten sollen.

Bitte treffen Sie die Bewertung ausschliefllich darauf, wie gut Sie den Zeitverlauf nachvollziehen
und mit der Software interagieren konnen und ignorieren Sie dabei etwaig auftretende
Fehlermeldungen, schlechtere Auflésung, sowie personliches Empfinden zur Farbgestaltung.

Die Benutzung erfolgt auBerdem ausschliefilich im Hochformat, da die Beispiele daflr ausgelegt
wurden.

Weiterhin wird darauf hingewiesen, dass das Gesprach und |hre Bewegungen auf den mobilen
Geraten aufgezeichnet und spater anonym ausgewertet werden.

Stellen Sie sich nun folgende Ausgangssituation vor:

Ein anderer Nutzer hat bereits eine Frage in diesem Forum gepostet. Darin wird die Einrichtung
eines Zimmers diskutiert. Er erwahnt, dass er noch einen Kleiderschrank besitzt, der die gleichen
MafBe, wie der gezeigte Schreibtisch besitzt und bei der bisherigen Einrichtung keinen Platz findet.
Der Nutzer bittet um Vorschlage fir eine anderweitige Gestaltung.

Versuchen Sie nun, seine Gedankengange innerhalb der Applikation mit beiden User Interfaces
nachzuvollziehen.

Jede Befragung hilft dabei, den Prototypen nutzerfreundlicher zu gestalten.

Bei dieser Befragung geht es vor allem um lhre eigene Meinung. Es gibt weder richtige, noch
falsche Antworten.

Nehmen Sie sich bitte so viel Zeit, wie Sie bendtigen.

Natirlich konnen Sie jederzeit Fragen stellen.

Vielen Dank fiir lhre Teilnahme
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Bezeichnung Bedeutung Bezeichnung Bedeutung
MF Mehrfachantworten maglich Slideshow- Gruppe:
Menii
(Smartphone)
ul User Interface -
(Nutzerschnittstelle/-oberflache)
Gruppe: 2
Slideshow- J
Buttons
Gruppe: 3
Flag- Slideshow- W
Buttons Timeline

Mediaplayer

Mediaplayer
-Buttons
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A.3.2. FRAGEBOGEN SLIDESHOW-UI FUR SMARTPHONE |

Slideshow User Interface

Smartphone
Nr How

SAO1 Welche Bedienelemente haben Sie -0 Wischen 0 Buttons | o Menii
“genutzt, um zwischen benachbarten 3 3 3 3
Graphiken zu navigieren? (MF]

SA02 Wie haben Sie bevorzugt zwischen i 0 Wischen 0 Buttons | 0 Men o keine
“benachbarten Graphiken navigiert? - Angabe

SA03 Welche Bedienelemente haben Sie i 0 Wischen 0 Buttons | 0 Menl o keine
“genutzt, um zwischen Gruppen zu 3 3 3 3
navigieren? (MF)

SAO4  Wie haben Sie bevorzugt zwischen -0 Wischen 0 Buttons ' o Menl o keine
- Gruppen navigiert? ~Angabe

'SAD5  Welche Bedienmaglichkeiten halten Sie o Wischgesten o Buttons o Menii o andere
fir notwendig? (MF) : : : :

SA06  Wie haben Sie das Menii gedffnet? (MF) o Wischen oMenii- ogar
Button  nicht

1 - trifft gar nicht zu
7 - trifft vollkommen zu

Nr Slideshow-Buttons 1 2 3 4 5 6 7

SDO1 Die Slideshow-Buttons sind richtig positioniert.

SD02  Alle Slideshow-Buttons sind notwendig.

SD03  Die Slideshow-Buttons sind eindeutig.
SD04 Die Optik der Slideshow-Buttons ist ideal. (GroBe, Farbe, Icon)

Nr Slideshow-Menii 1 2 3 4 5 6 7

SD05 Das Slideshow-Menii ist richtig positioniert.

Das Slideshow-Menii ist notwendig.

Mir war bewusst, dass ich mithilfe des Slideshow-Meniis
“navigieren kann.

Die Inhalte im Slideshow-Menii sind gut genug zu erkennen.

- Es war offensichtlich, dass ein (Slideshow-]Menii existiert.

' Es fiel mir leicht, das Slideshow-Menii zu 6ffnen.

[ch finde es intuitiv, mit horizontalem Wischen ein Menti zu
6ffnen.

Nr Allgemein 1 2 3 4 5 6 7

SD14 Die Reaktion auf Wischgesten verlief erwartungskonform.

SD15 Es war kompliziert, den gesuchten Zeichenschritt zu finden.
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Nr Allgemein 1 2 3 4 5 6 7
SD16 Ich konnte die Reaktion der Anwendung auf meine Eingabezu =~
jedem Zeitpunkt genau einschatzen.

-Ich finde das Interface ist fir Smartphones geeignet.
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A.3.3. FRAGEBOGEN SLIDESHOW-UI FUR TABLET |

Slideshow User Interface

Tablet

Nr How

SAO1 Welche Bedienelemente haben Sie ~oWischen  oButtons o
~genutzt, um zwischen benachbarten Slideshow-
Graphiken zu navigieren? (MF] Timeline

SA02 ' Wie haben Sie bevorzugt zwischen -0 Wischen o Buttons o 0 keine
“benachbarten Graphiken navigiert? : ‘Slideshow-  Angabe
5 : Timeline ‘

SAO3 Welche Bedienelemente haben Sie o Wischen o Buttons o o keine
- genutzt, um zwischen Gruppen zu ‘ ' Slideshow-
“navigieren? (MF) Timeline

SA04 Wie haben Sie bevorzugt zwischen o Wischen o Buttons o o keine
Gruppen navigiert? ‘Slideshow-  Angabe
3 ‘ ‘ Timeline ‘

SA05 Welche Bedienmdglichkeiten halten o o Buttons o o andere
Sie fiir notwendig? (MF) ~Wischgesten ‘Slideshow-

? ? 5 Timeline
1 - trifft gar nicht zu
7 - trifft vollkommen zu

Nr Slideshow-Buttons 1 2 3 4 5 6 7

SDO1 Die Slideshow-Buttons sind richtig positioniert.

SDO02  Alle Slideshow-Buttons sind notwendig.

SDO03  Die Slideshow-Buttons sind eindeutig.
SD04 Die Optik der Slideshow-Buttons ist ideal. (GréBe, Farbe, Icon)

Nr Slideshow-Timeline 1 2 3 4 5 6 7

SD19  Die Slideshow-Timeline ist notwendig.

SD20 Mir war bewusst, dass ich mithilfe der Slideshow-Timeline
i navigieren kann.

Die Aufteilung des Slideshow-Timeline ist tibersichtlich.

‘Die Inhalte der Slideshow-Timeline sind gut genug zu erkennen.

Es fiel mir nicht leicht, die Slideshow-Timeline zu bedienen.

Nr Allgemein 1 2 3 45 6 7

SD14 Die Reaktion auf Wischgesten verlief erwartungskonform.

SD15 Es war kompliziert, den gesuchten Zeichenschritt zu finden.

SD16 Ich konnte die Reaktion der Anwendung auf meine Eingabe zu
' jedem Zeitpunkt genau einschatzen.

SD24 Ich finde das Interface fir Tablets nicht geeignet.

SD25 Ich empfinde ein eigenes Interface fur Tablets als notwendig,







A.3.4. FRAGEBOGEN VIDEOPLAYER-UI FUR SMARTPHONE UND TABLET |

Videoplayer User Interface

Smartphone
How
VAO1 ' Welche Bedienelemente haben o Wischen o Buttons o 0 3
' Sie genutzt, um zwischen Progressbar  Mediaplayer Buttons = Warten
' benachbarten Graphiken zu 3 . Flaggen | 3
“navigieren? (MF) 5
VAO2 = Wie haben Sie bevorzugt oWischen  oButtons  oFlag- o o keine
- zwischen benachbarten . Progressbar | Mediaplayer ' Buttons @ Warten | Angabe
Graphiken navigiert? : : :
VAO3 Welche Bedienelemente haben oWischen  oButtons o Flag- o 0 keine
' Sie genutzt, um zwischen Progressbar  Mediaplayer = Buttons | Warten
- Gruppen zu navigieren? (MF) : :
VAO4 = Wie haben Sie bevorzugt ~oWischen  oButtons  oFlag- o 0 keine
- zwischen Gruppen navigiert? Progressbar | Mediaplayer  Buttons | Warten Angabe
VAO5 | Welche Bedienmaglichkeiten 0 Wischen  oButtons o Flag-
“halten Sie fir notwendig? [MF]  Progressbar = Mediaplayer = Buttons
VAO6  Haben Sie Teile des Videos oJa o Nein
Ubersprungen?
VAQ7 Was ware die fur Sie sinnvollste o feste Zeit: | o feste ‘ ‘
‘Belegung fur die Fastforward/ Anzahl: :
- Rewind- Buttons im s . Schritte |
Mediaplayer? : :

1 - trifft gar nicht zu
7 - trifft vollkommen zu

Flag-Buttons 1 2 3 45 6 7

Die Flag-Buttons sind richtig positioniert.

- Die Flag-Buttons sind notwendig.

- Die Flag-Buttons sind selbsterklarend.

Die Optik der Flag-Buttons ist ideal. (GroBe, Farbe, Icon)

Mediaplayer 1 2 3 45 6 7

Der Mediaplayer ist richtig positioniert.

Mir war bewusst, wie ich mithilfe des Mediaplayers navigieren
“kann. (Bedeutung der Mediaplayer-Buttons]

VD07 Der Mediaplayer sollte immer eingeblendet werden. N

‘Allgemein ‘1‘2‘3‘4‘5‘6‘7
VD08 Die Inhalte sind gut zu erkennen. IR
VD09 Die zeitlichen Details (Zeichengeschwindigkeit, Wartezeiten,

Dauer der Erstellung der Graphik) bringen einen Mehrwert.

Es ist nicht hilfreich, den ganzen Zeichenverlauf jedes Objektes
- zu sehen. (Startpunkt bis Endpunkt Primitiv, Eingabe von Text) 1

Das Video hatte die richtige Geschwindigkeit.
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Allgemein 1 2 3 45 6 7

VD12 Es war kompliziert, den gesuchten Zeichenschritt zu finden.

VD13 Ich konnte die Reaktion der Anwendung auf meine Eingabe zu
jedem Zeitpunkt genau einschatzen.

VD14  Ich finde das Interface fiir Smartphones geeignet.

VD15 Ich finde das Interface fur Tablets geeignet.
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A.3.5. FRAGEBOGEN VERGLEICH UND PERSONLICHES |

Nr Vergleich der Varianten des Slideshow User Interfaces Smart Tablet nein
phone

Vg1 Bevorzugen Sie eine der Varianten fiir beide Arten von
Mobilgeraten?

Vg2 Empfinden Sie eine Variante als ungeeignet? (MF)

Nr  Vergleich der User Interfaces Slide Video keine
show player Angabe

Vg3 Welches Ul hat fiir Sie mehr Informationsgehalt?

Vg6 Welches Konzept hat fir Sie das meiste Potential, wenn Sie lhre
' Verbesserungsvorschlage einbeziehen?

Vg7 Welches Ul wiirden Sie fiir die vollstdndige Anwendung
| bevorzugen?

Einordnung in Personengruppen (Angabe freiwillig)

GruppenlD Geschlecht Altersgruppe Berufsfeld

ITT m 120-39 T o0
mow 20-39 T o
me om 40-60 T o
T w 40-€0 T o
on om 20-39 Anderes o
o2 ow 20-39  Anderes o
o3 om 40-60  Anderes o

Dl4 w 40 - 60 Anderes 0



A.4. VERIFIKATIONSBEFRAGUNG

A.4.1. FRAGEBOGEN SLIDESHOW-UI FUR SMARTPHONE lI

Slideshow User Interface

Smartphone
1 - trifft gar nicht zu
7 - trifft vollkommen zu

Nr Slideshow-Buttons 1 2 3 4 5 6 7

SDO1 Die Slideshow-Buttons sind richtig positioniert.

SD02 Alle Slideshow-Buttons sind notwendig.

5SD03 Die Slideshow-Buttons sind eindeutig.
SDO4  Die Optik der Slideshow-Buttons ist ideal. (Grofe, Farbe, Icon)

Nr Slideshow-Menii 1 2 3 4 5 6 17

SDO5 Das Slideshow-Menii ist richtig positioniert.

Mir war bewusst, dass ich mithilfe des Slideshow-Menlis
‘ navigieren kann.

- Die Aufteilung des Slideshow-Meniis ist Gbersichtlich.

. Die Inhalte im Slideshow-Menii sind gut genug zu erkennen.

- Es war offensichtlich, dass ein (Slideshow-]Menii existiert.

. Es fiel mir leicht, das Slideshow-Menii zu offnen.

3 Es fiel mir nicht leicht, das Slideshow-Menii zu schlief3en.

[ch finde es intuitiv, mit horizontalem Wischen ein Menii zu
: offnen.

Nr Allgemein 1 2 3 4 5 6 7

SD14  Die Reaktion auf Wischgesten verlief erwartungskonform.

SD16 Ich konnte die Reaktion der Anwendung auf meine Eingabe zu
' jedem Zeitpunkt genau einschatzen.

SD17 Ich finde das Interface ist fir Smartphones geeignet.
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A.4.2. FRAGEBOGEN SLIDESHOW-UI FUR TABLET II

Slideshow User Interface

Tablet
1 - trifft gar nicht zu
7 - trifft vollkommen zu

Nr Slideshow-Buttons 1 2 3 4 5 6 7

SDO1 Die Slideshow-Buttons sind richtig positioniert.

- Alle Slideshow-Buttons sind notwendig.

Die Slideshow-Buttons sind eindeutig.
SD04 Die Optik der Slideshow-Buttons ist ideal. (GréBe, Farbe, Icon)

Nr Slideshow-Timeline 1 2 3 4 5 6 7

Die Slideshow-Timeline ist notwendig.

Mir war bewusst, dass ich mithilfe der Slideshow-Timeline
~navigieren kann.

- Die Aufteilung des Slideshow-Timeline ist Gbersichtlich.

- Die Inhalte der Slideshow-Timeline sind gut genug zu erkennen.

Es fiel mir nicht leicht, die Slideshow-Timeline zu bedienen.

- Es war offensichtlich, dass eine Slideshow-Timeline existiert.

Es fiel mir leicht, die Slideshow-Timeline zu 6ffnen.

Es fiel mir nicht leicht, die Slideshow-Timeline zu schlief3en.

Nr Allgemein 1 2 3 45 6 7

Die Reaktion auf Wischgesten verlief erwartungskonform.

' Es war kompliziert, den gesuchten Zeichenschritt zu finden.

“Ich konnte die Reaktion der Anwendung auf meine Eingabe zu
jedem Zeitpunkt genau einschatzen.

SD24 Ich finde das Interface fir Tablets nicht geeignet.

SD25 Ich empfinde ein eigenes Interface fir Tablets als notwendig,
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